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Vorwort

Der Traum, ein eigenes Computerspiel zu erstellen, ist mittlerweile keine Seltenheit. Auf-
grund der heutigen Moglichkeiten ist dies auch leichter als je zuvor. Ein kleines Spiel
kannst du in wenigen Schritten zusammenstellen, und oft ist nur deine eigene Fantasie dein
Limit.

Ich mochte dir in diesem Buch die Unreal Engine 4 vorstellen und dir alle moglichen Grund-
lagen dazu beibringen. AuBerdem verdeutliche ich dir die Gedankengénge, die wihrend der
Entwicklung erforderlich sind. Die Unreal Engine 4 ist die neueste und bis dato beste Engine
von Epic Games, die dir vollkommen kostenlos zur Verfligung gestellt wird. Du brauchst
keine komplizierte Programmiererfahrung, um Spiele mit dieser Engine zu entwickeln, und
die Community steht dir jederzeit mit Rat und Tat beiseite!

Ich hitte nie gedacht, jemals in meinem Leben ein Buch zu schreiben, bin aber sehr froh,
die Gelegenheit dafiir erhalten zu haben. Ich mochte mich bei Sieglinde Scharl bedanken,
die mir die Tiir zu diesem Buch geoffnet und mich wahrend des Schreibens gut begleitet hat.
Weiter gilt mein Dank Sylvia Hasselbach fiir die weitere Betreuung, Jiirgen Dubau fiir die
Korrekturen sowie dem ganzen Team des Hanser Verlags, die alle geholfen haben, dieses
Buch zustande zu bringen.

Sehr dankbar bin ich meiner Mutter, meinem Vater und meinem Bruder fiir ihre Unterstiit-
zung wahrend der Monate des Schreibens. Ein besonderes Dankeschon geht an Christian
Albrecht fiir seine Unterstiitzung und die Erstellung meiner Website.

Nicht zu vergessen der Dank an den Community Manager Chance Ivey sowie alle bei Epic
Games fiir die fantastische Engine. Last, but not least danke ich meiner Community auf
YouTube fiir die netten Kommentare, die mich tiberhaupt motiviert haben, mich an ein sol-
ches Buch zu wagen! Wenn mein Buch euch allen hilft, tolle Spiele zu erstellen, hat sich die
Miihe gelohnt!

Leichlingen im Februar 2016
Jonas Richartz






Einleitung

Computerspiele zu entwickeln ist sehr viel Arbeit und kann auch nur mit jahrelanger Erfah-
rung bewaltigt werden. So zumindest lautete die Meinung vieler in den vergangenen Jah-
ren. Doch wie in keiner anderen Industrie verdandert sich die Branche rund um die Spiele-
entwicklung rasant. Der Indie-Markt ist groBer als je zuvor, und AAA-Spiele werden immer
aufwendiger und detaillierter.

Um da mithalten zu konnen, benotigt man eine Engine, welche einem die Arbeit erheblich
vereinfacht und zukunftsorientiert ist. Die Unreal Engine 4 von Epic Games gehort zu einer
der modernsten und innovativsten Engines auf dem offenen Markt - egal ob es sich um PC,
Konsolen, Mobile oder Web-Entwicklung handelt und ob man ein Spiel in 2D oder 3D entwi-
ckelt. Die Unreal Engine 4 lauft problemlos auf Windows- und Mac-Systemen (an Linux wird
zurzeit noch gearbeitet), und durch standige Updates werden eventuelle Probleme schnell
behoben und neue Elemente hinzugefiigt.

Bisher war es in den meisten Fallen undenkbar, dass bei einer groBen Engine ohne Unmen-
gen an Mehrkosten auch der Source-Code mitgeliefert wird. Mit der Unreal Engine 4
bekommt man jedoch erstmalig die Engine und den C++ Source-Code kostenlos. Besonders
an der Unreal Engine 4 ist jedoch auch das visuelle Scripting. Noch nie war die Entwicklung
von komplexen Mechaniken so einfach wie mit Blueprints, auf die sich dieses Buch haupt-
sachlich beziehen wird.

Die Unreal Engine 4 findet sich unter www.unrealengine.com, sie wird oft mit UE 4 und
manchmal nur mit UE oder Unreal abgekiirzt.

B 1.1 Was brauche ich?

Du brauchst zuerst einen PC oder Laptop, auf dem du entwickeln willst. Empfohlen wird ein
Windows 64-Bit-System (auf dem ich dieses Buch schreibe), es funktioniert aber auch unter
Mac. 8 GB Ram und eine DirectX-11-fahige Grafikkarte wéren fiir gute Performance wiin-
schenswert, aber nicht zwingend notwendig.

Vorkenntnisse im Bereich der Spieleentwicklung und Programmierung werden nicht beno-
tigt. Da die Engine zurzeit nur auf Englisch erhéltlich ist, sind Grundkenntnisse in Englisch
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von Vorteil, aber auch ohne diese wirst du dich mithilfe des Buches zurechtfinden konnen.
Generell ist sehr viel in Englisch verfasst, vor allem was Hilfen und Ressourcen online an-
geht, aber es sollte dich nicht davon abhalten, dich in die Engine einzuarbeiten.

