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Vorwort

Stelle dir ein virtuelles Universum vor, das von einer weltweiten Community ent-
wickelt wurde, der Kunstler, Programmierer, Geschichtenerzihler und die ver-
schiedensten anderen Leute angehoren. In diesem Traum wiirden Menschen aus
allen Teilen der Welt zusammenkommen, um Millionen Erlebnisse zu erschaffen
und mit ihren Freunden zu teilen und um voneinander zu lernen. Es wire ein Uni-
versum, das auf der Vorstellungskraft beruht, in dem alles méglich wire, unabhin-
gig vom verwendeten Gerit, dem Aufenthaltsort oder der Zeit. Und wenn ich nun
feststelle, dass es diese digitale Utopie schon seit mehr als einem Jahrzehnt gibt?

Als Erik Cassel und ich 2004 Roblox mitgriindeten, wollten wir einen immersiven,
dreidimensionalen, physikalisch simulierten Raum fiir mehrere Spieler erschaf-
fen, mit dem sich jeder verbinden kann, um zusammen mit anderen Spaf zu ha-
ben. In den Anfangstagen von Roblox waren wir davon fasziniert, was die Leute
alles anstellten. Sie wollten ihr eigenes Restaurant managen, eine Naturkatastro-
phe tiberleben oder erfahren, wie es ist, ein Vogel zu sein. Wenn ich nun, siebzehn
Jahre spiter, in die Zukunft blicke, ist es offensichtlich, dass diese Plattform noch
viel mehr zu bieten hat.

Roblox stellt eine neue Kategorie fiir Erlebnisse mit anderen Menschen dar, in der
die Grenzen zwischen Spiel, sozialem Netzwerk und Medien verschwimmen. Un-
ser Team hat festgestellt, dass sich die Millionen tiglichen Roblox-User nicht nur
zum Spielen anmelden, sondern sich zusammenfinden, um eine Community auf-
zubauen, Geschichten zu erzihlen und sowohl mit Freunden als auch mit Frem-
den etwas zu erleben.

Wir fahren damit fort, unsere Plattform weiterzuentwickeln, die es Milliarden von
Benutzern erméglicht, Erfahrungen mit anderen zu teilen — es gab nie einen bes-
seren Zeitpunkt, einer weltweiten Community kreativer Menschen beizutreten,
die so erstaunliche Beitrige zu unserer Plattform leisten. 3-D-Erlebnisse zu ent-
wickeln, macht nicht nur Spaf}, sondern bietet auch die Méglichkeit, Fihigkeiten
und Kenntnisse zu sammeln, die fiir eine Laufbahn in den Bereichen Informatik,
Design, Kunst und vielen anderen erforderlich sind. Viele der besten Entwickler
unserer Plattform haben das Geld, das sie mit Roblox verdient haben, verwendet,
um ihr Studium zu finanzieren, ein eigenes Studio fiir Spieleentwicklung zu griin-
den oder um eine Anzahlung fiir das Haus ihrer Eltern zu leisten.
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Vorwort

Ich bin davon iiberzeugt, dass Roblox letzten Endes zur Entstehung des Metaverse
fuihrt, einer allumfassenden digitalen Realitit, die durch unsere physische erginzt
wird. Wir sehen den Tag kommen, an dem die Menschen Roblox nicht nur aufsu-
chen, um zu spielen und Kontakte zu kniipfen, sondern auch, um geschiftliche
Treffen abzuhalten oder die Schule zu besuchen. Die Moglichkeiten, die das Meta-
verse bietet, nehmen mit jedem Tag zu. Das gilt auch fiir den Bedarf an innovativen
und kreativen Entwicklern, die fiir die Erlebnisse sorgen, von denen wir in der
Science-Fiction seit Jahren triumen.

Ich lade dich herzlich dazu ein, an der Welt von Roblox teilzunehmen, nicht nur
als Spieler, sondern auch als Entwickler. Zu lernen, Spiele und immersive 3-D-
Erlebnisse zu entwerfen, trigt dazu bei, weltweit Millionen von Menschen durch
die Spiele zu verbinden und eine Community aufzubauen, die nicht durch Gren-
zen, Sprachen oder Geografie definiert ist. Wenn du am Programmieren, an Game
Design oder der immersiven 3-D-Welt von Roblox interessiert bist, solltest du die-
ses Buch lesen und deine verriicktesten und kreativsten Ideen verfolgen. Das Meta-
verse braucht Entwickler wie dich.

Deine Fantasie wartet schon!

David »Builderman« Baszucki
Griinder und Geschiftsfiihrer
Roblox Corporation
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blox titig, der weltweit grofiten sozialen Spiele-Plattform mit
benutzergenerierten Inhalten. Sie betreut die Erstellung von
Bildungsinhalten und berit Pidagogen rund um den Globus
dabei, wie man Roblox in STEAM-basierten Lernprogrammen
einsetzen kann. Thre Arbeit erméglicht es Schiilern, Laufbah-
nen als Unternehmer, Ingenieur und Designer einzuschlagen.
Bevor sie zu Roblox kam, war Johnson fiir bildungsrelevante
Inhalte bei ID Tech verantwortlich, einem technischen Ausbildungsprogramm,
das jihrlich mehr als 50.000 Schiilerinnen und Schiiler zwischen 6 und 18 Jah-
ren nutzen. Bei ID Tech war sie an der Einrichtung eines erfolgreichen STEAM-
Programms nur fiir Middchen beteiligt. Thr Team hat Ausbildungsinhalte fiir mehr
als 60 technologiebezogene Kurse fiir eine Vielfalt von Themen entwickelt, von der
Programmierung iiber Robotik bis hin zum Game Design.

Uber die weiteren Mitwirkenden

Ashan Sarwar ist ein Roblox-Entwickler, der seit 2013 Roblox Studio verwendet.
Von ihm ist LastShot, ein Shooter, der auf Roblox verfiigbar ist.

Raymond Zeng ist ein Roblox-Entwickler, der das Programmieren liebt und andere
Programmierer auf jedem Niveau unterrichtet. Unter der Bezeichnung MacAnd-
Swiss betreibt er einen YouTube-Kanal, auf dem er Lua unterrichtet, itber Neuigkei-
ten zu Roblox berichtet und seine Programmierprojekte vorstellt.

Theo Docking ist seit vier Jahren als Spieleprogrammierer titig. Er mag es, an
spannenden Projekten zu arbeiten, die Roblox richtig ausreizen und dabei inte-
ressante Menschen zu treffen. Aulerdem liebt er es, mit Roblox’ Physik-Engine zu
experimentieren und Code fiir NFCs, Autos und mehr zu schreiben. Wenn er nicht
programmiert, zeichnet er Pline fiir neue Spiele oder spielt Ultimate Driving, um
sich zu entspannen.

Joshua Wood hat Roblox 2013 entdeckt und ein Jahr spiter angefangen, seine eige-
nen Spiele zu erstellen. Er ist der Entwickler von Game Dev Life, das mehr als eine
Million mal gespielt wurde. Zudem ist er Entwickler von Double]Games.
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ne Architekturbiiros im In- und Ausland titig. Als 3D-Artistin
vertiefte sie ihre 3D-Software-Kenntnisse in der Computerspie-
le-Branche bei Opus Studio Inc. (Tokio) und Bluebyte/Ubisoft.
Unter anderem visualisierte sie die Geb4ude fiir Die Siedler VI —
Aufstieg eines Konigreiches. Heute lebt und arbeitet sie als freie Ar-
chitektin bei Miinchen und ist Lehrbeauftragte an der TU Miin-
chen. Dort unterrichtet sie Studierende der Architekturinforma-
tik und Games Engineering. Zudem betreibt sie ein Studio fiir Programmierung
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Verwendung von Roblox Studio

Die Themen in diesem Kapitel:

Installation und Start von Roblox Studio

Wie man Studio-Templates (Vorlagen) verwendet
Navigation im Game-Editor

Wie man einen Part erstellt

Parts verschieben, skalieren und ausrichten

Projekte speichern und versffentlichen

Spieltests

Jetzt hast du die Unternehmenskultur und die Features erkundet, die Roblox zu
etwas Besonderem machen, und kannst deiner Kreativitit mit der kostenlosen
Spiel-Engine Roblox Studio freien Lauf lassen. Roblox Studio ist ein Spielplatz fiir
Entwickler, auf dem sie ihre Spiele auf der Roblox-Website erstellen, teilen und
spielen kénnen. Das Tolle an dieser Plattform ist, dass du alle méglichen Um-
gebungen ganz einfach erstellen kannst, sei es eine Vulkaninsel oder eine Stadt-
landschaft. AnschlieRend kannst du einen Charakter in dieser Welt platzieren und
sofort mit dem Spielen loslegen. Stell dir einen riesengroflen Spielplatz vor, auf
dem alle Werkzeuge vorhanden sind, um fantastische Welten zu erstellen — das ist
Roblox Studio.

