UNITY DA ZERD



"Voglio creare un videogioco ma non so da dove iniziare.."

Avete gia scritto questa domanda su decine di forum e non avete avuto risposta? Oppure le risposte
parlavano dell'acquisto onerosi corsi di formazione? Vi e gia capitato di leggere tutorial e guide da cui non
avete cavato nulla? Avete seguito video-corsi che si sono interrotti sul piu bello per poi invitarvi a pagare per
poter continuare?

Siete nel posto giusto.

Questo portale come guida per chiunque voglia imparare a creare videogiochi.
Unity 3D & semplicemente lo strumento piu efficiente e performante che abbiamo attualmente a disposizione
per raggiungere tale scopo.

Chiunque abbia la passione per i videogiochi ha, almeno una volta, pensato a quanto potrebbe essere
interessante e di enorme sfogo creativo, lo sviluppo di un videogioco tutto suo.

Questo portale sara un ibrido tra una guida per chi vuole iniziare da zero e una fonte di informazioni e aiuti per
chiunque usa questo splendo strumento anche da molto piu tempo.

Nella parte dedicata ai neofiti spiegherd le basi della programmazione in C# (C Sharp) e della creazione di un
gioco 3D con l'ausilio di Unity, usando una sintassi basilare e informale. Ma anche chi gia conosce Unity
potra trovare molti articoli interessanti e dettagliati su concetti avanzati, piccoli trucchi per migliorare le
proprie abilita e una community sempre aperta a discutere sulla tecnica migliore per raggiungere un
determinato risultato.

Le radici: C# e XNA da Zero

Nell'ormai lontano 2009 miimpegnai nella stesura di una guida analoga che riguardava lo sviluppo di un
videogioco con le allora fantastiche librerie XNA di Microsoft, oggi abbandonate dalla casa di Redmond. La
guida riscosse un ottimo successo e fu seguita da quasi un milione di utenti. Ancora oggi sono lieto di
ricevere e-mail e messaggi da chi ha iniziato a programmare applicazioni ludiche grazie alla mia guida. Al
giorno d'oggi lo strumento che si puo paragonare a XNA & sicuramente Unity, I'engine piu usato dagli
sviluppatori indipendenti, sia per realizzazioni 3D che 2D.


http://wilez.it/tutorials/XNA/

Negli ultimi mesi ho ricevuto decine di richieste d'aiuto su script e I'uso di Unity in generale, tanto che se
avessi raccolto tutte le risposte ai quesiti a cui ho risposto, avrei potuto scriverci un libro. Ho dunque deciso
di raccogliere tutti gli argomenti che ho trattato con gli utenti, in un unico portale che contenga scripts,
consigli e spiegazioni dettagliate su tutte le questioni che prima o poi dovranno essere affrontate da
chiunque si imbarchi per questa avventura.

A chi é destinato questo portale?

Principalmente a chi ha deciso di punto in bianco "voglio imparare a programmare" senza saperne nulla.
Ma anche a chi si & detto "voglio imparare a fare videogiochi" e non sa da dove iniziare.

O chi ha deciso di punto in bianco "voglio imparare per fare applicazioni e giochi per il cellulare”.

O chi & rimasto affascinato da un gioco per console/PC e si & chiesto "come posso farlo anche io?".

Con Unity infatti potrete imparare a programmare anche applicazioni che si discostano da un ambito
prettamente ludico. Dunque, non solo videogiochi, ma anche applicazioni gestionali, per il web, VR... e molto
altro.

Questo tipo di persone troveranno il maggiore giovamento da queste pagine, come forse non potranno fare
in nessun altro posto nello stesso modo.

Ma come detto questo portale & diviso in diverse sessioni portanti, una dedicata a chi inizia completamente
da zero e una destinata a chi gia sa sviluppare con Unity e vuole approfondirne la conoscenza oltre ad essere
fonte costante ed aggiornata di scripts per tutte le esigenze.

Questa guida pone le sue fondamenta sulla programmazione, verranno esposti argomenti come

le classi, le variabili, i metodi, gli operatori, i costrutti.... e tutto cid che sara necessario perimparare

a programmare veramente.

Dunque, Unity si, ma sopratutto molto C#.

Perché capirete presto che se non avete intenzione di imparare a programmare, lo sviluppo di videogiochi non
€ cosa per Voi.

Che si inizi dalle basi o che si conosca gia I'engine, qui potrete trovare centinaia di scripts e trucchi che sono
alla base dello sviluppo con Unity.

Sono pronto a scommettere che anche chi si ritiene esperto dell'engine qui trovera qualche trucco che non
conosceval!

Il sito si trova in costante fase di aggiornamento e sara sempre al passo con i tempi e con le versioni
dell'engine, partendo dalla versione 2017 in poi.

Esistono altri portali sull'apprendimento di Unity?

Si. La maggior parte in inglese, ma gia dalla versione 3 di Unity tentammo di creare un forum che aiutasse gli
sviluppatori italiani a comprendere al meglio questo splendido engine. Purtroppo molte delle iniziative
intraprese sono state interrotte prematuramente e ad oggi esiste poco di concreto che sia facilmente e
gratuitamente fruibile da un utente italiano. Sopratutto, molte informazioni attualmente disponibili



riguardano vecchie versioni di Unity e molte questioni trattate sono diventate obsolete con la conseguenza di
non essere piu funzionali.
Inoltre...
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Come accadde per la guida del 2009 su XNA, anche questo portale sara fruibile dall'inizio alla fine senza
nessuna spesa.

Il nostro scopo & dare una possibilita a chiunque di imparare ad usare questo splendido strumento cosi da
poter sfogo ai propri sogni e una possibilita in pit agli sviluppatori italiani di emergere.

L'unico metodo di finanziamento del sito sara conseguito dalle pubblicita e se ne avremmo la possibilita,
dalla vendita degli eBook che conterranno le stesse informazioni fruibili gratuitamente da questo sito.

La maggior parte dei corsi si interrompono sul piu bello per poi invitarvi a pagare per continuare.

OSe avete un account Facebook vi invito ad iscrivervi alla commuity Unity GDI(Game Dev Italia) dove
troverete moltissime persone che stanno imparando come voi e altrettanti "esperti" pronti a darvi una mano e
a discutere sullo sviluppo con Unity.

Perché Unity?

Al giorno d'oggi Unity 3D di gran lunga la piattaforma piu affermata tra gli sviluppatori indipendenti.
Rispetto a qualche anno fa la comunita italiana e cresciuta esponenzialmente, tanto da necessitare un punto
focale sul web dove scambiare informazioni e nozioni. Ecco qual

Su questo portale troverete lezioni per principianti, articoli informativi sullo sviluppo di applicazioni ludiche,
un archivio di scripts avanzati, un'area dove fare richieste di scripts specifici e molto altro. Tutto questo in
italiano, per italiani e in forma totalmente gratuita.

Inoltre, se volte approfondire un argomento non e stato ancora trattato, € possibile fare una richiesta
specifica su quale aspetto della programmazione vogliate che sia inserito su questa guida.

Con Unity non esistono limiti. Che tu voglia creare un piccolo gioco per Android o un RPG per PC e console.
Console, dispositivi mobili, Mac o PC, giochi sul Web, VR, o addirittura su Smart TV. Singleplayer o
multiplayer, 2D o 3D... qualsiasi cosa tu abbia in mente, con Unity puoi farlo, e in grande stile.
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La lista dei sistemi su cui puoi sviluppare con Unity


https://www.facebook.com/groups/gdiunity3dcommunity/
http://www.unity3dtutorials.it/contact/
http://www.unity3dtutorials.it/contact/

Come recita uno slogan sul sito di Unity:

Costruisci una volta,
distribuisci ovunque.

Ed e vero. Con Unity potrete sviluppare un gioco una sola volta e poi scegliere su quali piattaforme renderlo
disponibile, quasi senza apportare modifiche tra una versione e l'altra .

Una serie di videogiochi creati con Unity.

Negli ultimi anni il panorama italiano degli sviluppatori indipendenti si € molto evoluto ed i team italiani si
stanno finalmente ritagliando un giusto spazio in questo mondo sempre piu accessibile a chiunque. Questo
anche grazie ad Unity.

Realta italiane come quella di Kunos Simulazioni (Assetto Corsa), i Naps Team (lron Wings, Gekido, Maria the
Witch e molti altri), la gia affermata Milestone, il Trinity Team ( Bud Spencer & Terence Hill - Slaps And


http://www.kunos-simulazioni.com/main/
http://www.napsteam.com/
http://milestone.it/
https://www.kickstarter.com/projects/1684041218/bud-spencer-and-terence-hill-slaps-and-beans

Beans), gli Studio Evil e permettetemi di nominare anche gli Artistic Minds di cui sono fondatore, sono tutte
floride realta italiane che si stanno affermando nel panorama dello sviluppo di applicazioni e videogiochi.

Una del domande che un neofita potrebbe porre e "perché non si vedono molte produzioni AAA sviluppate
con Unity?"

Il controllo del codice sorgente & sicuramente uno degli aspetti pitu importanti per una software house AAA.
Le versioni precedenti di Unity non fornivano il controllo totale del sorgente. Per uno studio importante non
avere accesso al controllo del codice sorgente di un motore € un problema assai gravoso. Gli studi su larga
scala non amano essere dipendenti dallo sviluppo al di fuori del loro controllo e dunque dipendere dal
codice di terzi. E il motivo per cui cosi tanti studi AAA scelgono di utilizzare motori proprietari in-house. Unity
sta andando in questa direzione, allentando gradatamente la presa sul proprio codice. Questo & stato uno
sviluppo troppo recente (da Unity 2017 in poi) per vederne le conseguenze. | giochi vengono sviluppati nel
corso degli anni, quindi ci vorra un po' di tempo prima che il recente cambiamento possa avere qualche
effetto sul mercato degli engines.

Attualmente Bethesda ha scelto Unity per alcune sue produzioni, capolavori come Pillars of Eternity (1 e 2)
sono stati sviluppati con Unity. La Square Enix usa Unity, la Ubisoft ha usato Unity per diversi suoi progetti e
da una recente intervista afferma che intende usarlo anche per futuri progetti molto piu corposi. Con Unity
sono stati sviluppati CAPOLAVORI indiscussi come Cuphead, Ori and the Blind Forest (premiato come "Best
Xbox game of the year 2015"), The Long Dark... senza dimenticare FireWatch, Cities: Skylines, Assassin's
Creed Identity, Deus Ex: The Fall, D.R.O.N.E. Yooka Laylee, Escape from Tarkov e moltissimi altri, considerati
prodotti Indie a livello AAA. E sono stati tutti sviluppati con versioni ormai obsolete di Unity che non hanno
molto da spartire con la potenza che ha raggiunto Unity con la versione 2018. Dalla versione 2017 in poi il
team di sviluppo di Unity si sta concentrando sopratutto sul migliorare I'aspetto grafico, pur rimanendo
fedele alla caratteristica che lo ha contraddistinto si dal suo esordio, ovvero la versatilita e la sua facilita
d'utilizzo.

E' vero che con Unity posso sviluppare un gioco senza saper programmare?

Nulla di piu falso. Diffidate di chi cerca diilludervi con certe affermazioni solo per invogliarvi a comprare
qualche corso on-line che vi promette di insegnarvi a fare un gioco in poche ore. Non esistono scorciatoie
che permettano di sviluppare un videogioco che sia degno di questo nome, senza saper scrivere una riga di
codice.