Aber fir dich am Wichtigsten sind die Motivation und die Lust, Neues zu lernen, um deinen
Horizont zu erweitern. Zuséatzlich zu diesem schicken Buch findest du auf meiner Webseite
weitere Inhalte zum Herunterladen mit begleitenden Videos und Projektdateien.

Webseite: www.jonasrichartz.de
Password: sd092qnbf13

B 1.2 Was lerne ich?

Du wirst den kompletten Umgang mit den Basics der Engine lernen und dich nach Beendi-
gung des Buches in der Engine zurechtfinden konnen, eigenstandig neue Elemente in dei-
nem Spiel einfligen konnen und den kompletten Denkprozess kennenlernen, der hinter der
Spielentwicklung und einzelnen Features steht. Ich werde in diesem Buch eher auf die
3D-Entwicklung eingehen als die 2D-Entwicklung, was vor allem den Grund hat, dass die
3D-Entwicklung mit der Engine einfacher ist als die Entwicklung in 2D. Generell ist die
Engine auf 3D-Entwicklung spezialisiert, auch wenn die Entwicklung von 2D-Spielen eben-
falls moglich ist. Ich werde auch eher auf die Entwicklung fiir Windows-Plattformen einge-
hen als auf Web, Konsolen, VR und Mobile. Die Engine unterstiitzt vom Prinzip her alle
erdenklichen Plattformen, jedoch benétigt man bei der Entwicklung fiir Playstation 4 und
Xbox One eigene Lizenzen von Sony und Microsoft. Mit den Lizenzen muss man dann
zusatzlich Epic Games kontaktieren, um speziellen Code zu bekommen, der das Exportie-
ren auf den jeweiligen Plattformen erlaubt. Grundsatzlich ist die Entwicklung fiir alle Platt-
formen aber sehr ahnlich und unterscheidet sich meist nur beim Vorgehen fiir das Exportie-
ren auf den jeweiligen Plattformen. Natiirlich muss man fiir Mobile und Web deutlich mehr
auf die Performance achten als fiir Windows und Konsolen.

Du wirst kein C++ lernen, sondern die Handhabung von Blueprints, sodass du alles
machen kannst, ohne eine einzige Zeile Code zu schreiben, dabei aber dennoch die Grund-
kenntnisse des Programmierens lernst. Das wird dir helfen, wenn du spéter im C++ Source-
Code programmieren willst. Aber fiirs Erste werden Blueprints mehr als genug sein, um fast
alles umzusetzen, was du dir vorstellen kannst.

Du fragst dich nun sicherlich, was Blueprints sind und warum du ohne Programmierung
auskommen kannst. Die Antworten findest du in Kapitel 4. Aber schon mal vorweg: Blue-
prints sind vom Prinzip nichts anderes als C++-Klassen, nur dass man keine Tausende
Zeilen von Code schreiben muss, sondern mit Bausteinen arbeitet, welche im Hintergrund
fiir dich Code ausfiihren. Anstatt also komplett mehrere Zeilen Code schreiben zu miissen,
wirst du hier viele verschiedene Bausteine aneinanderkniipfen, um deine Logik aufzu-
bauen, und hast somit alles auf einen Blick. Doch dazu spater mehr.
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Ich werde in diesem Buch alle wichtigen Bereiche der Engine durchgehen: von einfachen
Kapiteln im Bereich der Landschaftserstellung und Licht- und Schattengestaltung bis hin zu
komplexeren Themen wie Animationen, Netzwerke und die erste einfache KI (kiinstliche
Intelligenz). Du wirst eine komplette Ubersicht zu allen relevanten Themen bekommen,
dazu zwischendurch einigen Aufgaben mit Losungsvorschldgen im Videoformat. Des Weite-
ren versuche ich, dir immer kleine Beispiele zu zeigen, womit du dir ein besseres Bild iiber
die Funktionsweise und Niitzlichkeit der einzelnen Aspekte machen kannst.

Wie du vielleicht schon festgestellt hast, schreibe ich dieses Buch sehr offen, als sprache ich
mit dir personlich. Es ist mir wichtig, dass du dich wohlfiihlst und dass nicht alles in einem
Fremdwortwirrwarr endet.

B 1.3 Lizenzen

Wie bei fast jeder Engine iiblich, musst du auch bei der Unreal Engine 4 gewissen Lizenzen
zustimmen. Du kannst die Engine fiir nicht-kommerzielle und kommerzielle Projekte in den
Bereichen der Spieleentwicklung kostenlos nutzen, aber auch fiir Film, Architektur und
vieles mehr, was du mit der Engine anstellen kannst. Du darfst dir den vollen Source-Code
kostenlos herunterladen und fiir den eigenen Nutzen abdndern, jedoch nicht weiterverkau-
fen - es sei denn, du erstellst ein Plug-In, das du auf dem Unreal Engine Marketplace ver-
kaufst. Es gibt hierbei keine verschiedenen Versionen der Engine, welche aufgeteilt ist in
Free, Commercial oder Pro, sondern es gibt nur eine einzige Variante der Unreal Engine. Je
nachdem, was du mit der Engine gestalten willst, andert sich auch die Lizenz fiir dich, aber
jedem Nutzer, sei es Privatperson, Schiiler, Indie-Entwickler oder groBe AAA-Studios, steht
die gleiche Engine zur Verfiigung.