In diesem Kapitel erfihrst du, wie Roblox Studio installiert wird und wie du Roblox-
Templates verwendest. Aulerdem lernst du, wie du deinen Workspace (Arbeitsbe-
reich) einrichtest, damit er in der 3-D-Welt Objekte aufnehmen kann. Du erfihrst,
welche Unterschiede es zwischen dem Speichern und der Versftentlichung eines
Projekts gibt. Und zum Abschluss lernst du, wie du dein Spiel vor der Veréftentli-
chung testen kannst.

2.1 Installation von Roblox Studio

Roblox Studio ist eine kostenlose und immersive Plattform fiir Spieleentwickler,
mit der verschiedene Terrains, Stidte, Gebiude, Rennspiele und vieles mehr er-
stellt werden kénnen. Du benétigst keine jahrelange Programmiererfahrung oder

© des Titels »Games mit Roblox« (ISBN 9783747504376) 2022 by
mitp Verlags GmbH & Co. KG, Frechen. Nahere Informationen unter: https://www.mitp.de/0437

4



Kapitel 2
Verwendung von Roblox Studio

einen Abschluss, um tolle Spiele zu erstellen. Alles, was du brauchst, sind deine
Fantasie und praktische Erfahrung im Umgang mit Roblox Studio. Roblox Studio
ist duflerst intuitiv bedienbar und da es plattformiibergreifend funktioniert, kon-
nen Entwickler es sowohl auf Windows- als auch auf Mac-Systemen installieren.

Fithre zur Installation von Studio die folgenden Schritte aus:

1. Rufe https://www.roblox.com/create auf.

2. Klicke auf ErsTeiLE ETWAS und in dem dann angezeigten Fenster auf Stupio
HERUNTERLADEN.

3. Offne den Ordner, in den Studio heruntergeladen wurde und doppelklicke auf
die Datei, um es zu installieren.

Systemanforderungen

Damit Roblox Studio effizient arbeitet, miissen Betriebssystem und Hardware be-

stimmte Voraussetzungen erfiillen:

B Roblox Studio lduft nicht auf Linux, Chromebooks oder mobilen Geriten, wie
etwa Smartphones.

B Auf einem Windows-PC muss mindestens Windows 7 installiert sein; auf ei-
nem Mac ist mindestens macOS 10.10 erforderlich.

® Minimal 1 GB Systemarbeitsspeicher ist erforderlich.

B Zum Herunterladen und zur Aktualisierung ist ein Internetzugang notwendig.
Dariiber hinaus bietet dieser dir die Moglichkeit, Projekte in deinem Roblox-
Konto zu speichern (versffentlichen).

Studio lasst sich noch besser nutzen, wenn Folgendes verfiigbar ist (nicht zwin-
gend notwendig):
B Fine Maus mit Scrollrad, am besten eine Maus mit drei Tasten

B Eine eigenstindige Grafikkarte (keine integrierte Grafikkarte)

211 Fehlerbehebung bei der Installation

Wenn du die erforderlichen Schritte zur Installation durchgefiihrt hast, es aber
Hardwarekonflikte gibt, solltest du zur Fehlerbehebung Folgendes tiberpriifen:

B Wenn du kiirzlich neue Hardware oder Treiber installiert hast, solltest du diese
entfernen oder ersetzen, um festzustellen, ob sie das Problem verursachen.

B Verwende eine Diagnose-Software und suche nach Informationen zur Fehler-
behebung des Betriebssystems.

m Starte den Computer neu.

B Deinstalliere und 16sche alle Roblox-Dateien und installiere die neueste Version
von Studio erneut.
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2.1
Installation von Roblox Studio

Wenn es immer noch zu Fehlern kommt, kannst du dich auch an das Roblox-
Support-Forum wenden, um weitere Tipps zu erhalten.

21.2 Roblox Studio starten
Nach der erfolgreichen Installation von Roblox Studio kannst du es starten.

1. Doppelklicke auf das Programmsymbol auf dem Desktop (Windows) oder kli-
cke auf das Programmsymbol im Dock (Mac), um ein Anmeldefenster zu off-
nen (Abbildung 2.1).

2. Gib deinen Benutzernamen und dein Passwort ein.

3. Klicke auf Log In.

Start creating yourown games with Reblox Studio!

Abb. 2.1: Anmeldefenster von Roblox Studio

Nach erfolgter Anmeldung wird eine Seite mit verschiedenen Templates und eine
Seitenleiste mit den Meniipunkten New, My GaMEs, RECENT und ARCHIVE ange-
zeigt (Abbildung 2.2).
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Der folgende Abschnitt enthilt eine kurze Einfithrung in die Verwendung dieser
Templates und den anderen Teilen von Studio. Anschlieffend kannst du anfangen,
mit den Werkzeugen von Studio zu experimentieren.

All Templates Theme Gameplay

My Games

®

Recent Flat Terrain Village m Racing
Archive -
—
=
———
Western City Obby Infinite Runner

i -‘éz B e

Team/FFA Arena Combat Galactic Speedway Move It Simulator

Abb. 2.2: Startbildschirm von Roblox Studio

2.2 Verwendung von Studio-Templates

Wenn du Roblox Studio zum ersten Mal startest, werden unter dem Meniipunkt
New der Seitenleiste drei Registerkarten angezeigt: Arr TEMPLATES, THEME und
GaMmEeriay. Templates sind vorgefertigte Projekte, die du dir beim Aufbau deiner
eigenen Spielewelt zum Vorbild nehmen kannst.

2.21 Die Registerkarte All Templates

A1r TEMPIATES (Abbildung 2.3) ist eine Kombination der Registerkarten THEME
und GameriAy. Du kannst diese Templates als Ausgangspunkt fiir deine Spiele
verwenden. Wenn du beispielsweise ein mittelalterliches Spiel entwickelst: Das
Theme Castle (Schloss oder Burg) enthilt eine Vielzahl dazu passender Details.
Oder wenn du ein interaktives Obby (eine Art Parkour mit Hindernissen, die iiber-
wunden werden miissen) entwickeln mochtest, kannst du das Gameplay-Template
Obby verwenden. Zwei einfache Templates sind allgemein gut fiir den Start ge-
eignet:
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2.2

Verwendung von Studio-Templates

B Baseplate (Grundplatte): Wird gerne gewihlt, um direkt loszulegen. Die Base-
plate selbst kann leicht entfernt werden, sodass eine leere Leinwand verbleibt,
die man bearbeiten kann.

B Flat Terrain (ebenes Gelinde): Dieses Template besitzt statt einer Baseplate eine
flache grasbedeckte Ebene. Mit dem Terrain-Editor kannst du das Gelinde be-
arbeiten oder entfernen.

All Templates Theme Gamaplay

-HLME&

Baceplate Flat Terrain Village Suburban Racing Firate Island

SN ma

Western Obby Cau[ule'ﬂle Flag

—-— o

My Games

(C]

{Ilﬂ*

Team,FFA Arena Combat Galactic Specdway Mave It Simulator

Abb. 2.3: Auf dem Startbildschirm von Roblox Studio werden verschiedene verfiigbare
Templates angezeigt, beispielsweise die Templates BASEPIATE und FLAT TERRAIN.

