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Aufgabe: Nutzereingaben abfangen (Wiederholung)

• Erstellen Sie ein Skript namens GameManager

• Fangen Sie eine Nutzereingabe ab:
• Wird "a" auf der Tastatur gedrückt, soll "Attacke" auf der Konsole 

ausgegeben werden

• Wird "v" auf der Tastatur gedrückt, soll "Verteidigung" auf der Konsole 
ausgegeben werden

• Kommentieren Sie diesen Code im Anschluss aus.

• Wird "Space" auf der Tastatur gedrückt, soll 1 Lebenspunkt des 
Enemies abgezogen werden. Wird "w" auf der Tastatur gedrückt, 
soll 1 Lebenspunkt des Spielercharakters abgezogen werden. Mit 
"h" kann sich der Spielercharakter heilen (Erhöhen der 
Lebenspunkte um 1)
• Es werden keine 3D Modelle und Visuals benötigt. Eine Repräsentation 

der Lebenspunkte über eine Ganzzahl ist ausreichend.

• Bonus: Sinken die Lebenspunkte auf 0, so soll das jeweilige 
GameObject verschwinden/zerstört werden.

03.10.2024 2



S
o

u
rc

e
: 
h
tt

p
s:

//
fi-

st
a
ti
c.

lu
e
h
rs

e
n

-h
e
in

ri
ch

.d
e
/w

p
-c

o
n
te

n
t/

u
p
lo

a
d

s/
2
0
16

/0
6
/4

4
2
c
7
f9

e
0
5
c
d
c
6
9
0
3

7
b
8
e
c
8
1d

b
4
d
c
9
fe

.j
p
g

Scopes 



Scopes
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Funktioniert: Von innen nach außen auf Variablen zugreifen

Fehler: Auf in dem Scope erstellte Variablen zugreifen



Scopes
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Achtet auch immer darauf, den 

gleichen Variablennamen nicht
doppelt zu verwenden!

Fehler: Der Compiler und auch wir kennen uns

nicht mehr aus, welcher Wert hergenommen
werden soll



Scopes – Anwendungsbeispiele (1)
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IF-Bedingungen (FOR-) Schleifen



Scopes – Anwendungsbeispiele (2)
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Methoden / Funktionen !



Vektoren?
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Kennen wir schon aus Unity!

Kann mehrere Zahlenwerte speichern!

Vector2 -> 2 Werte

Vector3 -> 3 Werte

Sehr hilfreich bei räumlichen Daten (Koordinaten!)

Vector2 -> (x, y)

Vector3 -> (x, y, z)

Oder einzelne Bestandteile von ihnen hernehmen:Mit Vektoren kann man einfach rechnen:



Aufgabe: Recherchiert, wie man ein Objekt bewegen kann

• Erstellen Sie ein Skript namens Player

• Fangen Sie eine Nutzereingabe ab:
• Wird "w" auf der Tastatur gedrückt, soll sich ein Objekt (z. B. Cube) 

vorwärts

• Bonus: Ergänzen Sie das Skript für den restlichen räumlichen 
Achsen (rückwärts, links, rechts, oben?, unten?)

• Hilfestellung: Erinnert euch daran, wie wir Input in Unity 
erfasst und mit Variablen addiert/subtrahiert haben. Auch das 
neue Wissen über Vektoren (-> Position) ist hilfreich!
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Dokumentation

• Input.GetKey() - solange die Taste gedrückt ist

• Input.GetKeyDown() - pro EIN MAL Tastendruck

• KeyCode

• Vector3 - Vector3.Forward, Vector3.right, … etc

• Transform - Beinhaltet die Variablen (z. B. position) und 
Methoden zum Bewegen (z. B. Translate() ) 
eines GameObjects
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https://docs.unity3d.com/ScriptReference/Input.GetKey.html
https://docs.unity3d.com/ScriptReference/Input.GetKeyDown.html
https://docs.unity3d.com/ScriptReference/KeyCode.html
https://docs.unity3d.com/ScriptReference/Vector3.html
https://docs.unity3d.com/ScriptReference/Transform.html
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Scopes (Teil 2)
Private vs. Public



Scopes: Private vs. Public

• Keinen Unterschied zu dem, wie wir bis jetzt
Variablen verwendet haben

• Geeignet, für Variablen, die nur in dieser Datei
gebraucht werden

• Sollte bei jeder Variable die nicht "public" ist
gesetzt werden

• Sollte so selten als möglich / nötig verwendet
werden

• Variable ist auch außerhalb der Klasse (Datei) 
sichtbar

• Kann nun auch in Unity verändert werden!

Private Public

= Sichtbarkeit außerhalb der Klasse (Datei)



Scopes: Private vs. Public

• Bewusste Einteilung, was sichtbar
ist und was nicht ( = Vorteil, 
bessere Übersicht/Strukturierung
für dich!)

• Macht es einfacher anderen zu
zeigen, welche
Variablen/Methoden (nämlich die 
public) verwendet werden sollen, 
die nicht wissen müssen, wie der 
Code dahinter funktioniert

Warum?

• Wenn alle die vorgegebenen
Variablen / Funktionen
verwenden, kannst du den 
Code dahinter in Zukunft ohne
Probleme anpassen, ohne dass
andere (Programmbestandteile) 
angepasst werden müssen!



Scopes: Private vs. Public

Analogie:

https://www.quora.com/Why-is-scope-public-private-protected-etc-

necessary-or-important-in-programming

https://www.quora.com/Why-is-scope-public-private-protected-etc-necessary-or-important-in-programming
https://www.quora.com/Why-is-scope-public-private-protected-etc-necessary-or-important-in-programming


Scopes: Private vs. Public

• Verkapselung:
• Steuerung von Sichtbarkeit und 

Zugänglichkeit von anderen Teilen 
des Programms

• Sicherheit:
• Verhindert unbefugten Zugriff und 

verhindert unbeabsichtigte
Änderungen (die eventuell das ganze
Programm lahm legen könnte

Fachbegriffe

• 3. Abstraktion:
• Bereitstellung klare und vereinfachte

Schnittstelle für die Interaktion mit
anderen Teilen des Programms
bereitstellen (public)

• 4. Wartbarkeit:
• Erleichtert die Wartung und das 

Verständnis der Codebasis.

• Macht deutlich, wo und wie
bestimmte Elemente des 
Programms verwendet werden
sollten.
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