Solltest du dich dafiir entscheiden, ein kommerzielles Produkt auf dem Markt zu bringen,
das du mit der Unreal Engine 4 erstellt hast, musst du 5% deiner Einnahmen an Epic Games
abgeben, aber auch nur, wenn die Einnahmen in einem Quartal mehr als 3000 $ betragen.
Solltest du also 2500 $ in einem Quartal verdienen, darfst du alles behalten. Solltest du
3100 $ verdienen, musst du von den 3100 $ an Epic Games 5 % abgeben. Genauere Informa-
tionen hierzu findest du auf Englisch unter www.unrealengine.com/faq.

Eventuell schreckt dich nun der Gedanke an die Abgaben ein wenig davon ab, die Unreal
Engine 4 zu verwenden, aber bedenke, dass es sich hierbei um eine der besten Engines auf
dem Markt handelt, mit der du die gleichen Optionen hast, ein Spiel zu entwickeln wie die
groBen Spieleentwickler, die ebenfalls die Unreal Engine 4 nutzen. Es gibt keinerlei Restrik-
tionen, und du hast exakt das gleiche Tool wie alle anderen auch. Wenn du also das neue
Unreal Tournament von Epic Games ansiehst, denk daran: Das kannst du auch.

Zusatzliche Inhalte, die ich im Beispielprojekt von Kapitel 22 erstellt habe, darfst du fiir
dich nach Belieben in deinen eigenen Projekten nutzen, egal ob kommerziell oder nicht.
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B 1.4 Weiterentwicklung der Engine

Es ist iiblich, dass sich Engines im Laufe der Zeit weiterentwickeln und neue Versionen
erscheinen. Bei der Unreal Engine 4 kommt es alle ein bis drei Monate zu einer neuen Ver-
sion, welche immer Verbesserungen und neue Features mit sich bringt. Als ich mit dem
Buch anfing, war gerade einmal die Version 4.7 veroffentlicht worden, und mittlerweile
steht Version 4.11 in den Startlochern. Bis du diese Zeilen liest, hat sich eventuell sogar
noch viel mehr gedndert, und neue Features, von denen ich noch gar nichts wusste, sind
erschienen, und ich hitte diese sicherlich gerne in diesem Buch beschrieben.

Du darfst dich also nicht wundern, wenn bei meinen Videos und Bildern nicht alles hun-
dertprozentig so aussieht wie bei dir - das lasst sich leider nicht verhindern. In der Regel
verandert sich jedoch das Aussehen nur geringfiigig, und die jeweiligen Elemente sind oft
nur einen kleinen Klick entfernt. Auch wenn ich nun schreibe, dass Feature X/Y noch nicht
in der Engine oder in Blueprints verfiigbhar ist, kann es sein, dass es bei dir mittlerweile
ganz anders aussieht und du dir denkst: Was hat der Typ denn fiir einen Unsinn geschrie-
ben ... das ist doch alles hier!

Anderungen sind auf jeden Fall immer von Vorteil und helfen dir bei der Entwicklung, aber
es kann auch hin und wieder vorkommen, dass mit einer neuen Engine Version einige dei-
ner Blueprints aufhoren zu funktionieren. Dies geschieht in den seltensten aller Félle, und
ich selbst habe es bisher auch nur ein oder zweimal erlebt, aber es kann dennoch passieren.
Dann musst du genau nachschauen, an welcher Stelle das Blueprint aufhort zu funktionie-
ren, und dein Blueprint dahingehend anpassen. Dabei kann es sich auch um etwas ganz
Banales handeln, wenn z.B. die Verkniipfung zweier Funktionen gekappt wurde. Aber
manchmal erfordert das Beheben solcher Probleme ein wenig mehr Vorwissen. Fiir den
Anfang rate ich dir deswegen auch, auf einer Engine-Version zu bleiben, bis du dich mit
deinen Fihigkeiten wohl genug fiihlst, ehe du dir die neueste Version herunterladst. Wenn
du aus diesem Buch lernst, welches hauptsachlich mit der Version 4.8 - 4.9 erstellt wurde,
wirst du dich auch in den Versionen am besten zurechtfinden konnen. Wie bereits erwahnt,
kann ich nicht garantieren, dass sich zukiinftige Versionen optisch und funktionell nicht
verandern.

Aber ich will dir jetzt auch nicht zu viel Angst machen, dass du gar nicht mehr mit der Ent-
wicklung mithalten wirst, wenn du zum ersten Mal damit arbeitest. Aber wenn du etwas
nicht auf Anhieb findest, haben sich moglicherweise nur der Ort oder die Bezeichnung ein
wenig verandert.

