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Unity — Zweite Einheit

In dieser Einheit:

Happy Bee
L5

.
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Willkommen zuriick!

Hallo und herzlich willkommen zum zweiten Teil der 2D Spieleentwicklung in Unity.

Solltest du den ersten Teil (MO_|_2D-Unity - mein erstes 2D Spiel) noch nicht
abgeschlossen haben, tu dies bitte um die Grundlagen der 2D Spieleentwicklung kennen zu
lernen.

— —

Wir erstellen nun ein neues Projekt und wahlen diesmal die Universal-Render Pipeline
(Universal 2D) aus.

Unity Hub 3.10.0

New project
Editor Version: 2022.3.20f1 'irs

All templates

Core

2D (Built-In Render Pipeline)

Sample b Core

Universal 2D

This is an empty project configured for 2D
apps. It uses Unity’s Universal Render
Pipeline pre-configured with 2D Renderer.

Learning
3D (Built-In Render Pipeline)
(of] -]

Read more

Universal 2D
Core

My second 2D game

Location
C:\Users\Daniel\Unity\Projects

. Universal 3D
Cancel Create project J
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Assets - Der Hintergrund (Background)

Creste Folder

C# Seript
0

Show in Explorer

Visual Scripting

Shader Graph
Shader
= e St Clcon Assets sind in diesem Fall unsere
- Bilder. Es kénnen aber auch
e e Bt s andere Dateien darin zu finden
o Jenespre sein, dhnlich wie Baublécke um
—— Scene unser Projekt zu bauen.
Scene Template
_— TR s Du erinnerst dich vielleicht noch
Reimport Al Scene Termplse Ppeine an unser letztes Projekt. In
o diesem hatten wir in Assets
Update UKL Scherma o Miver unser Dreieck, da wir es nicht in
oot s rndeng der Hierarchy gebraucht haben,
e inlmport Actiy Window aber es spater in einem Skript
) einsetzen wollten.

Render Texture
Lightmap Parameters
Lighting Settings

Custom Render Texture

Animator Controller
Animation

Animator Override Controller

Wir beginnen damit, einen neuen Ordner unter , Assets” (in Project) anzulegen. Dies
konnen wir, indem wir auf Assets rechtsklicken und dann Create und Folder auswahlen.
Diesen nennen wir Sprites. Darin sind dann unsere ganzen Ressourcen wie Bilder zu
finden.

- g - — )

Nun ziehen wir unsere Bilder (die findest du in der Materialborse) in diesen Ordner, dieser
sollte dann so aussehen:

Sprites

\
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Als ndchstes wechseln wir in der Scene
auf Game (das ist der Reiter neben Scene)
und lassen uns die Ansicht wahrend des
Spiels anzeigen. Hier andern wir nun die
GroRe des Spiels.

Dazu dricken wir auf Free Aspect, ganz
unten auf das Plus (damit fligen wir eine
neue GrolRe hinzu), wahlen bei Type die
Aspect Ratio und geben eine Breite und
Hohe von X=9 Y=16 an.

Cancel

" S
Wenn du die Umrandung der Kamera nicht sehen kannst, driick auf diesen Button rechts
oben in der Scene-View, dieser muss blau sein.
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Wechseln wir nun wieder in die Scene zuriick (klick auf den Reiter links neben Game) und
ziehen den Background in die Scene. Passe dessen GroRRe an die Kameraumrandung an
und lass das Bild ruhig rechts Gber die Kamera rausstehen.
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Der Boden (Floor)

Im Anschluss machen wir das gleiche mit Floor. Wir ziehen es in unsere Scene und passen
die GroBe so an, wie du es im Bild unten siehst. Wenn der Floor hinter dem Hintergrund
verschwindet mach dir keine Gedanken, wir dndern das spater.

Diesem neuen Object Floor geben wir nun die Komponente Box Collider 2D (im Inspector
unter Add Component = Physics 2D - Box Collider 2D).
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Nun dndern wir im Inspector von Floor

Tied 8 | den Draw Mode (in Komponente Sprite
Renderer) auf Tiled.

Default

In Komponente Box Collider 2D setzen
wir Auto Tiling auf Wahr.

Dadurch passt sich der Box Collider
automatisch an die Gréfie von Floor an.