Se tenterete la "strada facile" seguendo qualche corso che non viillustri almeno le basi della
programmazione, non avete via di scampo, fallirete miseramente dopo le prime difficolta.

Unity & uno strumento relativamente semplice, fino a qualche anno fa lo sviluppo dei videogiochi era molto
pit complicato, bisognava programmarsi a mano le collisioni, la proiezione delle ombre e molte altre cose
che su Unity (e altri engines) sono caratteristiche gia implementate di base. Unity alleggerisce molto il carico
dello sviluppo ma non fa miracoli. D'altronde con Unity & possibile sviluppare titoli di "livello AAA",
esattamente come i videogiochi con cui avete giocato fino ad oggi, dunque un po' dovrete sudarvela. Ma le
soddisfazioni non tarderanno ad arrivare.

Dunque armatevi di impegno e dedizione perché ne avrete bisogno.

Non mi servira conoscere l'inglese?


https://www.kickstarter.com/projects/1684041218/bud-spencer-and-terence-hill-slaps-and-beans
http://www.studioevil.com/
http://www.artistic-minds.it/

Questo portale e scritto in italiano, dedicato agli agli italiani e dove possibile gli scripts avranno tutti i
commenti in italiano.

Ma e da tenere presente che il mondo della programmazione e fortemente influenzato dalla lingua
anglosassone di cui bisogna avere almeno una cognizione generica. La conoscenza dell'inglese non puo far
altro che aiutare la comprensione di cio che si scrive in uno script. Inoltre considerate anche che l'interfaccia
di Unity esiste solo in lingua inglese, cosi come il sito ufficiale di Unity non & stato tradotto in italiano e
dubito che lo sara mai. A parte questo, una conoscenza poco approfondita della lingua inglese non sara di
certo I'ostacolo che non vi permettera di andare avanti nell'apprendimento.

C'é un'eta in cui & troppo tardi per iniziare ad imparare?

Assolutamente no. A meno che non abbiate 80 anni.

Anzi, a volte & meglio iniziare piu tardi cosi d'avere la mentalita e la pazienza necessarie per concentrarsi
seriamente. Salvo rari casi, iniziare troppo presto non fa compiere progressi sostanziali, perché "manca la
maturita" cerebrale (in senso sia culturale che fisico) per fare propri certi concetti. Ma non e sempre cosi. Se
la passione e grande, nulla & impossibile.

Non esiste un'eta giusta, se siete minorenni e avete gia la pazienza di seguire una guida come questa ed
indagare sulle questioni che non vi sono chiare, che ben venga. Se siete sopra i 25, non disperate, avete
un'eta che vi permettera di seguire con piu pazienza tutte le questioni necessarie in questo campo. Se avete
40 anni ed iniziate ad imparare oggi, quando ne avrete 45 sarete dei veri programmatori. Tutto dipende

dalla vostra tenacia e dedizione.

E' necessario avere una laurea per fare il programmatore?

Potremmo porre questa domanda a Bill Gates o a Mark Zuckerberg o a Steve Wozniak o a John Carmack ...
Tutti programmatori di successo, ormai miliardari e imprenditori (con I'eccezione di John Carmack, genio
assoluto della programmazione ludica che grazie alle sue intuizioni sdogano il videogioco su PC, creando il
primo platform per PC, cosa ritenuta fino ad allora impossibile, creatore di videogiochi iconici come Doom,
Quake, ecc.. che sdoganarono il 3D puro in tempo reale su computer. Carmack, anche a fronte del successo
ottenuto, e rimasto sempre un vero programmatore) .

Nessuno di essi, cosi come moltissimi altri programmatori di successo, hanno mai conseguito una laurea.
Anzi, molti di loro hanno sempre affermato che la loro fortuna e stata quella di uscire dagli schemi
d'insegnamento universitari che non facevano altro che reprimere la fantasia necessaria in questo campo.
Lungi da me boicottare gli studi accademici, ma e ormai ovvio che per avere quel qualcosa in piu sia
necessario avere passione, inventiva e la curiosita di andare a cercare da soli come e perché certe cose
funzionano in un determinato modo, senza rimanere "imbrigliati" in determinati schemi d'apprendimento
che portano via tanto tempo a cio che volgiamo davvero imparare ad essere, che non sempre coincide con
cio che gli altri vogliono che impariamo ad essere.

Ricordatevi sempre che lo sviluppo di un videogioco € una forma d'arte.

Pronti partenza e Via!

Se non avete mai scritto del codice, vi consiglio di iniziare dalla prima sessione e proseguire per gradi. Le
prime due sessioni espongono le fondamenta della programmazione in C# destinata all'uso su Unity
contengono informazioni indispensabili. Dalla terza sessione in poi inizieremo ad addentrarci nell'editor di
Unity, ma senza mai abbandonare la scrittura di scripts.

Se saltate dei passaggi vi troverete di senza dubbio a farvi domande di cui le risposte erano sulle parti che
avete ignorato.

Se state imparando dalle basi, nella sessione "Unity da Zero" ogni lezione sara importante. Concetti come le
classi, variabili, ecc... sono le fondamenta della programmazione. Ma non preoccupatevi, ho cercato di


https://en.wikipedia.org/wiki/Bill_Gates
https://it.wikipedia.org/wiki/Mark_Zuckerberg
https://en.wikipedia.org/wiki/Steve_Wozniak
https://en.wikipedia.org/wiki/John_Carmack_(disambiguation)

ridurre il superfluo all'osso.
Non mi resta che augurarvi buona lettura e buon sviluppo!

Download e installazione di Unity

Il primo passo per iniziare ad usare Unity e... indovinate un po’... scaricarlo ed installarlo!

1. Andiamo sul sito ufficiale di Unity: unity.com

2. Scegliamo di scaricare la versione free dell’engine, ovvero la versione denominata “Personal”.
Gli esempi presenti in questa guida sono stati scritti usando la versione 2017.2 e la versione 2018.3
di Unity ma una qualsiasi versione superiore alla 5.3 andra benissimo.
3.
& unity Store
Ready to start creating?
Choose a plan that's right for you.
Ori and the Blind Forest by Moon Studios
All Unity plans are royalty-free and include All Platforms Free, Core Engine Features, Continuous Updates, and Beta Access.
Personal Plus == Pro
Free $35 permonth $125 permontn
For beginners, students and For creators who are serious For professionals who need
hobbyists who want to explore about bringing their vision to life complete flexibility and crave
and get started with Unity. and plan to publish. advanced customization.
Learn More Learn L
4,

Ricordate che la versione Personal di Unity € praticamente identica alla versione a pagamento e con esso
potrete creare qualsiasi gioco vogliate a patto di non superare i 100.000 dollari di guadagno. (circa 80 mila
euro).

L'installazione di Unity e abbastanza semplice ed intuitiva, I'unica accortezza che dovrete avere sta nella
scelta dei componenti aggiuntivi da installare.


http://www.unity.com/

Download And Install Unity

Unity component selection

Install Component Download Size Installed Size
Intredictisn Unity 201 71 11 896 MB 2.34 GB
) Documentation 275 MB 490 MB
License Standard Assets 189 MB 185 MB
© Components Example Project 310 MB 520 MB
Destination Select Android Build Support (*) 159 MB 395 MB
iOS Build Support (*) 1.14 GB 2.63 GB
Download tvOS Build Support (*) 390 MB 955 MB
Installation Linux Build Support (*) 194 MB 548 MB
Summary SamsungTV Build Suppor... 42.4 MB 120 MB
Tizen Build Support (*) 84.7 MB 210 MB
WebGL Build Support (*) 276 MB 706 MB

(*) Indicates that the component requires Unity to be installed
Space Required: 4.38 GB Space remaining: 246.77 GB
a _t Allows building your Unity projects for the Windows platform

\ /
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E’ importante che selezionate anche gli Standard Asset.

Gli Standard Asset non sono altro che una raccolta di materiale predefinito per la creazione dei nostri
videogiochi tra cui materiali, scripts di base e altri elementi molto utili, seppur non sufficienti per creare un
videogioco completo.

Se vorrete, potrete anche importare gli Standard Asset anche in seguito.

Prima esecuzione di Unity

Alla vostra prima esecuzione di Unity vi verra richiesta la creazione di un Unity ID .

Non e un’operazione strettamente necessaria ma e caldamente consigliata e per di piu gratuita.

Effettuare questa registrazione t ti permettera di accedere all’Asset Store di Unity, ovvero al market online
dove sara possibile acquistare o scaricare gratuitamente diverso materiale da utilizzare in Unity.



& unity

Create a Unity ID

If you already have a Unity ID, please sign in here.

Email Password

Username Full Name

Click or touch the Cloud ’6‘ [?‘
o & & 73 m

| agree to the Unity Terms of Use and Privacy Policy ‘ R o ‘

Get Unity news, discounts and more!

Or

G Sign in with google n Sign in with facebook

Inserisci i dati e rispondi alla domanda di sicurezza. Ti verra inviata una e-mail contenente il link per
I'attivazione dell’account.

Considerazioni finali

Al primo avvio potresti provare I'istinto di chiudere tutto, bruciare il tuo computer e fuggire via in preda al
terrore.

Ma vedrai che appena riuscirai a far muovere i primi oggetti sullo schermo, al pensiero “questo I'ho fatto io”,
sarai pervaso da uno stato di soddisfazione molto appagante!

L'interfaccia di Unity

Cerchiamo di comprendere meglio cosa ci si presenta sullo schermo al primo avvio di Unity.
Tenete presente che se non avete conoscenza dell'interfaccia di Unity, questa sara una lezione
importantissima che potrebbe determinare il vostro futuro di sviluppatori su Unity.

Dovrete leggere con attenzione questo articolo ed imparare le terminologie qui usate.

Ogni elemento descritto sta alla base del funzionamento e della comprensione di Unity 3D.
Impareremo il significato delle terminologie basilari quali:

Hierarchy
Scene
Inspector
GameObject
Component
Transform

O 0O O O O O

Eseguendo Unity per la prima volta vi troverete davanti ad uno strumento diviso in tante finestre pieno di
pulsanti che invocano il vostro click ma che all'inizio potrebbero disorientare.

Ma non demordete, siete di fronte al piu completo strumento per la creazione di videogiochi che sia mai
stato concepito e presto ne avrete un pieno controllo!



Il potere della creazione tra i polpastrelli.

Esaminiamo la parte superiore della schermata.
Ci sono quattro aree principali, tutte molto importanti:

HIERARCHY
(Gerarchia)

omponent  Mobike Input _ Build _Reporter_ Window _Help

Hierarchy, Scene, Game e Inspector.

Hierarchy

Si tratta della gerarchia degli oggetti nella scena corrente.

All'interno di questa finestra appariranno tutti gli oggetti su cui lavorerai. Gli oggetti nella scena vengono
chiamati gameObijects (oggetti del gioco) e saranno tutti e sempre elencati in questa finestra.

Scene
E' la finestra di lavoro in cui appare la scena attuale, & in questa finestra che lavorerai e costruirai la scena
del gioco, spostando, scalando e posizionando gli oggetti a tuo piacimento.

Game

E' la finestra dove vedrai il gioco come appare realmente quando sara eseguito. Si tratta di una schermata di
solo output, (dungue non puoi interagire direttamente con essa), ma al suo interno potrai vedere il risultato
del lavoro che hai svolto fino a quel momento.