Fiir alle Falle werde ich auf meinem YouTube-Kanal immer wieder Updates veroffentlichen
und neue Videos herausbringen, um dich auf Anderungen aufmerksam zu machen und dich
so weiterhin bei der Entwicklung deines Spiels zu begleiten.
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Ich werde nicht nur tiber die Entwicklung mit der Unreal Engine 4 reden, sondern dir auch
ein bisschen von der Philosophie bei der Spieleentwicklung ans Herz legen. Es gibt extrem
viel zu beachten, und das alleinige Wissen iiber Mechaniken wird dich nicht tiberall hin-
bringen und garantiert kein erfolgreiches und spaBiges Spiel. Klar muss ich dir jetzt nicht
erklaren, dass es nicht so toll ist, wenn dein Spiel voller Fehler ist und dein Charakter
andauernd durch den Boden féllt. Es geht mir vielmehr darum, dass du immer genau weift,
warum du etwas Bestimmtes machst und welchen Nutzen du und der Spieler daraus erhal-
ten. Das Wichtigste ist, dass du SpaB an der Entwicklung hast und der Gamer SpaB3 am
Spielen, dann sind alle Beteiligten gliicklich und somit hoffentlich erfolgreich.

B 2.1 Wie fange ich an?

Es kommt immer darauf an, welches Spiel du machen willst und welche Erfahrung du mit-
bringst. Der logische Anfang wére natiirlich, dieses Buch zu lesen, denn einfach ohne jed-
wedes Vorwissen draufloszulegen, wird dir nur Probleme bereiten.

Es lohnt sich nicht, gleich von Anfang an dein Spiel der Traume zu bauen. Setze dir viel-
mehr zuerst kleine Ziele. Wenn du gerade das erste Mal mit der Engine anfangst und denkst:
,Geil, dann mach ich jetzt mein Ultra-MMO mit zerstorbarer Landschaft und einem Mini-
mum von 1000 Stunden Spielzeit“, dann hast du dir ein wenig zu viel vorgenommen. Fang
immer klein an, vor allem wenn du noch am Lernen bist. Stelle dir kleine Aufgaben, die du
nacheinander erfiillst. Beispielsweise konnten deine ersten Aufgaben darin bestehen, kleine
Features wie das Offnen und SchlieBen einer Tiir oder das Ein- und Ausschalten mehrerer
Lichter in einem Raum mit einem Lichtschalter einzubauen. Wie genau du sowas angehst,
wirst du im Laufe dieses Buches noch lernen, aber das meine ich mit ,klein anfangen®.
Wenn du dann irgendwann soweit bist und alle Grundlagen verstanden hast, kannst du
anfangen, kleinere Spiele zu bauen.

Neben der Idee brauchst du noch einen gewissen Plan, wie du die Aufgabe angehen willst.
Einfach drauflos zu bauen, kann funktionieren, ist aber nicht empfehlenswert. Du musst dir
genaue Gedanken machen, wie du deine Aufgabe angehen willst und was du dafiir machen
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musst. Bleiben wir bei dem simplen Beispiel, einen Lichtschalter fiir Raume einzubauen. Du
benotigst ein Lichtschalter-Objekt, Lichter und die Logik, um diese Lichter ein- und aus-
schalten zu konnen. Fiir die Funktion brauchst du eine Moglichkeit, dass dein Charakter
mit dem Lichtschalter kommunizieren kann. Der Lichtschalter muss mit den jeweiligen
Lichtern kommunizieren konnen und wissen, ob er die Lichter an- oder ausschalten soll
USwW.

Liegen all diese Fragen auf dem Tisch, liegt es an Dir, das Puzzle zusammenzufiigen und
herauszufinden, wie du die einzelnen Elemente am besten verbinden kannst. Dies kann vor
allem bei komplexen Aufgaben und Funktionen helfen.

B 2.2 Motivation

Motivation ist ein wichtiger Faktor bei der Spieleentwicklung. Ich habe schon oft erlebt, wie
mangelnde Motivation ein Projekt zum Scheitern gebracht hat. Es gibt ein paar Tricks, wie
du deine Motivation aufrechterhalten kannst.

Zum einen ist Abwechslung ein guter Faktor. Wenn du mehrere Wochen an einem neuen
und innovativen Feature sitzt, es aber einfach nicht so funktionieren will, wie du gerne
hattest, dann lass es erstmal. Such dir eine andere Aufgabe, bring dich auf andere Gedanken
und mach deinen Kopf frei. Wenn man sich zu sehr auf etwas versteift, gibt es nur Probleme.
Kommst du nach einer kleinen Auszeit wieder an diese Aufgabe zurtick, hast du eine voll-
kommen andere Sicht auf das Geschehen. Der Tunnelblick ist verschwunden, und du hast
neue Ideen, dein Problem zu lésen.