2.2.2 Themes

Themes sind eine Kombination aus Gameplay und Objekten und bilden zusam-
men eine neue Welt. Sie verleihen deinem Spiel eine gewisse Stimmung. Bei einer
Schlacht im Weltraum wird es beispielsweise Asteroiden und andere galaktische
Komponenten geben. Roblox stellt einige vorgefertigte Themes zur Verfiigung, die
sofort einsatzbereit sind, aber nach Belieben verindert werden kénnen. Wenn du
eine Spielwelt erkundest, stofit du auf Beschreibungen, die auf Anwendungsfille
oder Features hinweisen. Dazu gehéren auch Tipps, die erldutern, wie die Effekte
erzielt werden — falls du diese selbst umsetzen méchtest.

Village (Dorf) ist ein Beispiel fiir ein vorgefertigtes Theme (Abbildung 2.4). Du
kannst die Hiuser erkunden und die Wege im Ort beschreiten, die dich zu einem
Fluss, einer Briicke und schlieRlich zu einer Werft fithren, von der aus du kleine
Inseln sehen kannst.
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Verwendung von Roblox Studio

Abb. 2.4: VI11AGE ist ein Beispiel fiir eines der vorgefertigten Themes, die in Studio
verfiigbar sind.

2.2.3 Gameplay

Einige Templates enthalten interaktive Spielkomponenten. Dazu gehoren bei-
spielsweise Team Deathmatch, Control Points, Capture the Flag und andere (Ab-
bildung 2.5). An diesen Templates ist besonders praktisch, dass Entwickler sie zer-
legen und gezielt bestimmte Komponenten entnehmen kénnen, beispielsweise die
Verwendung eines Radars oder der Startpunkte fiir Teams. Diese Templates bieten
Komponenten, die es ermoglichen, festzulegen, was einem Spieler in einem Spiel
moglich ist, was die Ziele des Spiels sind und wie das Spiel modifiziert werden
kann.
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2.3
Verwendung des Game-Editors

Abb. 2.5: Capture the Flag: Beispiel fiir ein vorgefertigtes Gameplay-Template

2.3 Verwendung des Game-Editors

Jetzt bist du mit der Startseite von Studio schon vertraut. Klicke als Erstes auf das
Template BasepraTe. Dadurch wird der Game-Editor gestartet (Abbildung 2.6).

Wie der Name schon sagt, dient der Game-Editor dazu, Spiele zu erstellen, zu
bearbeiten und zu testen. Am oberen Ende des Game-Editors befindet sich eine
Meniileiste mit mehreren Registerkarten (Abbildung 2.7).
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Abb. 2.6: Der Game-Editor erméglicht es dir, dein Spiel zu erstellen, zu bearbeiten und zu
testen.

FILE D ey L‘ s | HOME MODEL TEST VIEW PLUGINS

-

Abb. 2.7: Die Meniileiste von Roblox Studio

m Howme: Eine Registerkarte, auf der kurz und tibersichtlich alle Features enthal-
ten sind, die hiufig genutzt werden, sodass man schnell und einfach darauf
zugreifen kann.

m MonbeL: Verfiigt neben move (bewegen), scale (Grofle dndern) und rotate (drehen)
iiber weitere Werkzeuge. Hier kannst du auch Startpunkte und Spezialeftfekte
wie Feuer und Rauch erstellen.

m TesT: Diese Registerkarte ist beim Testen deines Spiels hilfreich. Es gibt hier
zwei Optionen: Run und Play. Run startet eine Simulation, die zeigt, was mit
Blocken und den anderen Elementen, die sie umgeben, passiert. Play ermog-
licht es dir, dein Spiel zu spielen.

®m View: Hier kannst du zwischen den verschiedenen in Roblox Studio verfiigba-
ren Fenstern umschalten. Wenn du ein Fenster benétigst, das geschlossen ist,
findest du es auf der Registerkarte View.

B Die beiden Hauptfenster sind Exprorer und ProprerTIES (Eigenschaften).
Sie werden spiter in diesem Abschnitt noch ausfiihrlich erliutert.

B Der Bereich Actions enthilt verschiedene Einstellungen fiir die Anzeige.
Du kannst hier Schnappschiisse des Bildschirms oder Videos aufnehmen
und zwischen Vollbildschirm und Anzeige in einem Fenster umschalten.
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2.3
Verwendung des Game-Editors

B Prucins: Erweiterungen von Studio. Sie sind standardmifig nicht installiert
und fligen benutzerdefiniertes Verhalten und neue Features hinzu. Du kannst
sowohl von der Roblox Community erstellte Plugins installieren als auch deine
eigenen Plugins programmieren.

Unterhalb der Mentileiste befindet sich eine Meniibandleiste (Abbildung 2.8). Die
angezeigten Optionen dndern sich, wenn du die Registerkarte wechselst.

E [% - W =| nowc | MODEL  TEST  VIEW  PLUGING

cop PN ||' I,-u] () [ collisions ea g E{ ) . { Group r y [*\:) | | 7%
| Lo headl =R R e S e
Paste Select Move Scale Rotate Eﬂlhr Touvlbor Part Material  Color Play Resume Stop Gamne Team Exit

Buplicate A Jein Surfaces : Setungs | Test

Cliphoard Toals Terrain Insert Ediz R Test Settings Team Test

Abb. 2.8: Eine Meniibandleiste in Roblox Studio

In den folgenden Abschnitten werden einige der grundlegenden Merkmale und
die am hiufigsten genutzten Features des Editors erklirt. Auflerdem erfihrst du,
wie du dein Projekt fiir die Versffentlichung bei Roblox vorbereitest.

2.3.1 Einrichtung des Arbeitsbereichs im Game-Editor

Da du den Game-Editor zum ersten Mal 6ffnest, erscheinen auf der linken Seite
automatisch zusitzliche Fenster, die du jetzt noch gar nicht benotigst. Um den Ar-
beitsbereich optimal einzurichten, kannst du die zusitzlichen Fenster schlieRen,
damit du mehr Platz hast.

Standardmiflig werden die Fenster ExpLoRER und PrRoPERTIES gedfinet und auf der
rechten Seite tibereinander platziert (Abbildung 2.9).

Explarer & ¥
er workspace (CirteShifie
@ workspsce

g Players

@ Lghting

& replicaredfint

& replicaedsorage
& srverscriptsence
i serverstorage

5 wanertul

= Sanerrack

3 sanerdlayer

Abb. 2.9: Der Arbeitsbereich mit den tibereinander platzierten Fenstern ExPLORER und
PROPERTIES
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Features des Game-Editor-Arbeitsbereichs

Wenn du Roblox Studio das nichste Mal startest, ist dein Arbeitsbereich noch
immer so, wie du ihn eingerichtet hast. Er bleibt erhalten, es sei denn, du dnderst
die Anordnung der Fenster. Wenn das Fenster PrRoPERTIES vom Hauptfenster
abgel6st wird, kann es schwierig sein, es wieder unterhalb des ExrrorERr-Fens-
ters anzudocken, es dockt sich nimlich selbst entweder neben oder oberhalb des
ExprorER-Fensters an. Um das zu beheben, kannst du beide Fenster schlief3en.
Gehe dann zur Registerkarte View, 6ffne das ExprorER-Fenster, docke es auf der
rechten Seite an und schliefle es. Mit dem ProrerTIES-Fenster verfihrst du ge-
nauso. Offne anschlieRend wieder das ExprorER- und das ProperTIES-Fenster.
Jetzt sind die Fenster tibereinander ausgerichtet.

2.3.2 Verwendung des Explorer-Fensters

Das Exprorer-Fenster zeigt eine hierarchische Darstellung aller Objekte, die in
deinem Spiel verwendet werden. Es ist das wichtigste Fenster, weil es alle organisa-
torischen, Anzeige- und Test-Features eines Roblox-Spiels enthilt.