Inspector
E' l'ispettore, ovvero la finestra d'ispezione dell'oggetto selezionato. Su questa finestra potrai vedere tutte le
informazioni a riguardo il gamaObject selezionato il quel momento, gli script ad esso collegato e tutte le



caratteristiche che possiede. Se al momento € completamente vuoto, & semplicemente perché non hai
selezionato alcun gameObjects .

All'inizio saranno gia presenti due gameObjects fondamentali nella scena, una telecamera e una luce.
Come si puo facilmente intuire, la telecamera rappresenta il punto di vista, si tratta dell'occhio che inquadra
il gioco. Cio che viene inquadrato dalla telecamera e cio che viene visualizzato nella finestra Game.

Cosa si intende con la parola "Scena"?

Una scena (scene) & un livello di gioco. Il mondo di gioco pud essere composto da infinite scene che
verranno caricate all'occorrenza. Oppure, in alcuni casi & sufficiente avere due o tre scene per un intero
gioco, questo dipende dalla complessita del gioco in questione.

NOTA : E' importante comprendere sin da subito che nel momento in cui si passa da una scena all'altra, tutti
i gameObjects nella Hierarchy verranno distrutti e verranno caricati i gameObjects della nuova scena.
Dungue i gameObjects non sono automaticamente permanenti per l'intera esecuzione del gioco a meno che
non venga specificato di non distruggere un determinato oggetto al caricamento di una nuova scena.

L'elemento pit importante nello sviluppo di un gioco:
i gameObijects.

Tutti gli elementi presenti in una scena sono gameObjects.

La telecamera € un gameObject, la luce € un gameObject, un personaggio & un gameObject ecc...

| gameObjectsdifferenziano tra loro a seconda dei componenti che gli si assegnano.

Quando si seleziona un gameObject, potremmo vedere tutti i componenti presenti su quello spacifico
gameObject nella finestra inspector .

Di natura i gameObjects sono "vuoti", ovvero sono solo "punti nello spazio 3D della scena" che non svolgono
nessuna operazione particolare. Cio che rende i gameObject funzionali sono i components li compongono
(dicasi anche "attaccati su di esso").

| componets (componenti) su un gameObject

| components (componenti) sono un altro elemento fondamentale su cui si basa tutto lo sviluppo di un
videogioco in Unity. Essi sono gli elementi che "riempiono" un gameObject e ne assegnano le caratteristiche.

Per esempio, la telecamera svolge il suo lavoro di telecamera perché & un gameObject a cui é stato
assegnato il componente "Camera" che lo rende appunto, una telecamera. Senza il componente Camera,
quel gameObject non avrebbe le stesse funzioni e la stesso ruolo nel gioco. Una telecamera é tale proprio
perché & un normale gameObject con il componente Camera.

Per fare un altro esempio, per avere una sfera 3D all'interno della scena dovremmo creare

un gameObject con il componente del "modello sfera" su di esso.

DIVAGAZIONE SUL CODICE DEI COMPONENTI.

In questa guida, ogni volta che leggerete "DIVAGAZIONE SU...", vuol dire che non sto trattando
espressamente |'argomento della sessione ma sto "approfondendo"” un argomento inerente ad essa che, o
¢ gia stato trattato o si trattera in seguito.




In questa sessione stiamo esaminando I'interfaccia di Unity e dunque vedremo in seguito come poter
interagire con i componenti da codice.

A rischio di andare "fuori tema" con la lezione, voglio comunque farvi famigliarizzare con una delle
istruzioni fondamentali che incontreremo nel codice.

GetComponent<tipoDiComponente>();

Con questa semplice riga nel codice andremo a "prendere" un qualsiasi componente, cosi da poterlo
gestire.
Per esempio, con questa riga:

GetComponent<Camera>();

Avremo "letto" il componente della telecamera cosi da poterlo gestire come vogliamo direttamente da
codice, cambiando lo zoom della telecamera e moltissime altre caratteristiche direttamente a run-time,
cioe durante |'esecuzione del gioco.

Anche un qualsiasi script € un componente. Per esempio uno script che fa muovere un personaggio e
un componente, un determinato effetto grafico assegnato al gameObject della telecamera € un componente,
ecc..

i g

Per esempio, un personaggio che si muove sullo schermo, sara un gameObject con il componente "modello
personaggio” che lo faccia visualizzare sullo schermo e lo script "movimento" per farlo muovere tramite
l'input del giocatore.

Tutti i gameObject sono formati da pil componenti.

Il componente Transform

© Inspector

Tag | Untagged

Questo "componente" puo definirsi "speciale" perché presente su tutti i gameObjects, si trova sempre in
cima a tutti i componenti ed & I'unico che non si puo eliminare da un gameObject.
Come suggerisce il nome, esso rappresenta tutte le "trasformazioni 3D" dell'oggetto intese come peculiarita


https://docs.unity3d.com/ScriptReference/Camera.html

del gameObject nello spazio, ovvero la sua scala, la sua rotazione e la sua posizione nello spazio. Si puo
definire come il componente che identifica questo gameObiject sulla vostra scena.

Un'altra parte importante dell'interfaccia di Unity: il pannello Project

Asset Labels

PANNELLO PROJECT

Nella parte inferiore della schermata di Unity troviamo una finestra che puo passare
tra Project e Console attraverso due linguette. Vedremo in seguito cosa sia la Console e la sua utilita. Per ora
concentriamoci ora sul pannello Project.

All'interno della finestra Project troveremo i files del progetto o pil comunemente detti "Assets".

Un asset € un "bene", inteso come "elemento utile" allo sviluppatore.
Textures, suoni, modelli, scripts, materiali e quant'altro userete in un progetto verra chiamato Asset.

Esattamente come dei files in una finestra di Windows all'interno di questa finestra potremmo vedere ogni
tipo di file che fa parte del progetto che potrete ordinare in cartelle e sottocartelle.

E' importante che teniate i vostri files ben ordinati per categorie creando delle cartelle che contengano un
certo tipo difiles, cosi da orientarvi facilmente quando vorrete trovare un determinato file.

Alla sinistra del nostro pannello Project troviamo un piccolo menu di navigazione dal quale possiamo
accedere facilmente alle directory dei nostri files o a dei preferiti

(Favorites), cartelle che filtrano tutti i file di una specifica

categoria. Ad esempio, cliccando su “All Models” ci verranno mostrati

tutti i modelli che attualmente si trovano nel nostro progetto.

Appena iniziato un progetto vi troverete con la cartella Asset che sara sempre presente e rappresentera la
cartella superiore a tutte in cui si troveranno tutti gli asset.
Sarebbe buona abitudine creare sin da subito una gerarchia che inizialmente contenga almeno le cartelle:

e Textures
e Scripts
e Materials



e Textures
e Models

Cosi da sapere sin da subito dove creare o importare i files.

Imparerete presto che avere tanti files in un progetto non vuol dire che essi faranno tutti parte del gioco
finito. Infatti, quando costruiremo la build del gioco verranno inseriti nelle cartelle del gioco solo i files
effettivamente usati e non tutti quelli importati nel progetto.

Questo concetto lo assimilerete bene quando noterete che avrete un progetto di decine di Gb ma una build
finale di poche centinaia di Mb (per fortuna!). Potra capitare in fatti di usare dei "package" scaricati
dall'Asset Store ma far uso solo di piccole parti di essi. Solo le parti effettivamente usate (modelli, textures,
scripts ecc..) saranno inserite nella build.

Muoversi all'interno della finestra scene

In alto a sinistra & presente una piccola barra di navigazione con cinque pulsanti. Essi servono per muoversi
ed interagire con gli oggetti all'interno della scena (nella finestra scene).

| pulsanti permettono di, in ordine da sinistra a destra:

Effettuare il panning della visuale

Muovere |'oggetto selezionato

Ruotare I'oggetto selezionato

Scalare I'oggetto selezionato

Deformare la scala dell'oggetto selezionato

ke wN e

e Rotella mouse: serve per zoomare la visuale della scena.

e Tasto sinistro del mouse: permette di selezionare gli oggetti nella scena.

e Alt + tasto sinistro: permette di ruotare la visuale attorno ad un punto.

e Tasto destro: se tenuto premuto abilita la “fly mode”. In questa modalita, potrai muoverti all'interno
della scena tramite |'utilizzo dei pulsanti W, A, S e D, e potrai ruotare la vista semplicemente
muovendo il mouse.

e Tasto centrale del mouse: Permette di effettuare il camera panning ovvero muovere la visuale senza
ruotarla. Puoi effettuare la stessa operazione tenendo premuto Ctrl + Alt ed usare il tasto sinistro del
mouse.

e Tasto F: permette di spostare la visuale su un singolo oggetto. Ti sara molto utile quando vorrai
spostarti rapidamente su un oggetto della scena molto distante o che si trova fuori dalla tua visuale.
Puoi effettuare la stessa operazione con un Doppio Click del mouse su un oggetto della Hierarchy.

Uno sguardo al pannello Console

Premendo sulla linguetta "Console", passeremo dal pannello Project a quello... Console!



Come tutti i pannelli, possiamo spostarlo e posizionarlo dove piu ci aggrada.

Su questo pannello verranno mostrati tutti gli errori riguardanti il tuo progetto (speriamo che siano sempre
pochi ).

Sara oltremodo utile quando proverai a risolvere un bug o per testare il corretto funzionamento di uno
script.

Per esempio ti bastera scrivere il codice

Debug.Log("mio testo");
oppure
print("mio testo");

per vedere magicamente apparire la scritta "mio testo" sulla console!

Ovviamente non ce ne importa nulla di vedere un testo che abbiamo scritto noi sulla console, vedremo
I'utilita di questo pannello nelle lezioni a seguire.

Tenete presente sin da ora che questo pannello rappresenta un interfaccia di uscita come la finestra Game,
ovvero, non sara possibile digitare testi direttamente al suo interno, ma sara molto utile come output di cio
che ci interessera sapere durante I'esecuzione del nostro gioco.

Dove scrivo il testo per vederlo comparire per esempio?
non sono riuscito a capire lo scripting dove si fa

un saluto
grazie ancora per 'aiuto



Rispondendo al tuo quesito;

dipende cosa intendi per testo e dove vuoi che appaia. Sullo schermo dell’applicazione al
centro dello schermo? Su una HUD? O nella console di debug?

Per vedere un testo su schermo dei creare una Ul di tipo Text (o TextMeshPro-Text) e poi
applicarci il testo che vuoi ci sia dentro con un comando tipo: miaTextArea.text="mio testo”;
Se invece vuoi vedere un testo solo per fare un test, puoi vederlo nella console di debug
semplicemente scrivendo print(“mio testo”).

Programmare da Zero

Quando installiamo Unity, insieme ad esso ci verra installato anche un altro programma integrato con
I’engine, chiamato MonoDevelop (nelle vecchie versioni) o Visual Studio Community (nelle versioni pil
recenti).

Dunque dalla versione 2018.1 di Unity non troveremo pit MonoDevelop ma il pit professionale Visual
Studio.

Visual Studio Community & la versione free di Visual Studio programma di produzione Microsoft, dunque
differente da quella di Unity. Unity non permette la scrittura di codice all'interno di esso, per questo si affida
ad un editor di scripts come appunto Visual Studio. Quando cliccheremo due volte su uno script

dentro Unity, esso si aprira su Visual Studio.