Finde Teammitglieder, die genauso motiviert sind wie du! Alleine zu arbeiten kann auch
Unmengen an SpaB machen - vor allem, weil man sein eigener Herr ist, aber auf Dauer ist
es doch schon, andere Teammitglieder zu haben, als alles alleine zu erledigen. Aber auch
hier musst du vorsichtig sein, denn Teammitglieder konnen auch eine groe Motivations-
bremse sein. Wenn Aufgaben nicht erledigt werden oder an dir hdngen bleiben, keine Kom-
munikation herrscht und jeder macht, was er will, dann ist das mehr als nervig. Versuche
also, deine Teammitglieder gut auszuwéahlen, und nicht nur nach deren Talent, sondern
eher anhand ihrer Motivation. Jeder hat die Moglichkeiten, sein Talent zu verbessern, aber
nicht jeder kann seine Motivation fiir langere Zeit halten.

Nimm dir nicht zu viel vor! Wenn du dir selbst direkt einen Berg an Aufgaben gibst, kannst
du schnell die Ubersicht und Motivation verlieren. Kleine Schritte fiihren zum Erfolg!
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M 2.3 Planung

Wenn du in einem Team arbeitest, ist es wichtig, dass du und deine Teammitglieder einen
Plan haben. Nicht nur, was fiir Aufgaben momentan erledigt werden sollen, sondern auch,
welche Aufgaben schon erledigt sind und wer welche Aufgabe zugewiesen hat. Somit hast
du immer einen genauen Uberblick iiber den momentanen Entwicklungsstand und kannst
sehen, an welcher Stelle es hakt und wo es gut lduft. Dafiir steht dir auch eine groe Band-
breite an Hilfsmitteln zur Verfiigung, um deine Planung {ibersichtlich darzustellen.

Zum einen gibt es das kostenlose Web-Tool namens Trello. Auf Trello konnen neue Karten
in Kategorien erzeugt und bei Beendigung in eine andere Kategorie verschoben werden.
Von der Kategorie 3D-Models kann die Aufgabe Charakter erstellen in die Kategorie Erle-
digt bugsiert werden. Wie genau deine Kategorien heien und wie du diese managst, bleibt
dir natiirlich komplett offen.

Fiir eine professionellere, nicht kostenlose, aber relativ giinstige Moglichkeit gibt es noch
Unfuddle. Ich personlich benutze Unfuddle ebenfalls. Hier hat man die Moglichkeit, iber-
sichtliche Tickets zu erstellen und diese Personen im Team zuteilen zu konnen. Sobald ein
Teammitglied einen Bug findet, kann dieser dazu ein neues Ticket erstellen und es einer
Person zuweisen. Dann erhalte ich auch direkt eine Mail mit dem Ticket und kann sehen,
dass es einen Fehler beim Inventarsystem gibt, durch den man Gegenstinde nicht mehr
ablegen kann. Dann kann ich das Ticket akzeptieren, das Problem I6sen und auf z.B. Tes-
ting stellen. Die anderen Mitglieder konnen das natiirlich auch sehen, testen und bestati-
gen, dass der Fehler erfolgreich behoben wurde. Dann wird das Ticket archiviert, und man
macht wie gewohnt weiter. Das nur als kleines Beispiel wie man die ganze Geschichte hand-
haben kann. Zusitzlich kann man dort noch Milestones einstellen (Zeitangaben, wann
bestimmte Features fertig sein sollen), damit man ein Ziel hat, auf das hingearbeitet wird.

Es gibt natiirlich unzédhlig verschiedene Seiten und Programme, die du benutzen kannst,
und es ist egal, ob du das mit einem tollen Programm erstellst oder alles in einer eigenen
Excel-Tabelle verwaltest. Die Hauptsache ist jedoch, dass du einen Uberblick und richtige
Planung tiber die Entwicklung hast.

B 2.4 Sicherheitskopien

Es kann immer zu Problemen kommen, die dein komplettes Projekt lahmlegen konnen. Sei
es, dass du dein eigenes Projekt nach einem Absturz nicht mehr 6ffnen kannst, oder deine
Festplatte den Geist aufgibt: Moglichkeiten, dein Projekt zu zerschieBen, gibt es viele. Des-
wegen ist es immens wichtig, dass du Sicherheitskopien anlegst - am besten auf einen
separaten Server.

Mithilfe von Tools wie SVN oder Git kannst du dein Projekt gesichert auf deinem eigenen
Server lagern und anderen Personen Zugriff auf eben dieses Projekt geben. Jeder kann sich
somit das Projekt herunterladen, Anderungen durchfiihren und diese auf den Server hoch-
laden. Sollte also dein PC in die Luft fliegen, kannst du unbesorgt sein (auBer natiirlich du
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sitzt mitten in der Explosion), da deine Daten sicher sind und nichts verloren gegangen ist.
Sollte es aber auch passieren, das du aus Versehen etwas hochladst, was dein Projekt
unbrauchbar machst, hast du mit SVN und Git die tolle Moglichkeit, ein paar Versionen
zurlickzugehen, oder nur bestimmte Dateien auf einen friiheren Stand zuriickzusetzen.