Das Fenster verwendet das Konzept der Parent-Child-Beziehung', um die Objek-
te zu organisieren. Das Objekt Game befindet sich unsichtbar an der Spitze der
Hierarchie. In Abbildung 2.10 kannst du beispielsweise sehen, dass unterhalb
des Parent-Objekts WorksPACE (Arbeitsbereich) die folgenden Child-Objekte ver-
schachtelt sind: CAMERA, TERRAIN und BASEPLATE.

i 2 e

Play Resume Stop Game Team Exit

a4 Settings Test Game
Test Settings Team Test
Explorer B X
Filter workspace (Ctrl=Shifi+X
W I@ Workspace -
[El camera
s Terrain
(1) Baseplate
£ Players
o' Lighting

i} ReplicatedFirst
LTJ ReplicatedStorage
i serverscriptservice
ﬁi ServerStorage

O starterGui

|:|"‘ StarterPack

-

Abb. 2.10: Verschachtelte Objekte unterhalb von WorksPACE im ExPLORER-Fenster

1 Anm. zur Ubersetzung: Hierbei handelt es sich um ein hierarchisches System, das durch eine
Baumstruktur abgebildet werden kann. Das Parent-Objekt (Elternteil) ist hierbei einem oder
mehreren Child-Objekten (Kindern) iibergeordnet.
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Wenn du weitere Child-Objekte erstellen mdochtest, kannst du den Mauszeiger
itber WorksPACE platzieren und auf das Plus-Symbol klicken (Abbildung 2.11). Da-
durch wird eine Liste aller Objekte angezeigt, die du erstellen kannst. Du kannst
ein Objekt auch per Drag & Drop auf das gewiinschte Parent-Objekt ziehen.

A L

. () Lock =
Material Color Play Resume Stop Game Team Exit
i i +.+ Anchor ¥ Settings Test  Game
Edit & Test Settings Team Test
(ull} Explorer g x

Filterworkspace (Ctri+Shift+X)

g o © |

. | [ | o o

Frequently Used
3 Part

};J’ Script

[= Folder

# Tool

1¥ SpawnLocation

| % MeshPart 24
&% Model

Abb. 2.11: Hinzuftigen weiterer Child-Objekte zum Arbeitsbereich

Eins der wichtigsten Child-Objekte, die du verwenden wirst, ist ein Part. Dabei
handelt es sich um einen grundlegenden Baustein von Roblox. Diese physischen
3-D-Objekte werden auch als bricks (Bausteine) bezeichnet. Und wenn sie Teil des
Arbeitsbereichs sind, kénnen sie miteinander interagieren.

2.3.3 Erstellen eines Parts

Auf der Registerkarte HomE kannst du in der Mentibandleiste im Bereich INSERT
auf Part klicken, um einen neuen Part zu erstellen (Abbildung 2.12).

ALE [ Fo M | Howe | wooeL  7EST  wview  Plwdins

B “{ A oY [ coltisions . ‘% a ’ . 15 Group - r % [a-.,_\_ S
e o rw[ (e) ] 2 L o,
¥ b - ot * Constraints [‘] Mok - £ = bt
Seleet Move Seale Rowate Editor | Toothox | Pam | w Materlal  Calar PMay Resume Stop | Game

!

Duplicate £ Jeinsurtaces = 3 - il Anchor . Settings ¢
Clipboard Tools Terrain Insert Ednt e Test Settings Team Test

Capy
_ Tmtut

Abb. 2.12: Erstellen eines Parts

Der neue Part erscheint genau in der Mitte deiner Kamera-Ansicht (Abbildung
2.13). Verwende die Kamerasteuerung (Abbildung 2.14), um die Kamera zu ver-
schieben, zu drehen und rein- oder rauszuzoomen.
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2 Busplate % i3] Txplarer EE |

g Hayers

# Lighting

Y BesbestedFit
it esbcatedseorage
A Serverscripiservice

< Agpearsace -
trcktolor [0 Medhm stone grey
caushadow [
Calor [ JTTRTERTT
Material Plastic
Befiectance 0
Transpareney O

- Data

Abb. 2.13: Ein Part erscheint auf der Grundplatte und im Explorer.

Control Action

w||A|[S||D Move the camera

E Raise camera up

Q Lower camera down
Shift Move camera slower
Right Mouse Button | (hold and drag mouse) Turn camera

Mouse Scroll Wheel Zoom camera in or out

F Focus on selected object

Abb. 2.14: Kamerasteuerung

Und so kannst du dem neuen Part einen Namen geben:

1. Doppelklicke auf den Part im ExprorER-Fenster.

2. Benenne den Partum. In Roblox gibt es die Konvention, fiir die Namen von Parts
den sogenannten PascalCase zu verwenden, das heifdt, dass der erste Buchstabe
jedes Worts grof3geschrieben wird, beispielsweise EndZone oder RedBrick.

Namen diirfen Leerzeichen enthalten, aber hier werden keine Leerzeichen verwen-
det, fiir den Fall, dass spiter via Code auf den Part zugegriffen werden soll.

Du kannst den Exprorer verwenden, um Parts auszuwihlen und zu bearbeiten,
auch wenn diese im Game-Editor-Fenster gar nicht sichtbar sind.
2.3.4 Verwendung des Properties-Fensters

Wenn du deinem Arbeitsbereich einen Part hinzufiigst, werden im PROPERTIES-
Fenster neue Informationen angezeigt (Abbildung 2.15).
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Abb. 2.15: Das Properties-Fenster zeigt die Details des neu hinzugefiigten Parts an.

Wie alle Objekte besitzt ein Part Eigenschaften, wie etwa Grofle und Farbe. Das
ProrerTIES-Fenster zeigt alle Details an, die angeben, wie ein Objekt aussieht und
wie es sich verhilt. Im nichsten Kapitel werden wir die Eigenschaften eines Parts
ausfiihrlicher betrachten und du erfihrst, wie du sie bearbeiten kannst.

2.4 Verschiebung, Skalierung und Ausrichtung
von Objekten

Du weiflt jetzt, wie man einen Part erstellt und nun wirst du ihn in Bewegung ver-
setzen! In Roblox Studio ist es méglich, die Objekte in einer Szene zu verschieben
(Translation) und zu drehen (Rotation). Es gibt verschiedene Moglichkeiten, das
gleiche Ergebnis zu erzielen, aber in diesem Abschnitt werden wir ausschlie8lich
die standardmiflig vorhandenen Werkzeuge und Tastenkiirzel von Roblox Studio
verwenden.

Es gibt zwei Einstellungen, die du verwenden kannst, um beim Verschieben
von Parts groferen Einfluss zu nehmen: Einrasten (Snapping) und Kollisionen
(Collisions).

W Snapping gibt an, wie weit ein Part jeweils verschoben, skaliert oder gedreht
wird. Das erweist sich als niitzlich, wenn Objekte erstellt werden, die exakt anei-
nander ausgerichtet sein sollen wie beispielsweise die Winde eines Gebiudes,
die im Winkel von 90 Grad zueinander stehen sollen.

m Collisions treten auf, wenn zwei Objekte (oder starre Korper) sich in einem be-
stimmten Ausmaf iiberschneiden.

Da diese Einstellungen am hiufigsten verwendet werden, wenn man mit zwei oder
mehr Parts spielt, solltest du sie zunichst einmal deaktivieren, damit du einen ein-
zelnen Part frei bewegen kannst. Du wirst sie spiter wieder aktivieren, wenn wir
uns damit befassen, wie sie funktionieren.

© des Titels »Games mit Roblox« (ISBN 9783747504376) 2022 by
mitp Verlags GmbH & Co. KG, Frechen. Nahere Informationen unter: https://www.mitp.de/0437

53



Kapitel 2
Verwendung von Roblox Studio

B Deaktiviere die Kontrollkistchen neben RoTaTe oder MovE auf der Registerkar-
te MopEeL (Abbildung 2.16), um das Snapping (Einrasten) abzuschalten.

FILE |—_'| = T 8 s HOME I MODEL I TEST VIEW PLUGINS
| x| Lp Collisions r
&€ || i T3 Rotate J45° -
L= T " Constraints ~
Select Move Scale Rotate Transform Move [1studs -
A, Join Surfaces
Tools Snap to Grid

Abb. 2.16: Einrasten deaktivieren

B Kollisionen sind aktiviert, wenn auf der Registerkarte MopEL die entsprechende
Schaltfliche grau hervorgehoben ist. Klicke darauf, um Collisions zu deaktivie-

ren (Abbildung 2.17).