UNITY e un editor che permette la creazione, il posizionamento, I'assegnazione della parte grafica, ecc...
degli oggetti del nostro gioco.

Visual Studio ¢ I'editor che permette la programmazione, ovvero la scrittura di codice che fara muovere gli
oggetti del nostro gioco.

Per semplicita definiremo Visual Studio come un editor di scripts. Esso si presenta con un normale editor di
testo, ma con qualche caratteristica in piu. Tenete conto che e possibile scrivere scripts anche con il
semplice Notepad di Windows o qualunque altro editor di testo. L'unica differenza sta negli aiuti che il Visual
Studio da allo sviluppatore, con consigli durante la scrittura, la rilevazione di errori, il controllo di sintassi,
I"'uso dei colori per identificare le parole chiave, ecc.

Visual Studio & dunque I'editor di scripts allegato con Unity con cui scriveremo il codice del nostro gioco.



Prentesi informativa: cosa vuol dire “programmare”?

Come dice la parola stessa, programmare significa preparare qualche cosa per il futuro, nel nostro caso si
puo dire che tenteremo di “dare istruzioni al computer che poi dovra comportarsi cosi come gli abbiamo
detto di fare”.

Ricordiamoci pero che il computer e un oggetto inanimato .

Cio lo rende molto differente da che se fosse per esempio una una persona, a cui si potrebbe
semplicemente indicare:

“se piove prendi 'ombrello”. O dal nostro cane a cui si puo insegnare un determinato gesto o parola che poi
lui interpretera come “vai a cuccia” e gli fara compiere I'azione di andare a cuccia.

Il computer e un oggetto, come una penna, un tavolo, un motorino ecc.. Non & affatto una macchina
intelligente, non esistono macchine intelligenti. Esistono solo macchine molto veloci a fare operazioni,
peculiarita che permette di simulare un certo tipo di intelligenza grazie alla possibilita di eseguire miliardi di
operazioni in meno di un secondo cosi che possa trovare la risposta pil consona ad una certa richiesta
esaminando miliardi di possibili risposte in un millisecondo.

Il computer e un insieme di pezzi di plastica, rame e silicio. Si tratta di una macchina, come il tuo motorino, a
cui se vuoi “comandare” di andare avanti, devi usare I'acceleratore.

Il tuo motorino ha il suo modo di interagire con te e comprendere i tuoi comandi, come ogni altra macchina.
Dunque, per comandare al computer che quando si preme un tasto dovra fare questa o quella cosa avrai
bisogno di un linguaggio che lui possa comprendere.

Il problema e che I"'unico linguaggio che comprende il computer e proprio quello che non capiresti tu. E' un
linguaggio fatto di 1 e di O molto complicato e che risulterebbe troppo dispendioso in tempo se tentassimo
di scriverlo a mano.

Essendo il computer una macchina, non puo far altro che recepire I'accesso o lo spento, appunto: 1 e 0.

Il linguaggio binario.

Allora, visto che il computer ha la peculiarita di essere velocissimo, anche se saranno necessari tante
operazioni, potremmo fargli tradurre cio che scriviamo nella nostra lingua, nel linguaggio che possa capire.

Questa procedura é detta compilazione ed & quello che fa automaticamente Unity quando gli diremo di
creare la Build del nostro gioco.
Build significa letteralmente “costruisci” o “costruzione”.



File Edit Assets GameObject Ceomponent Mnhilelnput- Build Settings

Mew Scene Ctrl+N
Open Scene Ctrl+0
Save Scenes Ctrl+5
Save Scene as... Ctrl+Shift+5
MNew Project...

Open Project...

Save Project

Build Settings... Ctrl+5Shift+B
Build 8 Run Ctrl+B

Exit

Build Build And Run

Ma attenzione a non fare confusione.

Prima di creare una Build passera molto tempo perché essa & 'operazione che si esegue alla fine dello
sviluppo o quando si vuol fare qualche test creando un’eseguibile da poter testare su altri computer o da
passare ad altre persone.

Una build e la versione finale del nostro gioco, I'insieme di cartelle e files, compreso di file .exe da eseguire
per avviare il gioco.

“Build” & I'operazione finale che ci permette la creazione del gioco che sara eseguibile dall’'utente.

Durante lo sviluppo del nostro gioco potremmo testarlo in qualunque momento senza dover creare
necessariamente una build ad ogni test, direttamente nell’editor di Unity, semplicemente premendo il
tasto PLAY presente al centro della barra superiore di Unity.




Scriveremo in linguaggio C# su Visual Studio e poi andremo a testare il nostro lavoro premendo il tasto Play su
Unity.

Il testo che scriveremo su Visual Studio € comunemente chiamato codice e il file del nostro progetto su cui
lavoreremo sara chiamato sorgente o piu semplicemente script.

Uno script € fondamentalmente un file con estensione .cs (che sta per C Sharp) che si potra assegnare ad
un gameObject (oggetto del gioco) per fargli compiere le azioni che noi vogliamo che faccia.

Il file eseguibile che “nascera” dalla compilazione sara il programma compilato, il nostro gioco, pronto per
essere eseguito da chiunque sul proprio PC/console/cellulare/Tablet ecc...

Bastera dunque eseguire I'operazione di build su Unity per trasformare il nostro lavoro nella versione
eseguibile e giocabile dall’'utente. Questo avverra solo al termine del nostro lavoro, una volta che avremo
completato lo sviluppo del gioco o per fare dei test saltuari durante lo sviluppo.

Per compilazione si intende dunque quel processo tramite il quale un programma, scritto in un linguaggio di
programmazione, viene tradotto in istruzioni eseguibili dal processore.

Dungue, se noi scrivessimo questa frase su uno script: “Se viene premuto il tasto freccia destra, fai muovere il
modello verso destra” e lo assegnassimo ad un gameObject, dovrebbe funzionare...

Peccato pero che Unity non comprenda l'italiano e che (per fortuna) recepisca solo una grammatica meno
ricca di una qualsiasi lingua parlata. Tutti i linguaggi di programmazione usano come base la lingua inglese e
dunque tutte le istruzioni dovranno essere scritte in inglese. Non preoccupatevi se non parlate inglese, se
fosse italiano o ostrogoto, non cambierebbe nulla, non risulterebbe ne piu facile ne piu difficile.

Cio che dovremmo scrivere in inglese sarebbe: “Se tasto destro premuto, coordinata X dell’oggetto aumenta
di tot” .

Gia sarebbe meglio, ma non si muovera nulla e ancora una volta il nostro compilatore non saprebbe come
tradurre quello che abbiamo scritto nel linguaggio comprensibile alla macchina e ci rimandera un errore.
Come detto bisogna usare una sintassi adeguata fatta di parentesi e parole chiave.

La sintassi corretta sarebbe SE(tasto.destra=premuto){modello.x=modello.x+tot;}. Ovvero, se viene premuto il
tasto destro del mouse, aumenta la coordinata x del modello, cosi da farlo muovere.

Quasi ci siamo, ma non € ancora la sintassi corretta.

Ogni volta che vogliamo dire al computer di fare una cosa solo quando si verifica una determinata
condizione (nel nostro caso il tasto destro e premuto), incontreremo una parolina che é sicuramente
I'istruzione piu importante di tutte, qualunque linguaggio si usi: SE. Appunto, la condizione. A condizione che
il tasto destro sia premuto, allora fai questo o quello.. In inglese: IF.

Come avrete notato ci sono dei “segni uguale” delle parentesi tonde, delle parentesi graffe e un punto e
virgole che non sappiamo bene cosa ci stiano a fare. Quei simboli sono necessari per una sintassi corretta,
come se stessimo scrivendo una frase in italiano.

Questa e la sintassi del linguaggio C#(si pronuncia C Sharp) che il Unity e Visual Studio comprenderanno e
che riusciranno finalmente a compilare, trasformando le nostre istruzioni dal linguaggio C# al linguaggio
macchina che creeranno il nostro programma/gioco.

Se su un tema di italiano scrivessimo la frase “forse :domanilandroé]al(mare...” la nostra professoressa di
darebbe un bel 2 in grammatica(e forse ci farebbe vedere da uno specialista), perché cio che abbiamo scritto
in italiano non & corretto, anche se il senso si capisce, ci sono degli errori grammaticali, dunque e sbagliato.
Stessa cosa quando scriviamo in un linguaggio di programmazione, la sintassi deve essere quella corretta,
non ce la possiamo inventare altrimenti ci verra evidenziato un errore e la compilazione si blocchera.

@ if ( condizione ) { fai questo; }



Eccoci qua, questa e finalmente la grammatica corretta della lingua che stiamo parlando, il C&.

1. Prima di tutto I'istruzione IF che verifica la condizione, cioé se quello che abbiamo scritto all’interno
delle parentesi tonde sia vero o falso.

2. Appena chiusa la parentesi tonda della condizione troviamo una parentesi graffa che si apre.
All'interno delle parentesi graffe ci va il codice che vogliamo che venga eseguito quando
la condizione risultera vera.

3. L'operazione termina con un punto e virgola che sta sempre a determinare la fine dell'operazione
che vogliamo far fare al computer.

Come avrete capito la simbologia € molto importante, sara necessario utilizzare simboli come
I"'uguale, il minore, il maggiore ecc...

Alcuni esempi per prendere confidenza...

Per esempio, se volessimo eseguire un’operazione solo quando il punteggio di un giocatore sara pari a 1000,
scriveremmo:

if(punteggio == 1000){ ...fai questo... ;}

se invece volessimo far fare la stessa cosa quando il punteggio sara uguale o superiore a 1000, scriveremmo
una cosa del genere:

if(punteggio >= 1000){ ...fai questo... ;}

dove >= sta a significare “uguale o maggiore “.

Ma perché per verificare un’uguaglianza si usa == e non semplicemente =? Cioe, perché usare due simboli
uguale uno dopo l'altro? Lo vedremo nella sessione 1.4 in cui spiego piu approfonditamente la prima
istruzione di controllo, if ed else. Ricordate pero di non saltare le sessioni precedentil

Conclusioni finali

Siete un po’ confusi? E' normale. Continuate ad andare avanti e non scoraggiatevi.

Non c’é guida migliore dell’esperienza. Facendo le prime prove inizierete ad entrare nella mentalita giusta e
vedrete che avrete tutto piu chiaro.

Vi ricordo che, se non avete capito qualche cosa, potete tranquillamente scrivere un commento sotto ad
ogni lezione.

Prime definizioni dei concetti base
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Iniziamo a fare sul serio! Unity ci mette a disposizione di una ricca interfaccia con cui inserire oggetti nella
scena, ma questo non basta. Dovremmo scrivere da noi il comportamento di tali oggetti. In questa sessione
vi dard una prima infarinatura su cosa significhi la programmazione ad oggetti.

Accenni sulla Programmazione ad oggetti

Badate bene di non fare confusione. La parola oggetti in questo caso non ha nulla a che fare con

i gameObjects di Unity. Stiamo parlando di oggetti "aleatori", cioé senza consistenza, del semplice testo di
uno script in C#, non dei gameObjectdi Unity che sono gli oggetti di gioco posti fisicamente in uno spazio 3D,
tutt'altra cosa.