Im optimalen Fall musst du natiirlich nicht darauf zurtickgreifen, und alles lauft von Anfang
an reibungslos, aber es ist immer sehr hilfreich zu wissen, dass deine Daten sicher sind.
Falls dann doch irgendwann mal was passieren sollte, kannst du ruhig bleiben und musst
dich nicht unnotig argern, deine ganze Arbeit verloren zu haben.

B 2.5 Learning by Doing

Eines der wichtigsten Aspekte ist das eigenstandige Lernen und Ausprobieren. Ich kann dir
nicht alles genau vorkauen und beibringen, dafiir ist die Engine viel zu groB und vielseitig,
um alles innerhalb eines Buches durchgehen zu kénnen. Als ich anfing, mich mit der Engine
auseinanderzusetzen, gab es wenige bis gar keine Hilfen und Tutorials, und ich musste mir
mein Wissen selbst aneignen, indem ich einfach diverse Sachen ausprobierte und herum-
experimentierte. Fiir mich ist das eine der effektivsten Formen des Lernens, wenn man
einfach mal versucht, eigenstindig ohne Hilfen Aufgaben zu erledigen. Dies ist definitiv
nicht der angenehmste und schnellste Weg, aber im Endeffekt hast du mehr davon, da du
die einzelnen Versuche direkt verinnerlichst. Durch das eigene Scheitern lernst du aus
deinen Fehlern und bist somit besser gewappnet fiir die Zukunft, als wenn du alles einfach
nur kopierst, ohne dir eigenstandig Gedanken zu machen.

Klar, ein bisschen Hilfe kann man immer gebrauchen, vor allem am Anfang. Mir geht es
aber darum, dass du nicht sofort aufgibst, sobald du vor einer Hiirde stehst, und in einem
Forum nach einer schnellen Losung suchst, sondern zuerst fiir dich selbst versuchst, eine
Losung zu finden. Auch wenn du dann mehrere Tage an einem an sich einfachen Problem
sitzt, macht gerade das Losen eines Problems am meisten SpaB, wenn du dies eigenstandig
geleistet hast.

Und zur Not, wenn es gar nicht weitergeht, kann man sich immer noch von anderen helfen
lassen.
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In diesem Kapitel werde ich dir eine kleine Ubersicht iiber die Engine geben: von der Instal-
lation bis zur Oberfliche und Bedienung. Viele in der Ubersicht vorgestellten Features wer-
den in spateren Kapiteln naher vorgestellt. Wundere dich also nicht, wenn du nicht alles auf
Anhieb verstehst; im Laufe des Buches wird dir alles nach und nach beigebracht.

B 3.1 Installation

Zuallererst installieren wir natiirlich die Engine selbst. Zum Herunterladen gehst du auf
www.unrealengine.com und klickst oben rechts auf den Button Get Unreal.

& GET UNREAL Bild 3.1 .
Die Schaltflache zur Registrierung
In dem Fenster, das sich nun offnet, “
gibst du deine Daten fiir die Regist- EF":

rierung ein. GAMES

Join the Community

[ 1 have read and agree to the terms of

ELP J Bild 3.2
Have an Epic Games account? Hier musst du
b deine Daten ein-
A geben
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Du brauchst nur deinen Vor- und Nachnamen anzugeben, den du mit einem Display Name
verkniipfst. In der Engine selber wird dir dieser Name dann angezeigt, und damit kannst du
von anderen gefunden werden und im Engine Launcher mit anderen chatten. Dieses kom-
plett optionale Feature brauchst du nicht unbedingt, aber es kann ganz niitzlich werden,
wenn du neue Leute aus dem Unreal Engine Forum hinzufiigst. Mich kannst du gerne unter
dem Namen Nobody hinzufiigen.

Fir die weitere Registrierung musst du natiirlich noch deine E-Mail Adresse sowie ein dazu-
gehoriges Passwort angeben, womit du dich dann auf www.unrealengine.com sowie der
Engine selbst anmeldest. Sobald du dich erfolgreich registriert hast, wirst du auch schon
direkt zur Download-Seite weitergeleitet.

EP":

GAMES

—~——

Success!

Click below to start your download for Unreal Engine.

Download for

Windows | Mac
Already have it? Bild 3.3
Skip the Downloac

Einfach auf Windows klicken oder
auf Mac, wenn du einen Mac hast

Ist alles fertig heruntergeladen, muss die Engine nur noch installiert werden, die Installa-
tion ist ziemlich selbsterkldrend.

Sobald die Installation abgeschlossen ist, 6ffnen wir den Epic Games Launcher, der fiir die
Benutzung der Engine immer zuerst gedffnet werden muss. Dort einfach mit den vorher
angelegten Daten anmelden, und schon bist du erfolgreich im Launcher angemeldet. Herz-
lichen Gliickwunsch!


http://www.unrealengine.com

3.2 Epic Games Launcher

B 3.2 Epic Games Launcher

Der Epic Games Launcher ist die Schnittstelle fiir das Verwalten deiner Engine-Versionen
und des Unreal Marketplace.

Unreal En

News

Learn

Marketplace

Library

Bild 3.4 Die Oberflache des Launchers

Hier ist eine grobe Aufteilung der Oberfldche des Epic Games Launchers:

1.