Add Component
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Die Biene (BeeBot)

Da wir nun unseren Hintergrund (Background) sowie unseren Boden (Floor) haben,
bringen wir nun unseren Charakter (BeeBot) ins Spiel. Wenn die Biene hinter dem
Hintergrund verschwindet ist das nicht schlimm, wir &ndern das spéter.

Dazu ziehen wir BeeBot, gleich wie den Background und Floor, aus unserem Sprites
Ordner in die Scene und dndern dessen Scale (im Inspector) auf 0.2 (X und Y Wert).

BeeBot

ag Untagged ¥ Layer Default

Transform

+ Sprite Renderer

Add Component

Wir geben dem BeeBot nun 2
Komponenten (im Inspector), ndmlich
Polygon Collider 2D und Rigidbody 2D.

Physics 2D

Der Collider ermdglicht es uns,
ZusammenstoRe mit anderen Objekten
wahrzunehmen.

Rigidbody gibt uns die Mdglichkeit,
Gravitation auf unseren BeeBot
anzuwenden.
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Schichten (Layer)

—

—_—

Wahle nun deinen Hintergrund (Background) aus, navigiere zur Komponente Sprite
Renderer (im Inspector), klicke auf Additional Settings (um diese Aufzuklappen) und
andere den Wert von Order in Layer auf 0.

Mache nun das gleiche fiir die Biene (BeeBot) aber mit dem Wert 1 und fiir den Boden
(Floor) mit dem Wert 2. \

* Layer Default ‘

Wir dndern Gbrigens die Reihenfolge
der Schichten (Order in Layer) dass
unsere Biene vor dem Hintergrund,
aber hinter dem Boden ist.

’ BeeBot
ag uniaggea * Layer Default

Transform

ite-Lit-Default
Default
il
Default
@ Insbector

v Floor

*  Layer Default

ayysu

Transform

te-Lit-Default

Default \

Default
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Skript

Wir haben nun eine Biene die hinunterfallt wenn wir das Spiel starten. Nun méchten wir
die Biene steuern und Fliegen lassen. Dies konnen wir, indem wir ein neues Skript bei
unserer Biene anlegen.

Wahle dafir die Biene aus und klicke (im Inspector) auf ,,Add Component -> New Script”
und nenne es ,FlyBehavior”.

Achte, wie auch bei unserem letzten Spiel, dass du den Skript-Namen auch wirklich richtig
geschrieben hast.

MName

FlyBehaviod

Create and Add

—

Mit einem Doppelklick auf das Skript 6ffnet sich dieses in unserer Programmierumgebung.

Kopiere nun den Code von der ndchsten Seite in dieses Programm.

(Markiere alles in deinem Skript mit ,Strg + A” und l6sche es. Markiere nun alles von
Programm auf der nachsten Seite und kopiere es mit ,,Strg + C". Mit ,Strg + V" fligst du das
dann in dein Skript ein)

L
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using System.Collections;
using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

public class FlyBehavior : MonoBehaviour

{

public float velocity = 5.1F;

float rotationSpeed = 8f;

Rigidbody2D rigidbody2D;

void Start()

{

rigidbody2D = GetComponent<Rigidbody2D>();

void Update()

{
if (Input.GetMouseButtonDown(0)) {

rigidbody2D.velocity = Vector2.up * velocity;

void FixedUpdate() {

transform.rotation = Quaternion.Euler(0, 0, rigidbody2D.velocity.y * rotationSpeed);

MZS_FlyBehavior.txt

e —— — — —

Nachdem du den oberen Code in dein Skript kopiert hast, driicke auf Speichern (oder
,Strg + S und wechsle zuriick nach Unity. Nach einer kurzen Ladezeit kannst du das Spiel
starten.

Hast du alles richtig gemacht, kannst du nun das Spiel Starten (der Play-Button mittig oben
in der Scene) und mit einem linken Mausklick deine Biene fliegen lassen.

- J—
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Rohren (Pipes)
Um die Réhren (Pipes), denen unsere Biene ausweichen soll, ins Spiel zu bringen,

erstellen wir in der Hierarchy ein neues leeres Objekt (Create Empty).

Dieses nennen wir ,PipePrefab”.