Accenni informativi sul C#

Quello che impareremo infatti non sara solo "programmare genericamente " ma

specificatamente programmare "ad oggetti", sistema ormai utilizzato dalla maggior parte di linguaggi di alto
livello che permette una maggiore semplicita di comprensione e velocita di scrittura. || C# & una derivazione
del C++ e ne eredita molte caratteristiche. Quando nacque il C++ (direttamente dal C) era inizialmente
chiamato "C con classi" perché appunto era un'estensione del C con I'aggiunta di un sistema di
programmazione ad oggetti. Abbiamo ripetuto piu volte la terminologia di programmazione orientata

ad oggetti e non a classi. In realta sarebbe stato comunque corretto chiamare questo

sistema "programmazione orientata a classi". Ma cerchiamo di non far confusione perché le classi non sono
la stessa cosa degli oggetti. Potremmo paragonare una classe ad una categoria di oggetti.

Le Classi

Un oggetto fa parte di una classe cosi come la mia BMW fa parte della classe "automobili". Il mio cane fa parte
della classe "animali". Tu ed io facciamo parte della classe "umani".

Il concetto di classe rappresenta la funzionalita pil importante del
linguaggio C++ e quindi, di tutti i linguaggi a esso simili, come il C#.

Una classe &, in parole semplici, una porzione di codice che identifica un oggetto.
Nel nostro caso, ogni script rappresenta una classe. Dunque, quando scriveremo un nuovo file .cs, avremo
creato una nuova classe.

Per avere un'idea immediata di cosa sia una classe possiamo usare come esempio il fatto che tutte le cose
sono riconducibili a determinate classi (per esempio: macchine, piante, animali ecc..). Delle categorie.

Tu, fai parte della classe "umani", il tuo gatto fa parte della classe "animali" ecc..

Tu sei un "oggetto", il tuo gatto & un altro oggetto facenti parte di classi diverse.

Tuo fratello fa parte della classe umani cosi come te e molti altri ma sono diversi tra loro per alcune
caratteristiche, ovvero da alcune variabili.

Nel caso della programmazione di un gioco, un alieno, per esempio, potra far parte della classe "nemici", un
personaggio non giocante potra far parte della classe "NPC", una pistola fara parte della classe "armi" e cosi
via.

Ognuno di questi oggetti possiede delle variabili che la differenziano da un altro oggetto della stessa classe.



Due oggetti della classe nemici (sempre per esempio) potranno differenziarsi tramite le variabili, energia,
velocita, forza ecc... Un nemico pil piccolo potra avere come variabile energia = 10. Un nemico pil grande
avra come variabile energia = 30. Entrambi sono della classe "nemici" ma nel gioco saranno

degli oggetti diversi, perché gliimposteremo ad ognuno delle variabili diverse.

L'esempio della palla

Prendiamo per esempio un oggetto della vita reale che conosciamo tutti: una normale palla.

Una palla possiede le sue caratteristiche specifiche, il peso, il colore, il materiale, ecc.. che sarebbero le
sue variabili.

Tali variabili definiscono il comportamento della palla e la differenziano da un'altra palla.

Ed ha i suoi "metodi" cioe i suoi modi di interagire con I'esterno, tipo il rimbalzo, la velocita con cui rotola se
calciata...

Tali metodi dipendono dalle variabili di cui sopra, se per esempio la "variabile peso" valesse 50 grammi,
I'azione di rimbalzo produrra determinati movimenti, diversi se il suo peso valesse 100 grammi.
Dunque avremmo due oggetti della stessa classe ma con caratteristiche (variabili) diverse e dunque
comportamenti (metodi) diversi. Stessa classe ma oggetti e comportamenti differenti.

Se volessimo creare un'altra palla, con caratteristiche diverse da quelle di prima, dovremo creare un
nuovo oggetto della " classe palla" ed assegnargli delle variabili differenti da quelle di prima.

Le variabili possono essere di tanti tipi diversi. Vedremo nel dettaglio i primi quattro tipi di variabili piu
comunemente usati in Unity, tra poco.

| Metodi (o Funzioni)
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Un "metodo" & un blocco di codice all'interno di una classe che esegue una elaborazione e che in pratica “puo
far fare qualcosa” agli oggetti di quella classe quando il metodo é richiamato ed eseguito.

Il termine metodo & I'equivalente del termine funzione di altri linguaggi di programmazione.
Una funzione (o metodo) & una porzione di codice che viene richiamata tramite il suo nome e che quando
eseguito, fa "succedere qualche cosa" .

Un esempio di metodo potrebbe essere:

C# 4 lines li' A =

1 wvoid Spara()
271

3

4

dove il codice necessario sara inserito all'interno delle parentesi graffe (chiamate scopo).Allo stesso modo
avremmo potuto scrivere in questo modo:

C# 2 lines th| 2 | =
1 wvoid Spara()
2 {17
oppure
C# 1lines I —

1 void Spara() { }

a dimostrazione che si pud scrivere il codice in modo pit 0 meno ordinato senza comprometterne il
funzionamento.

Per eseguire un metodo sara poi sufficiente richiamare il suo nome, senza specificare la parola void.
Per esempio:

Spara();

Che, se messo all'interno di un altro metodo che riceve l'input di un pulsante premuto diviene:

C# 4 lines m e =
1 wold PulsanteFirePremuto()

2+ {

3 Spara();

4 3

Ovvero, alla pressione del tasto Fire, verra eseguito il metodo Spara();



Riassumendo:
un metodo si dichiara cosi:

void MioMetodo(){ }
e si esegue cosi:

MioMetodo();

Ma cos'é quella parolina "void" davanti al nome del metodo?
E le due parentesi tonde dopo in nome del metodo, che ci stanno a fare???

Essendo un metodo un "pezzo di codice che fa qualcosa quando eseguito”, potremmo fare in modo che un
esso restituisca il risultato dell'operazione che abbiamo fatto al suo interno. Ma questo non & sempre
necessario. Infatti, nel caso in cui il metodo non debba restituire nulla, useremo proprio la

parola void davanti ad esso. VOID significa appunto "vuoto".

La maggior parte dei metodi che useremo all'inizio non dovranno restituire nessun valore, dunque avranno
la parolina void davanti.

Cosi come la parola prima del nome del metodo serve a far uscire "qualcosa dal metodo", allo stesso

modo, le parentesidopo il nome servono per "immettere dati" all'interno del metodo sotto forma di variabili.
Queste variabili d'immissione vengono chiamate "parametri del metodo" perché appunto, esse sono dei
valori che vengono immessi all'interno del metodo nel momento in cui lo eseguiamo. Nella maggior parte
dei casi, almeno agli inizi, esse saranno vuote perché non dobbiamo spedire nessun parametro al metodo.
Vedremo poi nel dettaglio quando e come farlo, se necessario.

Per esempio:

C# 1lines R
1 woid Spara(int dannoProiettile) { }

Dove, quando dovremmo eseguire il metodo Spara, dovremmo spedire anche il valore che rappresenta il
danno del proiettile (in questo caso, una variabile int, un numero intero).

In questo modo potremmo variare il danno dello sparo a nostro piacimento, ad ogni sparo, magari a seconda
dell'arma in possesso del giocatore.

Facciamo un esempio con il codice C# della classe "Palla".

Vediamo come sarebbe scrivere in C# una classe (semplificata) di tipo Palla che possiede due metodi e due
variabili.



C# 14 lines hio | =
1~ public class Palla {

2

3 public int pesoPalla;

4 public int attritoPalla;

5

[

7 void Rimbalzo () {

8 /fdai una spinta wverso 1"alto di 188 - pesoPalla
9 }

18

11 ~ void Rotolamento () {

12 //dai una spinta di rotazione alla palla di 1@ - attritoPalla
13 ]

14 1

pesoPalla e attritoPalla sono due variabili.
Rimbalzo e Rotolamento sono due metodi.

Abbiamo assegnato alla classe Palla due variabili, il peso e I'attrito.

La parola int d'avanti alle variabili determina il tipo della variabile, ovvero, in questo caso vuol dire che quelle
due variabili sono di tipo "numeri intero". Dei normai numeri che specificano il peso.

La parola public sta ad indicare che si tratta di variabili pubbliche, cioé che saranno accessibili da altri scripts
e visibili e modificabili nell'inspector di Unity.

Inoltre ci sono due metodi, uno per il rimbalzo e uno per il rotolamento.

Dentro alle parentesi graffe dei metodi scriveremo il codice per fargli fare cid che vogliamo che faccia, in
caso di rimbalzo e in caso di rotolamento. In questo esempio abbiamo solo scritto del testo che faccia capire
come potrebbe

funzionare un metodo. In realta in questo esempio lo script non fa niente di particolare essendoci all'interno
dei metodi, solo commenti e non del codice da eseguire. Ma noi ci serve per capire il funzionamento dei
metodi.

Come si pud notare, abbiamo fatto in modo che il rimbalzo dipenda dal peso della palla e che il rotolamento
dipenda

dall'attrito.

A seconda del peso la palla effettuera un rimbalzo pil 0 meno alto e rotolera a seconda del suo attrito.

Se per esempio la palla pesasse 90, la spinta del rimbalzo sarebbe di 10 perché gli abbiamo detto che la forza
del rimbalzo deve essere di 100 meno il suo peso.

Allo stesso modo la palla rotolera piu velocemente se il suo attrito sara minore perché abbiamo deciso che la
spinta di rotazione dovra essere pari a 100 meno il suo attrito. Se per esempio il suo attrito fosse di 70, la
spinta di rotazione sara di 30.

Bastera dunque assegnare questo script a dei un gameObjects nella scena di Unity e tramite

I'inspector assegnare i valori che vogliamo alle due variabili.
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Approfondiremo il concetto di classe, metodi e variabili nelle lezioni a venire. Per ora ci limiteremo alle
conoscenze base, il loro utilizzo diverra automatico solo dopo pochi esercizi.

Dungue, ogni oggetto ha le sue caratteristiche che chiameremo variabili e i suoi modi di interagire, (le
funzioni che dovra fare), che chiameremo metodi o funzioni.

Se per esempio scrivessimo la classe "nemico.cs" e applicassimo lo script a tanti gameObject che
rappresentano i nemici in una scena, avremmo ottenuto tanti oggetti appartenenti ad una sola classe con i
suoi metodi per "funzionare".

Riassumendo sui metodi

e | metodi sirichiamano tramite il loro nome. Se non richiamati, i metodi non fanno assolutamente
nulla, non vengono eseguiti. Non basta che un metodo si trovi in uno script, esso deve essere
eseguito per funzionare.

e Gliunici metodi che vengono eseguiti automaticamente sono alcuni metodi di Unity, tra i quali:
Start() (eseguito all'apertura della scena),

Update() (eseguito ad ogni fotogramma del gioco).
Vedremo i metodi integrati di Unity piu avanti in questa lezione.

e Nota: In Unity un metodo presente su uno script puo essere eseguito solo se lo script (e
il gameObject su cui & posizionato) e attivo.

Primi approfondimenti sulle variabili

Brutto nome? Da la sensazione di essere un concetto difficile? Si trattera di qualche complicato concetto
matematico da cervelloni?

Ed invece, le variabili sono la cosa concettualmente piu facile da capire, indispensabili in ogni linguaggio di
programmazione.

Una variabile &, come dice la parola stessa, una cosa che varia. Tutto qui.
Mettiamo per esempio che stiamo giocando con un gioco di corse automobilistiche, avremo la velocita con
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cui andiamo, il punteggio che stiamo ottenendo, la posizione con cui ci piazzeremo e molte altre..variabili.
Queste sono tutte variabili numeriche. Esistono diversi tipi di dati, dunque di variabili, come per esempio
variabili di tipo testuale, numerica, ecc...