Meniipunkte: Hier geht es zu aktuellen News sowie zu vielen Lerninhalten von Epic mit
einigen Beispielprojekten zum Herunterladen und Ausprobieren.

. Hauptansicht: In der Hauptansicht siehst du alle Inhalte des jeweiligen ausgewéhlten

Meniipunkts.

. Engine-Auswahl: Du kannst verschiedene Projekte mit verschiedenen Engine-Versio-

nen am Laufen haben und die jeweilige Engine-Version hier 6ffnen.

. Extras: Hier kannst du dir die Projekte von Epic Games anschauen und herunterladen,

z.B. Unreal Tournament oder Fortnite. Weiter rechts hast du deine Optionen und Freun-
desliste, wo du mit anderen Personen, die die Unreal Engine benutzen, kommunizieren
kannst.

. Social Media: In diesem Bereich bekommst du Zugang zu allen Social Media-Seiten fiir

die Unreal Engine. Insbesondere das Forum ist ziemlich interessant und gewahrt dir
Einblicke in die aktuellen Vorkommnisse der Engine.

Der Launcher ist ein wichtiger Bestandteil der Engine. Unter dem Learn-Bereich gibt es
viele kostenlose Beispielprojekte von Epic, die du herunterladen und anschauen kannst.
Falls du also etwas siehst, was dich interessiert, wie z.B. Inventory Ul in UMG, so kannst du
das Projekt herunterladen, Schritt fiir Schritt nachschauen, wie alle Inhalte implementiert
wurden, und fiir das eigene Projekt nachbauen oder abdandern.

11
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Im Marketplace-Bereich gibt es viele qualitativ hochwertige Produkte fiir dein Projekt: Tex-
turen, 3D-Modelle, 2D-Modelle, Sounds, Blueprints, Animationen und Effekte. Im Gegensatz
zu anderen sogenannten Asset Stores werden hier alle Inhalte griindlich getestet, und nur
die qualitativ hochwertigsten Produkte schaffen es {iberhaupt in den Marketplace.

In der Library-Sektion kannst du die neuesten Engine-Versionen downloaden, alte Engine-
Versionen loschen, alle deine Projekte und alle gekauften Marketplace-Produkte verwalten.
Hier sollte immer auf die jeweilige Engine-Version geachtet werden. In den meisten Féllen,
insbesondere bei Texturen oder 3D-Modellen, sollte es zu keinen Problemen kommen, aber
bei Blueprints kann es immer passieren, dass von einer zu einer anderen Engine-Version
Elemente abgedndert wurden, sodass die Blueprints nicht mehr richtig funktionieren. Das
passiert aber nur in den seltensten Fallen.

B 3.3 Erstellung eines Projekts

Nachdem wir uns nun um den ganzen organisatorischen Teil gekiimmert haben, wird es
Zeit, sich die eigentliche Engine anzuschauen. Dafiir miissen wir zuallererst ein eigenes
Projekt erstellen. Sobald du dir bei Library eine Engine-Version deiner Wahl ausgesucht
und sie gestartet hast, kannst du direkt dein erstes Projekt erstellen.

@ HINWEIS: Vor Erscheinen einer neuen Engine-Version gibt es immer mehrere
Preview-Versionen. Es ist nicht zu empfehlen, diese Versionen fiir die aktive
Entwicklung zu verwenden. Die Mdglichkeit besteht, dass dein Projekt dabei
beschéadigt werden kann. Deswegen warte lieber auf ein Full Release, bevor du
mit deinem Projekt zu einer neueren Engine-Version wechselst.

Wie du sehen kannst, hast du die Option zwischen zwei Arten von Projekten.

C++-Projekte kommen mit einigen vordefinierten C++-Dateien fiir dein Projekt. Ein neuer
Ordner namens Source wird angelegt, wo du alle deine C++-Dateien findest. In deinem
Projektordner findest du die tiblichen Solution-Dateien, welche mit Microsoft Visual Studio
geoOffnet werden miissen. Visual Studio Community kannst du kostenlos herunterladen:
https://www.visualstudio.com/de-de/downloads/download-visual-studio-vs#DownloadFamilies_2.
Die Engine selbst @ndert sich aber nicht sonderlich beim Offnen eines C++Projekts. In
dieser Art Projekt kannst du jederzeit neuen C++-Code hinzufiigen und abandern, aber
auch ganz normal mit Blueprints arbeiten, ohne jemals C++-Code hinzufligen zu miissen.
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u Unreal Project Browser
Projects New Project
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Folder Name

Create Project

Bild 3.5 Bei der Projekterstellung hast du eine Auswahl an Basisfunktionen

Blueprint-Projekte kommen komplett ohne eine Zeile C++-Code aus, und hier wird auch
nirgendwo C++-Code angelegt. Da wir uns in diesem Buch hauptsdchlich mit Blueprints
auseinandersetzen, empfehle ich insbesondere fiir Anfanger, ein Blueprint-Projekt anzu-
legen.