Create Empty
ey

D Obiect

In unser PipePrefab Objekt ziehen wir
nun aus unserem Sprites Ordner (in
Project) unsere Lower Pipe und unsere
’ Upper Pipe.

Das misste dann in der Hierarchy so
aussehen

- g

Andern wir nun die ,,Order in Layer” von
Lower Pipe und Upper Pipe. Wihle dazu
das Objekt aus, gehe in den Inspector und
in der Komponente Sprite Renderer
klappst du die Additional Settings aus.

Andere nun die Order in Layer von 0 auf
1. Dadurch sollten die Réhren (Pipes) vor
den Hintergrund, aber hinter den Boden
gesetzt werden.
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Sehr gut. Nun passen wir noch die Rohren (Pipes) so an, dass die Biene dazwischen
durchfliegen kann. Du kannst auch gerne diese Einstellungen hier ibernehmen. Du siehst
im Bild links oben welche Réhre welche Einstellungen hat (Upper Pipe und Lower Pipe).

Wahle die jeweilige Rohre (Upper oder Lower Pipe) aus, schau in den Inspector und in der
Komponente Transform kannst du die Einstellungen anpassen.

Q Inspector

* Upper Pipe

Layer Default

* Layer Default
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Box Collider

Jetzt geben wir unseren Rohren noch Box Collider, damit das Spiel auch registriert, wenn
wir in eine der Réhren fliegen.

Wir wahlen wieder die jeweilige Réhre aus, klicken auf ,,Add Component” (im Inspector)
und unter Physics2D wahlen wir BoxCollider2D aus.

Vergiss nicht den Box Collider bei beiden Réhren hinzuzufiigen.

Passe nun noch die GréRe (Size) beider
Box Collider an, dass das griine
Rechteck komplett in die Rohre passt.

In diesem Fall wurde der Wert von
X auf 1.55 gedndert.
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Nun, da wir die Réhren ins Spiel gebracht haben und diese mit passenden ,,Collidern”
ausgestattet haben, wahlen wir unser Objekt PipePrefab (in der Hierarchy) aus. Im
Inspector siehst du nun die Position des Objekts. Verandere bei Position den X-Wert so,
dass die Rohren auBerhalb des Spiel-Bildschirms sind:

Spiel-Bildschirm

RAhren

CC BY-NC-SA 4.0 Informatik-Werkstatt AAU 2025  MO_AA_2D-Unity - mein zweites 2D Spiel 16/52
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Bewegen der Rohren

Nun erstellen wir fir unser PipPrefab Objekt ein neues Skript, dieses nennen wir
.MovePipes". Also, PipePrefab in der Hierarchie auswahlen, im Inspector ,,Add
Component” - new Script nennen es ,MovePipes” und auf Create and Add klicken.

Achte auch hier wieder darauf, dass du es richtig benennst.

Mache nun das Skript auf, losche alles was darin ist und kopiere den Code darunter in
dein Skript (MovePipes).

—

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

public class MovePipes : MonoBehaviour

{

public float speed = 1.5Ff;

// Start is called before the first frame update
void Start()

{

// Update is called once per frame
void Update()

{

transform.position += Vector3.left * speed * Time.deltaTime;

MZS_MovePipes.txt
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—
Speichere das Skript nun und wechsle zuriick zu Unity. Wenn du das Spiel jetzt startest,
missten sich deine Rohren nach links bewegen.

AuRerdem darf die Biene nicht durch eine der R6hren hindurch fliegen (natirlich schon
durch das Loch zwischen den Réhren, nicht aber durch eine Rohre selbst). Sollte sie das
trotzdem tun, Gberpriife nochmal ob du die Collider bei den Objekten richtig gesetzt hast.J

_— __ g~ —
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Rohren Spawnen lassen

Da sich die Rohren jetzt bewegen brauchen wir natirlich mehr als nur ein Hindernis. Wir
mochten, dass die Rohren dauernd spawnen. Hierfiir ziehen wir nun unser PipePrefab
Objekt aus der Hierarchy nach Assets (in Project).

& Assets

Dein Assets Ordner sollte nun so aussehen:
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Jetzt l6schen wir das Objekt PipePrefab

aus unserer Hierarchy (Rechtsklick und
dann Delete).

Rename
Duplicate
Delete

T —

Als Nachstes erstellen wir in der Hierarchy ein Create Empty und nennen es
.PipeSpawner".