Per rendere piu chiaro il concetto di variabile, potremmo prendere come esempio un contenitore e il suo
contenuto che chiameremo valore.

variabile

valore

Nel nostro caso il bicchiere e la variabile e "Evviva il C# e Unity!" & ilvalore .

Su uno script in C# la definiremmo cosi:

string bicchiere = "evviva il c# e Unity!";
Dove:

e string el tipo di variabile
e Dbicchiere ¢ il nome della variabile
e "evwviva il c# e Unity!" e il valore della variabile.

Il punto e virgola finale identifica la fine dell'operazione.

Riassumendo sulle variabili

Una variabile viene prima di tutto dichiarata (scritta al di fuori di ogni metodo), ovvero scritta dentro lo
"scopo" (le parentesi graffe) della classe:

C# 5 lines R

1~ public class Palla { //Apertura classe Palla
2
3 int mioMumero; //Dichiarco la variabile (ma non la inizializzo)
4
5



Una variabile puo essere letta, modificata e gestita solo all'interno di un metodo:

C# 12 lines i O —
1~ public class Palla { //Apertuta della classe

2

3 int mioMumerc; //Dichiaro la variabile

4

5 void Start() //Metodo Start

6 {

7 mioMumerc = 18 + 28; //Lavoro con la variabile all'interno del metodo Start
8

3 }// Chiusura metodo Start

18

11 }//Chiusura Classe

12

Una variabile puo essere dichiarata anche all'interno di un metodo, ma in quel caso sara "visibile" e

C# 17 lines T —
1~ public class Palla { //Apertura della classe

2

3 vold Start() //Metodo Start

4 - {

5 int mioMumero; //Dichiaro la variabile all'internc del metodo Start

&

7 }//Chiusura metodo Start

8

9 vold AltroMetodo() //Metodo AltroMetodo

10 - {

11

12 mioNumero=2@; //Questa riga riportera un errore, mioMumerc non esiste in questo contesto
13

14 }//Chiusura AltroMetodo

15

16 }//Chiusura Classe

17

Una variabile puo essere inizializzata anche nel momento della sua dichiarazione:

C# 5 lines N

1~ public class Palla { //Apertura della classe Palla
2
3 int mioMumero = 18; //Dichiarazione e inizializzazione della variabile
4

5 }// Chiusura della classe Palla

Approfondiremo la questione variabili in una: apposita sessione sulle variabili.

Conclusioni finali

Confusi?

Non vi allarmate, questi concetti sono a scopo informativo, necessari per I'apprendimento del mondo della
programmazione e trovarsi piu avvantaggiati in futuro.

In realta con Unity potrete anche creare il vostro primo gioco senza neanche conoscere la definizione
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corretta di classe o oggetto. Sta a voi approfondire I'argomento, se ne avrete voglia.

Sara pero di fondamentale importanza aver compreso correttamente il funzionamento dei metodi e

delle variabili di cui non si puo fare a meno.

Ma non scoraggiatevi se non avete ancora capito questi fondamentali. Queste lezioni puramente teoriche
sono il primo passo verso la comprensione di certi meccanismi che vi verranno automatici dopo i primi test
partici.

La Sintassi e i NameSpace

Uno sguardo allo schema di colori del tuo MonoDevelop

C# 13 lines O —
1 wsing UnityEngine; //Aggiungo il nameSpace UnityEngine

2

3 = public class Evviva : MonoBehaviour { //&pro la classe Ewviva

4~ {

5 static vold Messaggio() //Apro il metodo Messaggio

[

7 Debug.log("Evviva il C# e Unity!"); //Chiamo la classe Debug e utilizzo il metode log
8 1} //Chiudo il medodo Messaggio

9 } //Chiudo la classe Ewviva

1@

11

12 =~ /* questo & un

[y
(1]

commento su pib righe */

Cosa sono tutte quelle scritte verdi? Semplici commenti. Q

Se usate Monodevelop saranno visualizzati di colore grigio e in formato italico, ma non cambia nulla.

Lo schema dei colori del Monodevelop si puo facilmente cambiare dal menu Tools==> options — Text Editor
—> Syntax Highlighting. Cosa che consiglio vivamente di fare.
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Per semplicita e per rimarcare le differenze tra i vari elementi sarebbe piu opportuno modificare il sistema di
colori del vostro Monodevelop ed impostarlo su Visual Studio oppure scegliere uno schema di colori con uno
sfondo scuro, cosi da non affaticare troppo gli occhi in caso di lunghe sessioni di programmazione.

Come detto il Monodevelop & diventato obsoleto dalla versione 2018.1 di Unity e al suo posto viene fornito il
Visual Studio Community, che & di gran lunga migliore.

| commenti

| commenti su una sola riga si scrivono semplicemente ponendo un doppio slash prima del testo // .
Per scrivere commenti su pill righe dovremmo aprire il commento con questo simbolo /* per poi richiuderlo
con questo */oppure ovviamente, mettere i doppi slash ad ogni riga.

Il “testo commentato” non verra preso in considerazione dalla compilazione e servira solo d’aiuto a noi stessi
e ad eventuali lettori del codice per identificare le istruzioni che abbiamo scritto. E’ buona norma fare largo
uso dei commenti per poter navigare piu facilmente tra le righe del nostro programma, sopratutto quando
esso sara formato da migliaia di righe di codice. Rischieremo altrimenti di non ricordarci a cosa serve un
determinato metodo e perché lo abbiamo scritto, sopratutto se riprendessimo in mano il nostro codice a
distanza di tempo.

Inoltre, se dovessimo far lavorare altre persone sul nostro codice, gli eviteremo di dover spiegare a cosa
servono determinati pezzi di codice, funzioni ecc...

Con i commenti il codice risultera sempre molto pii comprensibile per tutti.

La sintassi



Come gia detto, la corretta sintassi grammaticale con cui scriviamo nel nostro linguaggio € estremamente
importante, tanto che un qualsiasi errore di battitura fara fallire I'esecuzione del nostro programma.
Abbiamo detto che la presenza di pilt 0 meno spazi tra le parole non generera errori. Questo e vero se la
presenza di uno spazio & necessaria. Per esempio, la dove dovremmo scrivere:

using System;

potremmo anche scrivere:
using System ;

oppure

using
System;

ovvero potremmo aumentare di due o piu gli spazi tra le parole, oppure andare a capo a nostro piacimento.
Questo e vero solo se si applica tra le diverse parole, in pratica non possiamo spezzare le parole. Se per
esempio scrivessimo:

using Sys tem;
oppure

usi
ng System;

ci verrebbe rimandato un errore.

Stessa cosa vale per le maiuscole/minuscole essendo C# un linguaggio “case sensitive”, cioé sensibile alla
variazione maiuscole/minuscole.
Questo significa che scrivendo:

using system; o Using System;
Avremo in entrambi i casi un errore perché le parole non verrebbero riconosciute.

Ricordiamoci inoltre che la sintassi corretta prevede tutte le punteggiature che saranno presenti negli
esempi e negli scripts che leggerete.

Per esempio, il punto e virgola deve sempre seguire un’istruzione.

Il punto e virgola identifica la fine di un’istruzione (per esempio un if) e senza di essi ritornerebbe un errore
perché il compilatore cercherebbe di riconoscere il codice ed eseguire un’istruzione fino a che non trova un
punto e virgola.

Esistono inoltre delle regole di scrittura che noi non vedremo perché, in pratica, ininfluenti al funzionamento
del programma. Si tratta di una convenzione chiamata appunto “Naming Conventions” che consiglia di
utilizzare un sistema di scrittura standard (nomi delle variabili con la lettera piccola, nome delle classi e dei
metodi con la lettera grande ecc..). Se volete approfondire questo argomento potrete trovare altre
informazioni in rete. Ma non & fondamentale.



Riguardo alla sintassi & importante sapere che il nome dei vari oggetti non dovra contenere spazi. Se si
volessero utilizzare pil parole per identificare un oggetto, € preferibile usare la “linea bassa” (underscore)
per dividerle.

Es. —> Metodo_sparo

Lo stile di scrittura del codice & del tutto personale. C'é chi preferisce scrivere i nomi delle variabili/metodi
con l'underscore come descritto sopra oppure per esempio cosi: MetodoSparo. Come avrete notato io
preferisco usare questo tipo di sintassi, ovvero scrivere senza simboli e con le lettere grandi di ogni parola.

L'importante & che le eventuali parole che useremo siano sempre unite (dungue una sola parola) e che non
siano unite da caratteri che il C# puo interpretare, tipo il segno meno, il segno piu ecc... Non sarebbe
possibile per esempio usare questa sintassi Metodo-Sparo perché il trattino al centro verrebbe interpretato
come “meno” e il compilatore cercherebbe di fare “Metodo meno Sparo” e ovviamente ci tornerebbe un
errore.

Un altro esempio sulla sintassi si puo fare prendendo in considerazione lo scopo di un’istruzione.

Viene chiamato scopo cio che avremo scritto tra due parentesi graffe. Chi si tratti di una funzione o altro.
Dunque lo scopo inizia con una parentesi graffa aperta e termina con una parentesi graffa chiusa.

All'interno di uno scopo potremmo avere piu di un’istruzione. Ogni istruzione termina con un punto e virgola
che ne decreta la fine.

I Namespace

Quando aprite un script di Unity (o ne create uno nuovo) vi troverete d’avanti a del codice di base gia
inserito nello script.

Se siete delfini curiosi vi sarete chiesti il perché della presenza della prima riga (o le prime righe, a seconda
della versione di Unity che state usando).

using UnityEngine;

A cosa serve? Perché sta Ii?

Come avrete notato, sul vostro MonoDevelop la parola “using” verra visualizzata con il colore grigio (o blu, se
avete cambiato schema di colori) e questo sta a significare che essa € una parola che si integra con

il MonoDevelop , cioé una parola che viene riconosciuta come facente di qualche funzione speciale in C#.
Una cosi detta parola chiave.

Come risultera owvio, I'intera riga significa “usa UnityEngine”.

UnityEngine € un namespace.

ﬂ Per la precisione, using UnityEngine; significa:

“usa la collezione di classi che si trovano all’interno del namespace UnityEngine”.

Potreste anche liberamente fregarvene di sapere cosa significhi tutto questo, anche perché

il namespace “Using UnityEngine” viene sempre inserito automaticamente in un nuovo script di Unity.
Ma lasciatevi consigliare di farvi almeno un’idea di cosa sia un namespace. Vi assicuro che andando avanti
nell’apprendimento, I'essere a conoscenza di un quadro d’insieme piu vasto, vi rendera la vita molto piu
semplice.

Che poi non & neanche un concetto cosi difficile.

E adesso ve lo spiego, in poche righe:
| namespace possono essere paragonati alle cartelle presenti nel nostro disco rigido.



Sono come contenitori che hanno al loro interno elementi gia costruiti da qualcun altro: le classi.
Come le cartelle contengono file, i namespace contengono le classi. In realta possono contenere anche altri
elementi, ma per noi questa definizione e piu che sufficiente.

namespace
_UnityEngine

Infatti per usare Unity dovremo usare i namespace di Unity. Senza specificare using UnityEngine; le classi
preimpostate di Unity non sarebbero disponibili. Specificandolo, diremo al nostro script che abbiamo
intenzione di usare le classi proprietarie di Unity.