FILE D i‘ = TEST VIEW PLUGINS
| 4. =l 7.5 £ [# collisions

S T 11 L) =l Rotate 45° -
! = S onstraints -
Select Move Scale Rotate Transform Move |0.2studs -

Join Surfaces
Tools Snap to Grid

Abb. 2.17: Kollisionen deaktivieren

2.41 Verschieben

Jetzt kannst du Objekte nach Belieben verschieben oder umherbewegen. Wihle
eine der Registerkarten MopEL oder HoME aus und klicke auf das Move-Symbol

(Abbildung 2.18).

FILE D ) ; s HOME MODEL TEST VIEW PLUGINS
E:l,'l Collisions o
o Rotate |45° o
 m - ®._ Constraints =
Selectl] Move QScale Rotate Transform Move |lstuds -

_r’} Join Surfaces
Tools Snap to Grid

Abb. 2.18: Das Werkzeug zum Bewegen/Verschieben

Nun sollte ein Koordinatensystem fiir das ausgewihlte Objekt erscheinen (Abbil-
dung 2.19). Wenn du einen der Pfeile anklickst und die Maustaste gedriickt hiltst,
kannst du das Objekt entlang dieser Achse verschieben.
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Abb. 2.19: Verschiebung entlang einer Koordinatenachse

2.4.2 Skalieren

Wihle die Registerkarte Mopet aus und klicke auf das Scare-Symbol, um Objekte
zu skalieren (Abbildung 2.20).

FILE < [ [ - HoE J voDEL | TEST  WVIEW  PLUGINS

Collisions

K '*I~ . by 2 o
. Constraints

select Mouf Scale fotate Transtorm & Move

Tools Snap to Grid ‘

_f‘ﬂ_ Join Surfaces

Abb. 2.20: Das Werkzeug zur Skalierung

Die Anzeige des Objekts sollte sich jetzt abermals dndern, allerdings werden jetzt
statt der Pfeile Kugeln dargestellt. Wenn du eine der Kugeln anklickst und mit
gedriickter Maustaste verschiebst, wird das Objekt entlang dieser Achse skaliert
(Abbildung 2.21).

Abb. 2.21: Skalierung
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Halte die Taste (Windows) oder (8] (Mac) gedriickt, um zwei Seiten gleich-
zeitig mit gedriickter Maustaste zu skalieren.

Halte beim Skalieren die [Shift]-Taste gedriickt, um das aktuelle Seitenverhiltnis
beizubehalten.

2.4.3 Drehen

Wihle eine der Registerkarten MopEgL oder HoMmE aus und klicke auf das RoTATE-
Symbol, um Objekte zu drehen (Abbildung 2.22).

FLE [q 4 ¢ E> B = toMe | mooeL | TEST  wiew  PLUGINS
%CnllTsTnns =
° Rotate |45° -
., Constraints : -
Select Move Scalef] Rotate f§Transform Move  lstuds -
_r’\; Join Surfaces
Tools Snap to Grid

Abb. 2.22: Das Werkzeug zur Drehung

Jetzt sollten beim ausgewihlten Objekt durch kreisférmige Linien verbundene Ku-
geln angezeigt werden (Abbildung 2.23). Wenn du eine der Kugeln anklickst und
die Maus bei gedriickter Maustaste bewegst, wird das Objekt um die dazugehorige
Achse gedreht.

Abb. 2.23: Drehung
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2.4.4 Transformieren

Die TransrorM-Funktion (Abbildung 2.24) ist von besonderer Bedeutung, da es
sich um ein Werkzeug handelt, mit dem du in einem Schritt mehrere Verschie-
bungen, Skalierungen und Drehungen gleichzeitig durchfithren kannst. Stell es
dir als eine Verkntipfung von Verschiebung, Skalierung und Drehung vor. Es kann
einen Part auf jede erdenkliche Weise verindern. Zudem kann es auf eine Achse
beschrinkt werden und das Objekt am Gitter ausrichten.

MODEL

% Collisions

" Constraints

FLE [M 4 ¢ [ [l = HOME TEST VIEW  PLUGINS

R+ 5 O] A

Select Move Scale Rotate fTransform

Rotate 457

ar 4

Move  lstuds
_f’\_ Join Surfaces

Tools Snap to Grid

Abb. 2.24: Das TraNsrorM-Werkzeug

Wenn du einen Part auswihlst und auf TransrorM klickst, werden die Steuerele-
mente fiir deinen Part angezeigt (Abbildung 2.25).

Abb. 2.25: Verwendung des TraNsrorM-Werkzeugs

m Mit dem gelben Kegel kann der Part auf verschiedene Ebenen der Y-Achse ver-
schoben werden. Der Part kann anschlieffend innerhalb der neuen Ebene ver-
schoben werden.

m Die farbigen Bégen (rot, gritn und blau) dienen dazu, den Part um bis zu 360
Grad um die X-, Y- oder Z-Achse zu drehen.
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B Die weillen Kistchen werden dazu verwendet, um die Seite des Parts zu ska-
lieren, an der sie sich befinden. Die Skalierung erfolgt in der Einheit Stud, die
angibt, wie grof} die einzelnen Quadrate sind, die die Baseplate bilden.

2.5 Snapping

Jetzt kennst du die Grundlagen des Verschiebens eines einzelnen Parts und wir
betrachten Snapping und Collisions erneut. Zur Erinnerung: Snapping gibt an, wie
weit ein Part jeweils verschoben, skaliert oder gedreht wird, und ermdoglicht es, ein
Objekt perfekt auszurichten. Es gibt zwei Snapping-Typen: Rotation (Drehung) und
Move (Verschiebung).

FILE D 50 s HOME I ODEL I TEST  VIEW PLUGINS

Lgh collisions

Rotate §45°
Move j1lstuds
A Join Surfaces

" Constraints|
Tools Snap to Grid

Ak 4

Select Move Scale Rotate Transform

Abb. 2.26: Optionen beim Snapping

B Rotation-Snapping erméglicht es dir, ein Objekt zu drehen (Angabe in Grad).
In diesem Beispiel werden alle Objekte bei jedem Schritt um 45 Grad gedreht.

B Move-Snapping gilt sowohl fiir Verschiebung als auch fiir Skalierung. In die-
sem Beispiel werden alle Objekte bei jedem Schritt um einen Stud verschoben
und skaliert.

Wenn du ein Objekt von der Mitte ausgehend skalierst, wird es auf beiden Seiten
um einen Stud skaliert. Das entspricht also insgesamt zwei Studs.

Kreuze das Kontrollkistchen neben Move oder Rotate auf der Registerkarte Mo-
DEL an, um Snapping wieder zu aktivieren. Anschlieffend kannst du in den Einga-
befeldern fiir RotaTE oder MovE die Anzahl der Studs anpassen, um die du Objekte
verschieben mochtest (Abbildung 2.26).

2.6 Collisions

Wenn du Collisions wieder aktivierst, kannst du beobachten, wie sie die Bewegun-
gen beeinflussen. In Roblox Studio kannst du mit dem Cortisions-Feature steuern,
ob Parts einander durchdringen kénnen. Wenn Collisions aktiviert sind, kannst du
einen Part nicht an einem Ort platzieren, an dem er sich mit einem anderen Part
iiberschneidet.

Klicke auf der Registerkarte Mopkr auf die Schaltfliche Corrisions, um Kollisio-
nen einzuschalten. Dadurch werden sie wieder aktiviert und grau hervorgehoben
(Abbildung 2.27).
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Verankern

FILE D by | e = HOME MODEL TEST  VIEW PLUGINS

I.— = L | . ; Rotate |45°

y S - = : " g Constraints

Select Move Scale Rotate Transform Move | 1lstuds
Surfaces

Tools Snap to Grid

Abb. 2.27: Kollisionen aktivieren

E’l_] Collisions

v 4

Beim Verschieben von Parts ist dir vielleicht eine weifle Umrisslinie aufgefallen,
die immer dann erscheint, wenn ein Part einen anderen berithrt. Dadurch wird
angezeigt, dass eine Kollision stattfindet. Wir kommen spiter noch einmal auf Kol-
lisionen zuriick.