Diesem Objekt geben wir nun ein neues Skript, dieses nennen wir ebenfalls
.PipeSpawner".

Das sollte dann so aussehen:

In dieses Script kopierst du nun den Code von der ndchsten Seite:

CC BY-NC-SA 4.0 Informatik-Werkstatt AAU 2025
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using System.Collections;
using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

public class PipeSpawner : MonoBehaviour

{
public float delay = 3.0f;

public GameObject pipes;

// Start is called before the first frame update
void Start()

{

InvokeRepeating("Spawn", 0, delay);

// Update is called once per frame
void Update()

{

void Spawn() {

Destroy(Instantiate(pipes, new Vector3(3, Random.Range(-2.5f,2.5f), 0), Quaternion.identity),6);

MZS_PipeSpawner.txt
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Objekte referenzieren

Nun missen wir noch unsere PipePrefab mit unserem Skript verknipfen.

Ziehe dafir das PipePrefab Objekt aus Project (im Ordner Assets) in die noch leere
.Pipes” Variable von unsrem PipeSpawner-Script (im Inspector).

(Vergiss nicht, das PipeSpawner Objekt zuerst in der Hierarchy auszuwahlen dass du das
Skript Gberhaupt im Inspector siehst).
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Bitte beachte, dass du den Code gegebenenfalls anpassen musst. Es kann namlich sein,
dass die Position der gespawnten Rohre fiir dich nicht ganz so passt. Andere dafiir diese
beiden Zahlen:

Destroy(Instantiate(pipes, new Vector3(3, Random.Rangég(-2.5f,2.5F), 0),
Quaternion.identity),6);

Das sind die Zahlen 2.5 und -2.5 in Float (das ist ein Zahlentyp).

In unserem Fall bedeutet das, dass die Rohren zuféllig in Y-Richtung zwischen -2.5 und 2.5l
spawnen konnen. Zuféllig ibrigens wegen ,,Random.Range(...)":

2.5

HES

Nun kénnen wir die Biene fliegen lassen, die R6hren spawnen von selbst und sie bewegen
sich.

Nun mochten wir noch, dass sich der Hintergrund in Spielrichtung, also nach links, bewegt.
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Den Hintergrund bewegen

Kopiere nun den Hintergrund und verschiebe ihn so weit nach rechts (X-Achse), dass du
einen schonen Ubergang zwischen den beiden Hintergriinden hast. Wenn die Wolken im
Hintergrund abgeschnitten sind macht das iberhaupt nichts.

Benenne den linken Hintergrund ,BackgroundLeft” und den rechten ,BackgroundRight”.

Es sollte dann so aussehen:

—

Hier sind die Werte fiir die beiden Hintergriinde vom oberen Bild, du kannst sie gerne fir
dein Projekt ibernehmen

v Layer Default

Layer Default
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Folder

C# Script

Create

B Project B Console

geschrieben hast.___

Show in Explorer

Open

Copy Path Al Cirle €

Import New Asset..
Import Package >
Export Package...

Select Dependencies

Refresh Ctrl+R

Reimport

Reimport All

Update UXML Schema

Generate Lighting Ctrl+Shift+L
Open C# Project

View in Import Activity Window

Properties..

Visual Scripting
Shader Graph

Shader

Shader Variant Collection
Testing

Playables

Assembly Definition
Assembly Definition Reference
TextMeshPro

Text

Scene

Scene Template

Velume Prefile
Scene Template Pipeline
Prefab

Audio Mixer

Rendering

Material

Lens Flare
Lens Flare (SRP)
Render Texture
Lightmap Parameters
Lighting Settings

Custom Render Texture

Animator Controller
Animation

Animater Override Contreller
Avatar Mask

Timeline

Signal
Physic Material

GUI Skin
Custom Font

Legacy
Ul Toolkit

Search

Jetzt erstellen wir ein neues Skript, um den Hintergrund zu bewegen. Wie man ein Skript
erstellt, weillt du als Profi natirlich schon. Erstelle das Skript diesmal aber in Project.