“using UnityEngine” comunica dunque a MonoDevelop di utilizzare la serie di istruzioni, gia impostate e
pronte per I'uso, presenti al suo interno. Non ci interessa cosa facciano e quante siano, non per ora.

Dungue Unity non & solo quella finestra dove abbiamo visto la scena e gli altri pannelli, Unity comprende
una miriade di classi con i rispettivi metodi gia scritti e pronti per essere utilizzati dalle vostre sapienti mani.

La prima istruzione di controllo If ... else

PREMESSA:

Se state imparando a programmare questa lezione sara fondamentale per entrare nel meccanismo di
ragionamento che vi aprira le porte della programmazione. Che usiate Unity o no, in linguaggio C# o altro
linguaggio, il sistema di ragionamento per entrare nei meandri della programmazione & il medesimo ed € alla
base delle lezioni future. Dunque fare vostri questi concetti & di fondamentale importanza.

INIZIAMO:



Abbiamo gia parlato sommariamente dell’istruzione if nella sessione 3 ed ora vedremo come utilizzarla
concretamente cosi da prendere confidenza con le istruzioni di controllo ovvero quelle istruzioni che
controlleranno il flusso del programma. Essi vengono chiamati anche costrutti.

| costrutti non sono molti, comungue noi, per le prime lezioni, vedremo solo quelli principali, partendo
appunto dall’if...else.

if € un costrutto a se stante e come abbiamo visto, pud esistere anche da solo.
if(nome=="Mario"){fai questo;}
else & una altro costrutto che perd € sempre associato ad un if.

else significa “altrimenti”, ovvero eseguira le istruzioni solo quando I'if a cui € legato non & vero.
In pratica:

SE(nome=="Mario”)

{

fai questo

}

ATRIMENTI

{

fa| questraltro

1
C# 8 lines El Iz‘ :
= iz(”Dme::";.:ariD..J
271
: fai questo
4 1
= elze
8- 1
7 fai quest'altro
8}

Ci siamo gia imbattuti nei due uguali, uno dietro I'altro e ci saremo chiesti il perché di due simboli invece che
uno solo.

Tutti i simboli sono detti operatori, il piu, il meno, il diviso, gli uguale ecc... Parleremo piu in dettaglio

degli operatorinell’apposita sessione, per ora vi basti sapere che :

pippo=>5

e diverso da

pippo==

— Quando si usa un solo simbolo uguale si sta facendo un’assegnazione, ovvero si sta impostano pippo uguale
a5

— Mentre, quando si useranno due simboli uguale uno dopo I'altro si sta facendo un controllo, in pratica ci si
sta chiedendo: pippo & uguale a 57

i g
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In pratica i due uguale stanno ad intendere una domanda: “Ma pippo é uguale a “Mario”?“
Mentre un solo uguale & un’affermazione: “pippo é uguale a “Mario”.

Il simbolo == fa parte degli operatori chiamati di confronto (o relazionali) che, come suggerisce il
nome, mettono in relazione due valori e li confrontano.

Proviamo a fare un esempio piu concreto.

Ricordiamoci che una variabile di tipo bool & una variabile che puo avere solo due valori, vero o falso, in
inglese true o false.

Vediamo come verificare se il giocatore € in possesso di una chiave per aprire una porta.
Nel caso ne sia in possesso eseguira un metodo, altrimenti ne eseguira un altro.

c# 23 lines th|l o | =

1~ public class Player : MonoBehaviour {

2

f/Dichiaro la variabile di tipo bool che mi servira
bool chisveRossaRaccolta;

f/Metodo che si esegue quando il player tenta di aprire la porta Rossa
vold AzioneSullaPortaRossa()
9-{

LE = R R SRRt}

12 if{chiaveRossaRaccolta==true)
13 ~ y
14 AprilaPortaRossa();

[
o
D

18 MessaggioNoChiave();

Cosa fa questo script € abbastanza ovvio.
Ci troviamo nella calsse Player, script che ipoteticamente sara attaccato sul gameObject del giocatore.

a Ribadiamo il concetto che un metodo pud definirsi come un blocco di codice autonomo che viene
richiamato tramite il suo nome.

Quando il giocatore tentera di aprire la porta verra eseguito il metodo AzioneSullaPortaRossa().
All'interno di esso avviene un controllo.
Se la variabile chiaveRossaRaccolta risulta true (vera) allora verra eseguito il metodo ApriLaPortaRossa(), al

contrario, se la variabile chiaveRossaRaccolta risulta false (falsa), verra eseguito il codice dentro I’else, ovvero
verra eseguito il metodo MessaggioNoChiave(), che ipoteticamente visualizzera un messaggio sullo schermo

informando il giocatore che per aprire quella porta & necessaria la chiave rossa.
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Le parentesi graffe rappresentano lo scopo del nostro if, ovvero le istruzioni che dovra eseguire. Allo stesso
modo, le parentesi graffe che seguono l'istruzione else rappresentano lo scopo dell’else.
All'interno dello scopo del nostro if potremmo inserire anche molteplici istruzioni, tipo:

C# 19 lines R —
1 {/Metodo che si esegue quando il player tenta di aprire la porta Rossa
2  wvold AzioneSullaPortaRossa()
3+ {

4

5

& if(chiaveRossaRaccolta==true)
7-

8 AprilLaPortaRossa();

9 AggiungiPuntiAlGiocatore();

18 EliminaChiaveRossaDaInventaric();

11 }

12 else
13 - {

14 MessaggioNoChiave();

15 }

16
17
18
19

Ovvero, se risultasse vero che, nel momento in cui il player tentasse di aprire la porta rossa, esso € in
possesso della chiave rossa, verranno eseguiti i tre metodi:

1. ApriLaPortaRossa();
2. AggiungiPuntiAlGiocatore();
3. EliminaChiaveRossaDalnventario();

Dovremmo aggiungere dunque anche i tre metodi nella nostra classe che risultera tipo:



C# 79 lines

1~ public class Player : MonoBehaviour { //Con guesta parentesi graffa apro la classe

2

3

4

5

(3

7 [/Dichiaro la variabile di tipo bool che mi servira
8 bool chisveRossaRaccolta;
9

1a

11

12

13

14 //Metodo che si esegue quando il player tenta di aprire la porta Rossa
15 wvoid AzioneSullaPortaRossa()

16~ {

17

13 //se chiaveRossaRaccolta & vera
19 if{chiaveRossaRaccolta==true)

20 ~ {

21 AprilaPortaRossal();

22 AggiungiPuntiAlGiocatore();

23 EliminaChiaveRossaDaInventario();
24

25 else //Se chiaveRossaRaccolta & falsa
26 - {

27 MessaggioNoChiave();

28

29

38

31 } //Con questa parentesi graffa chiudo il metodo AzioneSullaPortaRossa()

3% wvold AprilLaPortaRossa()
48+ {
41 //Animazione della porta che si apre

43 vold AggiungiPuntiAlGiocatore()

58 f/aggiungi 10@@ punti al giocatore

56

57

58 void EliminaChiaveRossaDaInventario()

59 - {

68 //Elimina la chiave rossa dall'inventario
61 }

62

63

65

66

a7

68 wvold MessaggioNoChiave()

69~ {

70 //Invia un messaggio su schermo con scritto "non possiedi la chiave Rossa™
71}

72

73

74

75

76

77

78

79 }//Con questa parentesi graffa chiudo la classe



Finche il metodo AzioneSullaPortaRossa() non verra eseguito, non succedera nulla e tuttii metodi
ApriLaPortaRossa();

AggiungiPuntiAlGiocatore();

EliminaChiaveRossaDalnventario();

MessaggioNoChiave();

saranno “dormineti”, cioe non verranno mai eseguiti.

| primi tre metodi verranno eseguiti solamente se nel momento dell’esecuzione di
AzioneSullaPortaRossa()
la variabile chiaveRossaRaccolta risultasse true (vera).

Il metodo MessaggioNoChiave();

non verra mai eseguito a meno che, nel momento in cui viene eseguito
AzioneSullaPortaRossa()

la variabile chiaveRossaRaccolta risulti false (falsa).

Ho da fare una sola domanda, cosa significa il nome della classa sequito da “:MonoBehaviour”?
public class Player : MonoBehaviour

Come accennato nella sessione dedicata alla panoramica su uno script in unity,
MonoBehaviour é la classe che identifica un componente (o script) di Unity, ovvero la classe
base da cui derivano tutti gli scripts, i metodi e le classi di Unity. Behaviour significa appunto
“comportamento generico”. | metodi Start(), Update() ecc... esistono proprio perché essi
sono metodi della classe MonoBehaviour. Cosi come per i metodi GetComponent() e tutte le
altre funzioni proprie di Unity.

Panoramica su uno script in Unity

Abbiamo gia accennato al fatto che gli scripts potranno essere "attaccati" ai gameObject presenti nella
nostra scena di Unity. Perché appunto, un componente non & altro che uno script di qualche genere.

Su tutte le guide che troverete per la rete, compresa quella ufficiale di Unity, viene usato il termine
"attaccare" per dire di aggiungere un componente/script ad un gameObiject.

Una volta attaccato uno script ad un gameObject esso sara a tutti gli effetti un componente (component) di
quel gameObiject.

Vediamo come fare in questo brevissimo video.


http://www.unity3dtutorials.it/2018/01/29/panoramica-su-uno-script-in-unity/

VIDEO 01 PANORAMICA SU UNO SCRIPT IN UNITY

Creiamo un nuovo gameObject (una sfera) e aggiungiamo un nuovo script sul gameObject appena creato .

| componets (componenti) sono gli elementi alla base del funzionamento di Unity e saranno visibili
sull'inspector del gameObject selezionato.

Creare un nuovo gameObiject ¢ stato davvero facile, dal menu principale abbiamo scelto la voce
"GameObject", si & scelto "3DObject" e poi abbiamo scelto di creare una sfera.

Per creare un nuovo script su di esso siamo andati sul suo inspector e abbiamo premuto il pulsante "Add
Component". Questo a rimarcare che uno script & anch'esso un component.

"Add Component" signiica Aggiungi componente.

Per fare la stessa operazione si sarebbe potuto creare uno script nella finestra Project e poi trascinarlo
sull'inspector del gameObject a cui volevamo assegnarlo, oppure una volta premuto "Add
Component" scegliere lo script precedentemente creato.

Fino a questo momento abbiamo parlato di codice in forma teorica e non funzionale.
E' finalmente giunto il momento di esaminare nel dettaglio uno script di Unity e vedere come si comporta
concretamente allo start delle scena.

Dopo aver creato un nuovo script ci troveremo di fronte a questo codice.

C# 16 lines I —
1~ using System.Collections;

2 using System.Collections.Generic;

3  using UnityEngine;

4

5 * public class MNuoveScript : MonoBehaviour {
[

7 /f Use this for initialization

g~ void Start () {

9

1@ }

11

12 // Update is called once per frame

13 - void Update () {

14

15 1

16 1

Se non avete saltato nessuna lezione precedente, avrete tutte le nozioni necessarie per comprendere questo
script.



1. Abbiamo le prime tre righe che sono degli "using" ovvero delle integrazioni di Namespace.

2. Allariga 5 abbiamo l'apertura della nostra classe. Ricordiamoci che creando un nuovo script
abbiamo creato una nuova classe, in questo caso, chiamata NuovoScript. Il nome della classe &
infatti uguale a quello assegnato allo script nel momento in cui lo creiamo.