2.7 Verankern

Wir haben in diesem Kapitel viel zur Erstellung von Parts erértert, aber was ist zu
tun, wenn du méchtest, dass ein Part sich nicht bewegen kann? Wenn ein Part
sich nicht bewegen soll, musst du ihn »verankern« (engl. Anchoring). Er verbleibt
dann stets am selben Ort, auch wenn du das Spiel spielst und andere Spieler und
Objekte mit ihm zusammenstoflen. Fithre folgende Schritte aus, um einen Part zu
verankern:

1. Offne das ProperTIES-Fenster.
2. Scrolle nach unter zum Abschnitt BEHAvIoRr (Verhalten).
3. Aktiviere das Kontrollkistchen neben AncHorED (Abbildung 2.28).

Properties - Part "Part” u

Filter Properties | Ctrl+Shift+P) -
Parent Workspace -

> Position 38,25,71

> Rotvelocity 0,0,0

CanCollide

CollisionGroupld 0 -

Abb. 2.28: Verankern eines Parts

Du kannst die Verankerung eines Parts auch mit der Schaltfliche ANncror auf den
Registerkarten MoptL oder HoMmE aktivieren oder aufheben (Abbildung 2.29).
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FILE D - s HOME I MODEL I TEST VIEW PLUGINS
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Abb. 2.29: Schaltfliche ANcHOR

Challenge: Parts verankern

Fiihre folgende Schritte aus, um das Verankern von Parts zu iiben:

1. Erstelle einen Part.

2. Verschiebe ihn nach links.

3. Drehe ihn mit Snap To Grip um 90 Grad nach links.
4,

Uberpriife im ProperTIES-Fenster, ob er verankert ist.

2.8 Speichern und Veréffentlichung deines Projekts

Du hast im Game-Editor ein Projekt erstellt und mdochtest die bei Projekten er-
zielten Fortschritte natiirlich hin und wieder speichern, damit deine Arbeit nicht
verloren geht. Und wenn du bereit bist, andere Leute an deinem Werk teilhaben zu
lassen, mochtest du dein Projekt sicher auch versffentlichen.

2.8.1 Speichern deines Projekts

Roblox speichert deine Projekte nicht automatisch, deshalb musst du sie selbst
speichern. Es gibt zwei Orte, an denen du Projekte speichern kannst:

B Auf deinem eigenen Computer: Klicke in der Mentileiste des Game-Editors in
der oberen linken Ecke auf Fire und dann auf Save To Fiie. Auf diese Weise
bleibt der Template-Name erhalten und das Projekt wird als . rb1x-Datei ge-
speichert. Wenn du stattdessen in diesem Menii die Option SAVE To FirE As
auswihlst, kannst du die Datei umbenennen (Abbildung 2.30).

B Auf dem Roblox-Server: Du kannst dein Projekt auch auf dem Roblox-Server
speichern, indem du im Menii die Option SAvE To RoBrox As verwendest. Deine
Arbeit wird an einem sicheren Ort auf dem Roblox-Server gespeichert, ist der
Offentlichkeit aber nicht zuginglich.
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Abb. 2.30: Die Befehle Save To FILE und SAVE TO
F1LE As befinden sich im FiLe-Menii.

2.8
Speichern und Veréffentlichung deines Projekts

Was niitzt es, ein Spiel zu erstellen, wenn niemand es spielen kann? Um es 6ffent-
lich zuginglich zu machen und Geld damit zu verdienen, muss das Projekt durch
Auswahl der Option PusLisH To RoBrox verdffentlicht werden. Die Veréffentli-
chung erméglicht es anderen Spielern, dein Spiel bei Roblox zu spielen. Fiihre
folgende Schritte aus, um dein Spiel bei Roblox zu veréffentlichen:

1.

Wihle den Meniipunkt Fire|PuBLisH To RoBLox aus, um das entsprechende
Fenster zu 6ffnen.

Gib einen Namen und optional eine Beschreibung ein.

Klicke auf die Schaltfliche CREATE.

2.8.3 Projekt wieder 6ffnen

Wenn du das Projekt, an dem du gearbeitet hast, wieder 6ffnen mdochtest, kannst
du es auf der Startseite von Studio (Abbildung 2.31) folgendermafien finden:
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1. File-Menii: Wihle den Meniipunkt Firg|OPEN.

2. My Games: Wenn du dein Spiel bei Roblox verdffentlicht hast, findest du dein
Spiel unter My GAMEs.

3. Recent: Unter RECENT findest du alle Dateien, die du in letzter Zeit gesfinet
hast.

[ Roblox Studio

All Templates Theme Gameplay

5 -
Recent Baseplate Flat Terrain Village m Castle m
Archive =
—
[—
e —
e
Western City Obby StartingPlace M
_ = B
——
- e g
Team/FFA Arena Combat Move It Simulator

Abb. 2.31: Erneutes Offnen vorheriger Projekte auf der Startseite von Studio

2.9 Spieltest

Ein Spieltest ist das Spielen eines Spiels, um sicherzustellen, dass alles funktio-
niert, und um herauszufinden, ob es nicht sogar noch verbessert werden kann.
Diesen Schritt solltest du nicht auslassen, weil er fiir ein erfolgreiches Spiel ent-
scheidend ist. Es ist nur verniinftig, bei jeder Anderung am Spiel einen Spieltest
durchzufiihren. Du solltest dein Spiel auflerdem in verschiedenen Modi testen. Du
kannst im Spiel-Modus zwar Anderungen vornehmen, diese werden jedoch nicht
gespeichert. Du musst sie erneut vornehmen, wenn du wieder den Bearbeiten-
Modus verwendest.
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Spieltest

Spieltest in der Praxis

B Vergewissere dich, dass dein Spiel funktioniert und insbesondere die gerade
vorgenommenen Anderungen.

B Halte nach Bereichen Ausschau, die verbessert werden kénnen.

B Wenn du Templates erkundest oder einen Spieltest damit durchfiihrst, soll-
test du dich vergewissern, dass du dir genau angesehen hast, wie die Parts
heifen und wie sie gruppiert sind.

2.9.1 Spieltest durchfiihren
Fithre beim Spieltest die folgenden Schritte aus:

Speichere dein Spiel. Vergiss nicht, den Dateinamen zu dndern.
2. Klicke auf die Schaltfliche P1ay in der oberen Meniileiste. Auf der Registerkarte

Howme befindet sich im Menii TesT ebenfalls eine Schaltfliche Pray (Abbildung
2.32).

¥ Baseplate - Robl o
FLE [ 4 < fHomE | MODEL  TEST wIEW  PLUGINS
- ~ =
Copy | 1. [ =] ¢.,8% [ colisions . &, = EE | [2] Group ~ F : [
N '+ ) “ ‘ i
& Cut L]\ =, Constraints (M Llock =
Paste Select Move Scale Rotate Editor | Toolbex  Part Ul Material Color Play JResume Stop
Duplicate A, Join Surfaces & ! il s Anchor -
Clipboard Tools Terrain Insert Edit & Test

Abb. 2.32: Die Schaltfliche P1ay fiir den Spieltest

2.9.2 Spieltest beenden

Klicke auf die rote Schaltfliche Stop in der oberen Mentileiste oder im Menti TEST
(Abbildung 2.33), um den Spieltest zu beenden. Beende den Spieltest, bevor du An-
derungen vornimmst, denn im Spiel-Modus vorgenommene Anderungen kénnen
nicht gespeichert werden.

A¥ Baseplate - Roblox Studio

FILE D 4+~ : D HOME MODEL TEST VIEW PLUGINS

—
Copy % A % [ collisions e ~ o) I"" ] Group - . al |
T Y | S ) “ “ ‘ H i -~ -
@ Cut i - ., Constraints = - GYLlock ~ bl
Paste Select Move Scale Rotate Editor | Toolbex  Part Ul Material Color - Play Resumef| Stop
Duplicate /A, Join Surfaces 5 . i I+ Anchor -
Clipboard Tools Terrain Insert Edit R Test

Abb. 2.33: Die Schaltfliche STor zum Beenden des Spieltests
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Challenge: Spieltest-Ubungen

Fithre Spieltests mit den folgenden beiden Templates durch:

m Village
m Obby

Vor dem Spieltest kannst du die Orte dndern, an denen die Parts platziert sind.
Du kannst Parts mit gedriickter Maustaste verschieben und im ProPErTIES-Fens-
ter beobachten, wie sich ihre Figenschaften verindern, oder auch das Material
indern oder sie l6schen. Vergiss nicht, das Template unter einem neuen Na-
men zu speichern oder zu versffentlichen. Und wenn du versuchst, neue Parts
oder Effekte hinzuzufiigen, musst du dich vergewissern, dass sie sich nicht im
Spieltest-Modus befinden.