Also im Assets-Ordner in Project rechtsklicken, Create - C# Script (bzw. MonoBehaviour
Script — So heil3t es in Unity 6)

Folder

> I MonoBehaviour Script
2D >
Animation _____>

In Unity 6 heil3t es

MonoBehaviour Script

Dieses Skript nennen wir ,MoveBackground”. Achte wieder darauf, dass du es richtig
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Kopiere diesen Code in dein Script:

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

public class MoveBackground : MonoBehaviour

{
public float speed = 0.8F; /

// Start is called before the first frame update
void Start()

{

// Update is called once per frame
void Update()

{

transform.position += Vector3.left * speed * Time.deltaTime; €«— |

if (transform.position.x <= -12.5F){ \

transform.position = new Vector3(25.71Ff, 0.018F, OF); < 3

MZS_MoveBackground.txt

1: Die Geschwindigkeitsvariable: Sie gibt an, wie schnell sich der Hintergrund bewegt
2: Hier wird der Hintergrund nach links verschoben
3: Wenn der Hintergrund einen gleich bzw. kleineren X-Wert als 12.5 hat, wird der

Hintergrund nach (X) 25.71, (Y) 0.018 und (Z) 0 verschoben.
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Nun haben wir das fertige Skript und missen es nur noch bei unseren beiden
Hintergriinden einbinden.

Klicke dafir auf jeweils einen der Hintergriinde (BackgroundLeft oder BackgroundRight)
in der Hierarchy und ziehe unser MoveBackground-Skript von Project in den Inspector
unter die anderen Komponenten.

Du musst dies fiir beide Hintergriinde einzeln machen.

L— —

Sehr gut. Wenn du jetzt das Spiel startest, missen sich die Hintergriinde nach links
bewegen.

—

Wenn du die Geschwindigkeit des Hintergrunds anpassen willst, musst du nur die
Variable ,speed” im MoveBackground-Skript andern. Du kannst auch im Inspector,
wahrend das Spiel lduft die Variable Speed dandern.

+ Move Background (Script)
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Den Boden bewegen

Wenn wir nun den auch den Boden bewegen méchten, miissen wir genau das Gleiche wie
beim Hintergrund machen. Folge, falls du dir nicht ganz sicher bist, folge einfach der
Anleitung vom ,Den Hintergrund bewegen®.

e

Hier sind nochmal die einzelnen Schritte:

1. Kopiere den Boden und verschiebe ihn entlang der X-Achse so weit nach rechts,
dass wir einen nahtlosen Ubergang haben.

2. Benenne nun den linken Boden FloorLeft und den rechten FloorRight.
(Hier sind die Eigenschaften von beiden)

@ Inspector

~ Layer Default
FloorRight

Tag Untagged > Layer Default

Transform

3. Erstelle im Assets-Ordner in Project ein C#Script und nenne es ,MoveFloor"“.

4. Kopiere den Code der nachsten Seite in dieses Skript.

5. Ziehe das Script unter die Komponenten (im Inspector) von FloorLeft und
FloorRight.
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Code fiir MoveFloor-Skript:

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

public class MoveFloor : MonoBehaviour

{

public float speed = 1.5Ff;

// Start is called before the first frame update
void Start()

{

// Update is called once per frame
void Update()

{

transform.position += Vector3.left * speed * Time.deltaTime;

if (transform.position.x <= -12.8f){

transform.position = new Vector3(26.17f, -4.66f, Of);

MZS_MoveFloor.txt
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Game Over Screen

Nun erstellen wir unseren “Game Over Screen”. Er soll erscheinen, wenn unsere Biene den
Boden, oder in eine der Réhren berihrt.

Wir erstellen zunachst in der Hierarchy
ein Canvas. Also, Rechtsklick in der
Hierarchy, Ul - Canvas und nenne es
.GameOverScreen”.

Create Empty
2D Object
3D Object

Anmerkung: Wenn wir ein Canvas erstellen,
wird automatisch ein Objekt namens
EventSystem mitangelegt. ST

Slider
Serollbar

Image
Ul Toolkit Text - TextMeshPro

Rendering Raw Image

Panel

Scroll View
Button - TextMeshPro

Dropdown - TextMeshPro
Input Field - TextMeshPro

Event System

Legacy

In der Komponente Canvas Scaler (im
Constant Piel Size Inspector) andern wir den Wert von Ul
Constant Pixel Size Scale Mode von Constant Pixel Size zu

Is Per Unit Scale With Screen Size Scale With Screen Size.
Constant Physical Size

~ Graphic Raycaster
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Nun fligen wir 2 Bilder in unseren GameOverScreen ein.