Nachdem du dich fiir eine Art entschieden hast, kannst du wéhlen, ob du ein Blank-Projekt
anlegen oder mit einigen der vordefinierten Optionen anfangen willst, die du aber jederzeit
auch spater in dein Projekt einfiigen kannst. Bei diesen Optionen geht es hauptsdachlich um
die Steuerung von vordefinierten Charakteren. Du kannst also z. B. einen Third Person-Cha-
rakter (Schulter-Ansicht) in ein Vehicle einsteigen lassen, womit du von einer Steuerung auf
die nachste wechseln konntest. Alternativ kannst du natiirlich immer alles komplett selber
erstellen, aber insbesondere flir den Anfang ist es immer gut, sich anzuschauen, wie es
funktionieren kann. Wie in der Spieleentwicklung tiblich gibt es immer mehrere Wege zum
Ziel.

Hast du dich entschieden, miissen auch noch die Zielplattform und Qualitit ausgewahlt
werden. Auch hast du die Option, Starter Content hinzuzufligen, womit dir einige Texturen
und Materials sowie einige Basis-Assets (3D-Modelle) zur Verfiigung gestellt werden, aber
es bleibt dir selbst {iberlassen, die vorgefertigten Assets oder lieber deine eigenen zu benut-
Zen.

Zu guter Letzt musst du nur noch deinen Projektnamen dndern, und schon ist dein Projekt
fertig erstellt, und die Engine-Oberflache wird mit deinen Einstellungen geladen. Dieser
Schritt sollte nicht lange dauern.



14

3 Grundlagen

B 3.4 Oberflache

Die Oberflache der Unreal Engine 4 ist vollkommen frei anpassbar und kann nach deinem
Belieben verandert werden, so wie du dich damit am wohlsten fiihlst. Es kann vorkommen,
dass mit einer neueren Engine-Version auch die Oberflache verdandert wird und nicht alles
exakt an der Stelle zu finden ist, wie hier im Buch dargestellt, aber die Veranderungen sind
in der Regel eher klein und leicht zu entdecken.

Bild 3.6 Default-Ansicht der Oberflache mit Third-Person-Template

Beim ersten Start der Engine sollte die Engine so wie im Bild aussehen.

1.

Game/Editor View: In dieser Ansicht bewegst du dich durch dein Level und platzierst
Gegenstidnde in der Welt. Dabei gibt es noch einige wichtige und niitzliche Hilfen, die ich
aber spater erklaren werde.

. Content Browser: Hier werden alle deine Assets/Blueprints angezeigt und verwaltet.

Erstellst du neue Blueprints oder willst du etwas Neues hinzufligen, wird der Content
Browser benutzt.

. World Outliner: Alle Assets, die in dem momentan geladenen Level vorkommen, wer-

den in diesem Bereich aufgelistet. Mithilfe von Ordnern bewahrst du die Ubersicht.

. Details: Hast du ein Objekt im Editor View oder World Outliner ausgewdhlt, hast du die

Maoglichkeit, einige Optionen an dem jeweiligen Objekt in diesem Bereich einzusehen
und zu verandern.

. World Settings: Hier kannst du einige Optionen spezifisch fiir die jeweilige Map ver-

andern.

. Modes: Hier finden sich einige hilfreiche Level-spezifische Sachen: von Licht, Volumes bis

hin zu Level-Design-Tools wie BSP. Was genau BSP ist, werde ich dir in Kapitel 9 erkldren.
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Wie anfangs erwdhnt, ist die gesamte Oberfldche frei anpassbar. Willst du beispielsweise
einen groBeren Game/Editor View haben, konntest du den Content Browser unter den Modes
anheften.

3.4.1 Game/Editor View
Der Game/Editor View ist einer der wichtigsten Bereiche, die du fiir dein Projekt brauchst.

Du siehst nicht nur genau, wie dein Level aufgebaut ist, sondern bekommst einige enorm
hilfreiche Optionen, die dir das Bauen und Betrachten deines Levels erleichtern.

3.4.1.1 Viewport

| Allow Matinee Preview

Bild 3.7
Die Viewport-Optionen

Wenn du auf den kleinen Pfeil auf der oberen linken Seite des Game/Editor Views gehst,
bekommst du einige Optionen, womit du mehr Informationen tiber deinen momentanen
Level bekommst. Zum Beispiel kannst du mit Show FPS die sogenannten Frames Per
Seconds anzeigen lassen, die dir einen kleinen Einblick geben, wie stark das momentan
Gezeigte an der Performance zerrt.

@ HINWEIS: FPS sind die Anzahl an Bildern, die pro Sekunde auf dem Bildschirm
angezeigt werden kénnen. Bei niedriger FPS beginnt das Spiel zu ruckeln. Des-
wegen ist es ratsam, das eigene Spiel so zu optimieren, dass mindestens 30,
bestenfalls 60 FPS herauskommen (bei einem PC-/Konsolenspiel). Die FPS-Zahl
im Editor spiegelt aber nur eine ungeféhre Zahl wider, die in deinem fertigen
Spiel durchaus hoher ausfallen kann. Deswegen immer schén testen!
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