2,10 Zusammenfassung

In diesem Kapitel hast du erfahren, wie einfach es ist, Spiele mit Roblox Studio zu
erstellen und mit Millionen Spielern zu teilen. Du hast gelernt, wie man Roblox
Studio installiert und verwendet und wie man den Arbeitsbereich einrichtet, Ande-
rungen an Templates vornimmt und Spiele bei Roblox speichert und versftentlicht,
um sie der Offentlichkeit zuginglich zu machen. Auerdem hast du gelernt, wie
du Spieltests deiner Anderungen durchfiihrst, um den Erfolg deines Spiels zu ge-
wihrleisten.

2.10.1 Fragen und Antworten

Was kann ich tun, wenn Studio sich nicht installieren lisst?

Vergewissere dich, dass die minimalen Systemanforderungen erfiillt sind. Wenn
das nicht der Fall ist, Studio sich aber dennoch installieren lisst, kann es Probleme
bei der Ausfithrung des Programms geben.

Kann ich ein Template modifizieren?

Templates sind vorgefertigte Projekte, die du als Ausgangspunkt fiir deine eigenen
Spiele verwenden kannst.

Kann ich wihrend eines Spieltests vorgenommene Anderungen speichern?

Im Spiel-Modus vorgenommene Anderungen werden nicht gespeichert. Du musst
sie im Bearbeiten-Modus erneut vornehmen.
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2.10
Zusammenfassung

2.10.2 Workshop

Jetzt soll das Gelernte kurz wiederholt werden. Nimm dir einen Moment Zeit, um
die folgenden Fragen zu beantworten.

Quiz
1. Wie organisierst du deinen Arbeitsbereich?

2. Welche gingigen Templates konnen als Ausgangspunkt fir die Entwicklung
von Grund auf verwendet werden?

3. Wie kannst du deinen Avatar wihrend eines Spieltests bewegen?

4. Richtig oder falsch: Die Veréffentlichung deines Projekts bei Roblox macht es
jedem zuginglich.

5. Richtig oder falsch: Mit dem Transform-Werkzeug kénnen mehrere Schritte
gleichzeitig durchgefiihrt werden.

Lésungen

1. Das SchliefRen zusitzlicher Fenster verschafft dir mehr Platz, um zu sehen, was
du gerade machst und sorgt dafiir, dass ExrLoRER- und ProPERTIES-Fenster ver-
tikal aneinander ausgerichtet sind.

2. Baseplate und Flat Terrain sind zwei hiufig verwendete Templates, die ein Spie-
leentwickler als Ausgangspunkt fiir eine komplette Spielwelt nutzen kann.

3. Dukannst die Tasten (D] oder die Pfeiltasten verwenden, um dich

zu bewegen.

4. Richtig. Bei der Veréffentlichung wird deine Arbeit an einem sicheren Ort ge-
speichert, was es anderen Spielern bei Roblox ermdglicht, dein Spiel zu spielen.
(Nach der Erstversffentlichung kannst du unter GAME SETTINGS (Spieleinstel-
lungen) festlegen, dass dein Spiel allen zuginglich ist.)

5. Richtig. TrRANSFORM ist ein Werkzeug, mit dem du in einem Schritt mehre-
re Verschiebungen, Skalierungen und Drehungen gleichzeitig durchfithren
kannst

2.10.3 Aufgaben

Fithre die folgenden Aufgaben aus, um weitere Einblicke in Roblox Studio zu ge-
winnen.

1. Offne ein neues Baseplate-Template.

2. Fuge auf der Registerkarte HoME einen neuen Part hinzu.

3. Suche im Exprorer-Fenster unter WorksPACE nach dem neu hinzugefiigten
Part und benenne ihn in CENTERPART um.
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4.
5.

ng von Roblox Studio

Benenne die Baseplate um, speichere sie und verdftentliche sie bei Roblox.

Fiihre einen Spieltest durch.

In der zweiten Aufgabe werden mehrere Dinge, die du in diesem und dem vori-
gen Kapitel gelernt hast, miteinander kombiniert. Wenn du nicht weiterkommst,
kannst du auf den vorangehenden Seiten in diesem Kapitel nachschlagen. Du
wirst einen einfachen Hindernisparkour erstellen, der bei Roblox iiblicherweise als
»ODbby« (von engl. obstacle course) bezeichnet wird.

1.

Verwende zunichst einmal einige Parts. Vergewissere dich, dass ANCHORED ak-
tiviert ist, und platziere sie am Himmel.

Fiige an einem Ende der Parts einen weiteren Part hinzu. Er wird der Anfang
der Hindernisbahn deines Spiels sein. Vergewissere dich, dass ANcHORED hier
ebenfalls aktiviert ist.

Fiige einen letzten Part am anderen Ende der Parts hinzu. Er wird das Ende der
Hindernisbahn deines Spiels sein.

Fithre einen Spieltest durch. Probiere es aus, tiber den Startpunkt zu fliegen,
indem du auf der Registerkarte HomE auf den blauen Pfeil unter Pray klickst
und Pray HERE auswihlst.

Zusatz: Fuge aus dem Bereich GamEeriAy auf der Registerkarte MopEL ein
SpawN-Objekt (das markiert einen Startpunkt) hinzu, um zu vermeiden, Piay
HERE betitigen zu miissen, und dass alle Spieler am Anfang starten. (ANCHOR-
ED ist hierfiir standardmiflig aktiviert.)

mitp

Fiige mindestens fiinf oder sechs Parts unterschiedlicher Gré8e und Form
hinzu, um ein Springspiel fiir die Spieler zu erstellen. Der erste Sprung sollte
leichter sein als nachfolgende Spriinge.

Fithre wihrend des gesamten Entstehungsprozesses immer wieder Spieltests
durch, um zu gewihrleisten, dass alle Spriinge machbar und alle Parts fest
verankert sind.
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Physik-Engine

Die Themen in diesem Kapitel:

Attachments (Verbindungspunkte) und Constraints (Verbindungen)
B Die CanCorripe-Figenschaft

B Hinges (Scharniere) und Springs (Federn)

|

Wie man Motoren verwendet

Nachdem du erfahren hast, wie man Parts in Roblox bearbeiten kann, wirst du
in diesem Kapitel lernen, wie die Physik-Engine verwendet wird, um realistische
interaktive Umgebungen zu erstellen. Wenn du eine funktionierende Tiir oder
einen sich drehenden Ventilator benétigst, musst du auf die Physik-Engine zurtick-
greifen.

Die Physik-Engine legt fest, wie sich ein Part, sei es ein Ziegelstein, ein Keil oder
ein Zylinder, in einem Roblox-Spiel bewegt. Die Engine ahmt die Physik in der
echten Welt nach und ermdglicht es so, auf einfache Art und Weise bewegliche
Vorrichtungen zu entwickeln, beispielsweise funktionierende Schrinke oder kom-
plexe Apparaturen. Mit der Engine richtest du Motoren, Scharniere und Federn ein
und bearbeitest ihre Eigenschaften, um festzulegen, wie schnell oder langsam sie
im Spiel funktionieren.

Im folgenden Abschnitt betrachten wir zwei verschiedene Moglichkeiten, eine Tiir
zu erstellen. Die erste Methode zeigt dir, wie eine einfache Tiir erstellt wird, durch
die Spieler gehen konnen, allerdings ohne die physikalischen Gesetze zu bertick-
sichtigen. Die zweite Methode hingegen macht sich die Features der Physik-Engine
zunutze, um eine Tiir zu erstellen, die sich 6ffnet und schlief3t, wenn Spieler sie
passieren.