Rename
Duplicate
Delete

Die zwei Bilder (Images) nennen wir:

1. Title
2. PlayButton

Set as Default Parent

Prefab

Create Empty
Create Empty Parent

Find References in Scene

Also, Rechtsklick auf GameOverScreen, Ul - Image. Das ganze 2 mal.

2D Object >
30 Object >
>
>
>
>
u > Image
Ul Toolkic > Text - TextMeshPro
Rendering > Raw Image
Volume > Panel
Camera —
Visusl Scripting Scene Variables Sier
Mve To View Scrollbar
Align With View coral i
Align View to Selected Button - TedtMeshPro
Toggle Active State Dropdown - TextMeshPro
Properties... Input Field - TextMeshPro
e e

Wechsle nun Fiir die ndchsten Schritte in die Spielansicht wenn du in der Scene bist. Uber
dem Spielbildschirm links oben auf ,Game" wechseln. In der Scene-Ansicht siehst du

namlich die Objekte die wir bearbeiten nicht.
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Wahle nun unseren Title aus (das Objekt unter GameOverScreen) und ziehe unseren
Title.png (das Bild) in Source Image hinein (unter Image im Inspector).

e o |oE® o |

Mach nun das gleiche mit dem PlayButton-Objekt und dem PlayButton.png-Bild

N _—

Mache die folgenden Punkte fir Title und PlayButton:

Waihle das Objekt in der Hierarchy aus

Im Inspector klicke auf Set Native Size (in der Komponente Image)

Setze das Hikchen bei Preserve Aspect

Andere nun in der Komponente Rect Transform deine Pos X und Pos Y, sowie
Width und Height so, dass du damit zufrieden bist (Alternativ kannst du diese
Werte verwenden).

HpPwnN =

HAPRY BEE
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Nun deaktivieren wir unseren GameOverScreen indem wir das Hakchen links vom Namen
im Inspector entfernen.

0 ~spector

GameOverScreen
Tag
Rect Transform

van by Canvas.

Title und PlayButton sollten nun nichtmehr im Spiel sichtbar sein.
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Der GameManager

— R

EQ) PipeSpawner

Nun erzeugen wir noch ein neues Objekt
in der Hierarchy (Create Empty) Namens
.GameManager".

L —

Diesem Objekt geben wir nun noch ein neues Skript, dieses nennen wir ,GameManager"”.

Waihle das Objekt in der Hierarchy aus, und fiigen im Inspector ein neues Skript hinzu. Also:
Add Component - New Script 2 ,,GameManager” - Create and Add

Kopiere in dieses Skript nun den Code von der ndchsten Seite (vergiss nicht alles zu
markieren, sodass wirklich nur der Code der nachsten Seite in dem Skript steht)
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using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

using UnityEngine.SceneManagement;

public class GameManager : MonoBehaviour

{

public static GameManager instance;

public GameObject gameOverCanvas;

void Awake()

{

if (instance == null) {

instance = this;

Time.timeScale = 1Ff;

public void GameOver() {

gameOverCanvas.SetActive(true);

Time.timeScale = OFf;

public void RestartGame() {

SceneManager.LoadScene(SceneManager.GetActiveScene().buildIndex);

MZS_GameManager.txt
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Speichere nun das Skript und wechsle zuriick nach Unity.

Wahle in der Hierarchy unseren GameManager an, nun sollte im Inspector unter deinem
Skript die Variable Game Over Canvas stehen. Wir ziehen nun unseren GameOverScreen
von der Hierarchy in dieses Feld um es zu referenzieren.

¥  Layer Default

Jetzt geben wir unserem PlayButton Objekt eine neue Komponente Button. Diese finden
wir im Inspector unter Add Component = Ul = Button

—

—

1. AnschlieRend andern wir Transition zu None.
2. Danach klicke auf das ,,+" bei On Click () (unten).

Color Tint
Mone
Color Tint
Sprite Swap

Animation

01

Autematic

Visualize

List is Empty

Add Component
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Nun méchten wir in On Click (vom Button) das GameManager-Objekt referenzieren, also
ziehen wir, nachdem wir auf das Plus (+) gedriickt haben, den GameManager von der
Hierarchy in das Feld (wo jetzt noch None (Object) steht) im Inspector.

MNane
Automatic

Visualize

. g untim y ~ (GameManager.Restarl
orelanvas

PlayButton =
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* No Function
C +~  No Function
GameObject
Transform
bool enabled GameManager
Klicke nun auf das Feld No Function, e
dann auf —
bool useGUILayout
GameManager - RestartGame () BrosdcastMessage (ting

Cancellnvoke (string)
Cancellnvoke ()
GameOver ()
RestartGame ()

SendMessage (string)

SendMessagelpwards (string)
StopAllCoroutines ()
StopCoroutine (string)
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Anpassen von Code (FlyBehavior)

Alles, was wir jetzt noch machen miissen ist unser FlyBehavior Skript anzupassen.

Offne dafiir das Skript und kopiere den folgenden Code nach der geschwungenen
geschlossenen Klammer von , FixedUpdate” hinein.

void OnCollisionEnter2D(Collision2D collision){

GameManager.instance.GameOver();
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Das liberarbeitete FlyBehavior Skript sollte nun so aussehen:

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

public class FlyBehavior : MonoBehaviour

{

public float velocity = 5.1F;

float rotationSpeed = 8f;

Rigidbody2D rigidbody2D;

void Start()

{

rigidbody2D = GetComponent<Rigidbody2D>();

void Update()

{
if (Input.GetMouseButtonDown(0)) {

rigidbody2D.velocity = Vector2.up * velocity;

void FixedUpdate() {

transform.rotation = Quaternion.Euler(0, 0, rigidbody2D.velocity.y * rotationSpeed);

void OnCollisionEnter2D(Collision2D collision){

GameManager.instance.GameOver();

MZS_FlyBehaviorUpdated.txt
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Sehr gut! Der letzte Schritt auf unserem Weg besteht nun darin, ein Punktesystem in das
Spiel einzufGhren.
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Scoring System

Wir erstellen nun in unserer Hierarchy ein neues Canvas (rechtsklicken - Ul - Canvas) und
nennen es ,ScoreCanvas”.

In diesem Canvas erzeugen wir anschlieRend 4 Text - TextMeshPro Objekte.

{) ScoreCanvgs

Rename
Duplicate
Delete

Find References in Scene
Set as Default Parent
Prefab

Create Empty

Create Empty Parent

20 Object

3D Object

Effects

Light

Audio

Video

ul Image

Ul Toolkit Text - TextMeshPro

Rendering Raw Image

Volume Panel

Camera

-

B

Wenn du gefragt wirst, ob du TMP Essentials importieren mochtest, klicke auf
.Import TMP Essentials”

TMP Im
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Wir nennen nun unsere 4 TMP (TextMeshPro) Objekte:

1. Score
2. Best
3. ScoreValue Value
4. BestValue ue

Schreibe auch gleich in Score und Best jeweils ,Score” und ,Best” in das Text Input Feld im
Inspector:

-
Tag Untagged

Rect Transform

Canvas Renderer Canvas Renderer

1sparent Mesh Cull Transparent Mesh

+ TextMeshPro - Text (UI) + TextMeshPro - Text (UI)

Text Input Text Input

Se r_:r»;el

Best

Mache nun das gleiche fiir ScoreValue und BestValue, aber schreibe nicht deren Namen in
das Input-Feld, sondern die Zahl,,0".

v TextMeshPro - Text (Ul) @ 3+

Text Input Enable RTL Editor

Normal

Du kannst nun deine Schrift im Inspector
nach Belieben einstellen, in diesem
Beispiel wurde Material Preset auf
.LiberationSans SDF — Drop Shadow"
gedndert um die Schrift leserlicher zu
gestalten.

Character

Line

al Mapping

Extra Settings
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Richte nun die Textfelder so am Bildschirm aus, wie es dir gefallt. Es konnte zum Beispiel
so aussehen:

Achte darauf, dass ScoreValue unter Score ist und BestValue unter Value, dass die
richtigen Zahlen dargestellt werden.