In diesem Kapitel verwendest du Studio, um

W eine Tiir zu erstellen,
W einen Spieler durch die Tiir zu bewegen, indem CanCotripe deaktiviert wird,

B CanCorLiDE wieder zu aktivieren, um eine realistischere Tiir bereitzustellen,
die Scharniere und Federn hat.
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41 Verwendung von Attachments und Constraints

Vor dem Erstellen einer Tiir musst du zwei Schliisselelemente mechanischer Kon-
struktionen verstehen: Attachments und Constraints.Das Attachment ist die Stelle,
an der ein Objekt mit einem Part verbunden ist. Alle Attachments haben einen Part
als Parent (Elternteil) (Abbildung 4.1).

Abb. 4.1: Attachment-Punkte eines Parts

Ein Constraint verbindet zwei Attachments miteinander. Constraints sind Bauele-
mente wie Stangen, Motoren, Scharniere, Federn und andere, die dazu verwendet
werden kénnen, mechanische Konstruktionen zu bauen. Abbildung 4.2 zeigt ein
Beispiel, in dem eine Stange als Constraint verwendet wird.

In diesem Beispiel verwendest du eine Stange als Constraint, um einen nicht ver-
ankerten Part mit einem verankerten zu verbinden:

1. Erstelle zwei schwebende Parts, die sich iibereinander befinden (Abbildung
4.3). Verankere den oberen Part, den unteren jedoch nicht.

2. Aktiviere CoNSTRAINT DEtAILs auf der Registerkarte MopEeL (Abbildung 4.4). So
kannst du die erstellten Constraints und Attachments besser sehen.
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4.1
Verwendung von Attachments und Constraints

Abb. 4.2: Eine Stange als Constraint

Abb. 4.3: Zwei Parts, die durch eine Stange verbunden werden
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Abb. 4.4: Schaltfliche CoNSTRAINT DETAILS

3. Klicke auf der Registerkarte MopzL auf die Schaltfliche CreaTE und wihle im
Menti Rop CONSTRAINT aus.

4. Klicke auf der Unterseite des oberen Ziegelsteins auf den Punkt, mit dem die
Stange verbunden werden soll, und klicke anschlieffend auf die Oberseite des
unteren Ziegelsteins. Die Stange wird zwischen zwei griinen Attachments ein-
gefiigt (Abbildung 4.5).

Abb. 4.5: Zwei Parts sind durch einen Constraint miteinander verbunden.

5. Fithre einen Spieltest durch. Du wirst feststellen, dass der nicht verankerte Part
am verankerten Part befestigt ist.

4.2 Erstellen einer Tiir

Jetzt hast du etwas Ubung im Umgang mit Attachments und Constraints und
kannst zwei Moglichkeiten ausprobieren, eine Tiir zu erstellen. Du musst bei bei-
den Methoden eine einfache Tiir aus mehreren Parts aufbauen, indem du das ein-
setzt, was du im letzten Kapitel gelernt hast.
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4.2
Erstellen einer Tiir

1. Verwende drei Parts, um den Tiirrahmen zu erstellen, und einen weiteren Part
fuir die Tuir selbst. Verwende Snar To Grip, um die Objekte aneinander auszu-
richten.

2. Verankere den Tiirrahmen, aber nicht die Tiir selbst.

3. Fige einen Tuirgriff hinzu, damit du erkennen kannst, welche Seite der Tiir du
vor dir hast (Abbildung 4.6).
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Abb. 4.6: Eine Tiir mit Turgriff

Damit der Turgriff an der Tiir befestigt bleibt, wenn sie bewegt wird, benétigst
du einen Weld (Verschweiflung). Das ist ein Constraint, das dazu verwendet wird,
Objekte fest aneinander zu befestigen. Fiihre die folgenden Schritte aus, um einen
Weld hinzuzufiigen:

1. Klicke auf CREATE und wihle im Menti WELD aus (Abbildung 4.7).
2. Klicke auf die beiden Parts, die du miteinander »verschweiflen« mochtest. Mit
einem Constraint kannst du nur zwei Objekte miteinander verbinden.

3. Fahre damit fort, die anderen Parts miteinander zu verschweifden, bis die Auf-
gabe erfolgreich erledigt ist.
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Abb. 4.7: Auswahl der Option WELD

Abbildung 4.8 zeigt, welche Parts verschweifdt (WELDED) sind und welche Parts
der Tiir verankert (ANCHORED) sind, damit gewihrleistet ist, dass sie den Ge-
tzen der Physik gehorcht. Wie du an diesem Beispiel siehst, ist nicht nur der
Tiuirgriff mit der Tur verbunden, auch die Tiir selbst besteht aus mehreren Parts,
die miteinander verschweifdt sind.

se

Jetzt hast du ein Objekt, das aussieht wie eine Tiir, es muss aber auch wie eine Tiir
nktionieren und es einem Spieler ermoglichen, die Tiir zu durchschreiten.

fu

Abb. 4.8: Verschweifite und verankerte Parts
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erstellen 220
Script-Editor 220
Sea-Level-Werkzeug 117
Segments 174
Seitenabruf 464
Seitenverhiltnis

beibehalten 56
ServerScriptService 220
SetAsync() 361
SetPrimaryPartCFrame() 299
Simulator 422
Skalieren 55
Skalierung 268
Skybox 147,156

erstellen 156
Smooth-Werkzeug 113
Snapping 53, 58
Sortierreihenfolge 278
Sound

gruppieren 309
SoundGroup 310
Sound-Objekt 307
Sounds

importieren 196
Soundtrack 303
Speicherbedarf 413
Speichern 60
Spielerdaten

loschen 435
Spielkonsole 424
Spielrunden 391
Spieltest 62
Spieluniversum 350
Sponsoranzeige 461
SpotLight 141
SpringConstraint 94

Standardanimation
ersetzen 332
Standardmodell 210

StarCount 159
StarterPack 339
Statistik 468
Steifheit 97
Stiffness 97
Strahleneffekt 176
Streaming 416
Stud 58
Studio
Installation 42
Systemanforderungen 42
Substract-Werkzeug 111
SunAngularSize 159
SunRays-Effekt 137
SunTextureld 159
SurfaceGui 266, 270
SurfaceLight 142
Sutrave, Swathi 20

T

Tabelle 230
Team
hinzuftigen 375
Zuordnung von Spielern 376
Team Create 201
aktivieren 205
Benutzer hinzufiigen 206
deaktivieren 209
TeamService 377
Teleportation 347
Client 352
Server 353
TeleportService 351
Template 44
Terrain 30
Terrain-Editor 105
Test
Spieltest 62
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Text
anzeigen 268
TextButton 274
Texterfassung 430
Textlabel 274
Textur 72,76
importieren 194
Wiederverwendung 416
Theme 45
Timer 283
Tool 337
Eigenschaften 346
erstellen 339
Touched 249
Touched-Event 228
Trailer 458
Transformieren 57
Transparenz 71
Tir
erstellen 86
mit Scharnieren 90
tween
Play() 302
Tween 295
TweenlInfo 295
Tweening 277
TweenService
Create 295

U

Ubersetzung 431

UDim2 268
UlAspectRatioConstraint 281, 420
UlIGridLayout 278
UlListLayout 279
UlIPageLayout 280
UlSizeConstraint 281
UlTableLayout 279
UlTextSizeConstraint 281
Umgebungsgeriusch 306
Union 414

Update 461

Stichwortverzeichnis

UpdateAsync() 361
UserOwnsGamePassAsync 444

\%

Validierung
serverseitige 374
Variable 222
erstellen 223
globale 235
Namensgebung 222
Variablenstil 260
Ventilator 98
Verankerung 59, 416
Verankerungspunkt 269
Veroffentlichung 424
Versatz 78
Village 45
Vorschaubild 457
Voxel 417

w

Wait() 232

Wasserfall 180
Wasserfall-Effekt 181
Wasserfliche 117

Weld 87

Whale 452
while-Schleife 231
Width 175
Wiedergabeschleife 327
Winkelgeschwindigkeit 100
Wood, Joshua 19

X
Xbox-Richtlinien 424

Z

Zeitachse 319
Zeng, Raymond 19
ZIndex 270
Zufallszahl 301, 405
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