Play Focused Y

o

Jetzt erstellen wir fiir unser ScoreCanvas ein neues Script, dieses nennen ,Score”.
(Add Component im Inspector und NewScript)

Offne es, l6sche alles, was darinsteht und kopiere den Code der nichsten Seite hinein.

el
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using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

using TMPro;

public class Score : MonoBehaviour

{

public static Score instance;
public TextMeshProUGUI scoreText;
public TextMeshProUGUI bestText;

private int score;

private void Awake(){
if (instance == null) {

instance = this;

void Start()

{

scoreText.text = score.ToString();

bestText.text = PlayerPrefs.GetInt("HighScore", 0).ToString();

UpdateBest();

void UpdateBest()
{
if(score > PlayerPrefs.GetInt("HighScore")){
PlayerPrefs.SetInt("HighScore", score);

bestText.text = score.ToString();

public void UpdateScore()
{
score++;
scoreText.text = score.ToString();

UpdateBest();

www.rfdz-informatik.at
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MZS_Score.txt
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Nun referenzieren wir unsere ScoreValue und BestValue Objekte mit dem Skript. Klicke
dafir in der Hierarchy auf ScoreCanvas.

In dessen Skript (im Inspector) solltest du nun die zwei Variablen Score Text und Best
Text sehen.

Ziehe nun das ScoreValue Objekt in Score Text und BestValue Objekt in Best Text
hinein.

v Graphic Raycaster

Everything

v Score (Script)

Add Component

v Score (Script)

Add Component

CC BY-NC-SA 4.0 Informatik-Werkstatt AAU 2025  MO_AA_2D-Unity - mein zweites 2D Spiel 46/52
www.rfdz-informatik.at



U

=iInformatik SW_Software

s -
Punkte erhohen - BoxCollider Trigger

Da wir unsere Punktezahl (Score) erhohen mochten, wenn wir durch die Rohren (Pipes)
fliegen, brauchen wir noch ein Skript, dass uns dies ermdglicht.

—

Dafir doppelklicken wir in Project auf
unser ,PipePrefab” Objekt.

Wechsle nun gegebenenfalls von Game auf Scene und du solltest das sehen:
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Nun fligen wir im Inspector einen BoxCollider als Komponente zu unserem PipePrefab
hinzu und platzieren ihn zwischen unsere Réhren
Add Component - Physics 2D - Box Collider 2D

Verandere die Position des Box Colliders mit Offset und die GroRRe mit Size.

/ PipePrefab

g Untagged Layer Default

Transform

v Move Pipes (Script)

Box Collider 2D

Add Component
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Wozu brauchen wir diesen Box Collider Giberhaupt?

Er ist dazu da, um zu registrieren, ob unsere Biene durch die Réhren fliegt.

—

Aber um die Biene nicht zu stoppen, setzen wir noch das Hackchen bei Is Trigger.

Tag Unt > Layer Default

Transform

Add Component
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Anschlieflend fligen wir zu unserem PipePrefab noch ein Skript hinzu, um die Punkte zu
erhéhen wenn unsere Biene durchFfliegt.

Dieses NewScript nennen wir ,PipelncreaseScore”.

Losche nun alles darin und kopiere den Code darunter in dieses Script:

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

public class PipelncreaseScore : MonoBehaviour

{

private void OnTriggerEnter2D(Collider2D collision) {
if(collision.gameObject.CompareTag("Player")) {

Score.instance.UpdateScore();

MZS_PipelncreaseScore.txt

CC BY-NC-SA 4.0 Informatik-Werkstatt AAU 2025  MO_AA_2D-Unity - mein zweites 2D Spiel 50/52
www.rfdz-informatik.at



=iInformatik SW Software
PWenGEate] ST

Tags (BeeBot)

Nun wahlen wir unsere Biene (BeeBot) aus und geben ihr im Inspector den Tag ,Player”.

—

Hier kommst du zuriick zu unserer normalen Hierarchy-Ansicht:

= Hierarchy

# PipePrefab

- - ]

Also wahlen wir in der Hierarchy BeeBot aus und klicken im Inspector bei Tag auf ,Player”.

0 |nspector

{LL +  BeeBot
ag
Untagged
Respawn
Finish
EditorOnly

MainCamera

Player

GameController

Add Tag...

Draw Mode Simple

MU——

o
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Und das wars auch schon!

Herzlich Gliickwunsch, du hast nun dein zweites 2D Spiel in Unity geschaffen.
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