3. All'interno della nostra classe troviamo due metodi con dei commenti sopra.

Per ora la nostra nuova classe non possiede variabili.

Dunque, fin qui abbiamo tutti elementi gia trattati nelle precedenti lezioni e che dovreste aver assimilato.
Potete sempre andarvi a riguardare la descrizione di ogni elemento da queste scorciatoie:

e Namespace

e C(Classi
e Metodi
e Variabili

e Commenti

Ma perché ci sono dei metodi gia presenti nella nostra classe?

Semplicemente perché essi sono due metodi essenziali di una classe di Unity (infatti essi appartengono

al NamespaceUnityEngine e derivano dalla classe MonoBehaviour che altro non € che la classe dei
componenti di Unity).

Tali metodi sono gia li perché Unity ci suggerisce di iniziare da uno script strutturato in quel modo.
Potremmo anche liberamente cancellarli.

Esistono moltissimi altri metodi proprietari di UnityEngine, ma questi due (Start e Update) sono praticamente
essenziali e per questo vengono inseriti sin da subito su uno script appena creato.

Start()

Come specificato dalle loro descrizioni nei commenti, il metodo Start viene eseguito all'inizio, si tratta
praticamente di un metodo che viene eseguito automaticamente al primo fotogramma della scena in cui si
trova questo script e viene eseguito solo una volta.

Capirete da soli quanto sia utile avere un metodo che viene eseguito all'inizio della scena. Potrete
inizializzarci le variabili, fare calcoli che impostino una determinata variabile all'inizio della scena, caricare
materiale e tutto cid che vi occorre che venga fatto allo start, che venga fatto in quel preciso istante e una
sola volta.

Update()

Il metodo Update invece viene eseguito ad ogni fotogramma della scena. Finché la scena sara in esecuzione
esso verra ripetuto ininterrottamente decine di volte al secondo! Sara qui dentro che andremo a far
muovere gli oggetti, far "ragionare" le nostre Al, intercettare l'input del giocatore ecc...

Attenzione all'ottimizzazione del metodo Update

Essendo eseguito decine di volte al secondo (update significa appunto, aggiornare) questo metodo diventa
importante tanto quanto "delicato". Per esempio non ¢ consigliato fare operazioni troppo pesanti all'interno
di questo metodo perché & proprio qui che si genera il famigerato LAG (oltre che nel calcolo dei poligoni).
Inserire operazioni come il caricamento di oggetti da hard disk o I'istanziamento di oggetti al suo interno,


http://www.unity3dtutorials.it/2018/01/29/la-sintassi-e-namespace/#C2
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rallenterebbe I'esecuzione del gioco.

Pensate infatti che, prima di passare al frame (fotogramma) successivo, il metodo update deve aver
effettuato tutte le operazioni al suo interno e via di seguito al fotogramma successivo, per ogni fotogramma,
per tutta I'esecuzione del programma.

Facciamo un esempio. Mettiamo che dovete modificare una variabile di un altro componente presente su
guesto gameObject.

Come sappiamo, nel codice il componente si "prende" con l'istruzione

GetComponet<TipoComponente>()

Facciamo |'esempio in cui, da uno certo script vogliamo verificare una variabile su un altro script.

In questo esempio, dallo script GestioneEnergia (qui sotto) voglio andare a leggere

la variabile energia presente sullo script Nemico e fare in modo che quando tale variabile diventa uguale a
zero, fare qualcosa (il nemico muore).

C# 25 lines O —
1~ using System.Collections;

2  using System.Collections.Generic;

3  using UnityEngine;

4

5 = public class GestioneEnergia : MonoBehaviour {

[

7

8

9 - vold Start () {

1a

1 }

12

13

14 - vold Update () {

15

16 //5e la variabile energia del componente Memico su gquesto gameObject & uguale a zero
17 if( getConmponent<Memico:().energia == @)
18 - I

19 //nemico muore

20 1

21

22 }

23

24

25}

Questo perd comporta un getComponent dentro al metodo Update, ovvero, ad ogni fotogramma lo script
andra a cercare il componente Nemico sul gameObject, praticamente fara getComponent decine di volte al
secondo. Operazione dispendiosa e inutile visto che basterebbe andarlo a cercare una volta sola.
Potremmo ovviare questo problema cosi:



C# 29 lines @ ! =

1~ using System.Collections;

2 using System.Collections.Generic;

2 using UnityEngine;

4

5~ public class NuovoScript : MonoBehaviour {

[

7

8 //Dichiariamo subito che useremo una variabile di tipo Nemico
9 Memico scriptMemico;

1a

11 - vold Start () {

12 //Facciamo il getComponent nello Start, una wvolta sola.
13 //In questo modo avremo inizializzato scriptNemico & lo avremo
14 //sempre a disposizione in tutta la classe

15 scriptNemico=getConmponent<Nemicox();

16 1

17

13

19 - vold Update () {

28

21 //5e il la wvariabile del componente preso in precedenza diventa @
22 if(scriptNemico.energia == @)

23 -

24 //MNemico muore

25 1

26

27

28 1

23 1

In questo modo il metodo getComponent verra eseguito una volta sola allo Start della scena e noi potremmo
operare sulla variabile scriptNemico tutte le volte che vorremo, senza andare a ricercare ogni volta
il componente sul gameObject.

Cosa differenzia questi metodi da eventuali metodi che scriveremo noi?
Strutturalmente, nulla. Sono normalissimi metodi. La differenza sostanziale sta nel fatto che essi verranno
eseguiti da Unity senza che noi li dovremo richiamare mai.

Alla partenza di una scena in Unity, tutti i metodi con il nome di "Start" presenti in ogni script della
scena, verranno eseguiti automaticamente e contemporaneamente.

Tra qualche lezione vedremo le classi piu usate in Unity, i vector2 (punti in una spazio 2D) i vector3 (punti in
uno spazio 3D) e molti altri. Vedremo che quando dovremmo creare un nuovo oggetto di una determinata
classe, dovremmo usare la parola chiave new. Tutte queste classi fanno parte della classe base di Unity,

il MonoBehaviour.

Il MonoBehaviour

Come avrete gia notato, ogni classe di Unity deriva da una classe particolare che si chiama MonoBehaviour.
Non ce ne siamo curati prima perché in fin dei conti potremmo anche soprassedere su questo aspetto, almeno
agli inizi, poco ce ne importa. Ma vi sarete sicuramente chiesti il perché di quella parolina dopo il nome di ogni
classe appena creata in Unity.



C# 5 lines 2| =

1~ public class MuoveScript : MonoBehaviour {
A

(8, I Y]

ﬂ MonoBehaviour ¢ la classe che identifica un componente (o script) di Unity.

MonoBehaviour € la classe base da cui derivano tutti gli scripts di Unity. Behaviour significa appunto
"comportamento generico". E' grazie ad essa che avremo a disposizione i metodi:

e Awake()

e OnEnable()

e OnDisable()

e Start()

e Update()

e OnCollisionEnter()
e OnTriggerEnter()

e altre decine di metodi.

Ognuno di questi metodi (cosi come ogni altro metodo) viene eseguito solo se lo script e il gameObject su cui
e posizionato lo script sono attivi.

Default

B cube (Mesh Filter)

Mesh

B ¥ Mesh Renderer
whahting

B P |rest Script (Script)

' ETEN] S EIETE]

Component

Ovviamente possiamo abilitare o disabilitare un gameObject o uno script anche da codice, con una
grammatica leggermente diversa tra le due cose, impostando il bool enabled per gli scripts/componenti e
usando il metodo SetActive() per i gameObject:



mioScript.enabled = false;
questa riga disabilita il componete/script mioScript
gameObject.SetActive(false);

questa riga disabilita il gameObject (e tutti i suoi script/componenti), rendendolo completamente inattivo ed
invisibile nella scena.

Una volta disabilitato un gameObiject, per riabilitarlo sara necessario farlo da un altro script/gameObject,
perché essendo disabilitato gli scripts su di esso non funzioneranno.

NOTA: Tenete presente che quando un gameObiject e disabilitato, anche tutti gli scripts presenti su di esso
non funzioneranno (anche se abilitati).

Dunque saranno sospesi tutti metodi di questi scripts, compresi Update(), Start() e tutti gli altri .

Sara comunque possibile far eseguire i metodi di uno script disabilitato da una chamata esterna, da un
altro script.

Vediamo piu da vicino i principali metodi di uno script di Unity e il loro ordine d'esecuzione, abbiamo gia
visto Start e Update, ora vediamo:

Awake()

Questo ¢ il primissimo metodo che vine eseguito, poco prima che una scena venga eseguita. Se uno script
possiede il metodo Awake, verra eseguito prima del primo frame della scena, dunque prima dello Start().
Awake sta appunto per "risveglio". Anche questo metodo viene eseguito una singola volta.

OnEnable()

Anche questo metodo viene eseguito all'inizio della scena, una sola volta, appena dopo I'Awake. La
differenza sostanziale con Start e Awake & che esso viene eseguito anche quando lo script viene disabilitato
e poi riabilitato mentre i precedenti vengono eseguiti solo una volta, anche se lo script o il gameObject viene
disabilitato e poi riabilitato. Pertanto, Awake () e Start () possono essere utilizzati per scopi di inizializzazione
a differenza di OnEnable().

OnDisable()

Anche questo metodo viene eseguito una sola volta, un attimo prima e ogni qual volta che uno script (o
un gameObjectcon questo script) venga disabilitato.

Start()

Abbiamo gia spiegato questo metodo, ricordatevi che verra eseguito dopo I'Awake e OnEnable (se presenti)
sul primo frame effettivo del gioco e mai piu.

Update()



C'e poco da aggiungere su questo metodo rispetto a quanto detto poco sopra.

Ricordatevi che il metodo Update viene aggiornato ad ogni frame, dunque se il vostro gioco lavora a 30fps,
sara aggiornato 30 volte al secondo, se lavora a 60fps, sara aggiornato 60 volte al secondo... Essendo il
framerate quasi mai costante, anche |'aggiornamento di questo metodo non sara quasi mai costante.

OnCollisionEnter()

Esploriamo questo metodo in modo pil approfondito in questa sessione, parlando dei colliders.
Questo metodo viene eseguito solo se su questo gameObject o su uno dei gameObject padri e presente
un collider e solo nel momento in cui avvenga una collisione.

OnTriggerEnter()

Anche questo metodo e esplorato in maniera piu esaustiva nella sessione dedicata ai colliders.

Anche OnTriggerEnter viene eseguito solo se su questo gameObject (o su uno dei gameObject padri) &
presente un collider con la spunta "“Is Trigger" e solo nel momento in cui avvenga una collisione.
Ovviamente esistono moltissimi altri metodi proprietari di uno script di Unity ma non potremmo vederli
proprio tutti se non quelli piu utili e usaati.

Potete trovare tutte le peculiarita del MonoBehaviour e dei suoi metodi su_ questa pagina ufficiale di Unity.

Struttura e organizzazione iniziale

In questo articolo cerchero di darvi dei consigli paratici su come organizzare il lavoro e la struttura degli
scripts basilari.

Consigli che sono alla base dello sviluppo di un videogioco su Unity, cosi da non ritrovarsi con decine di
problematiche in seguito.

Quali sono queste problematiche?

Sappiamo che al caricamento di una nuova scena tutti i gameObjects (e script annessi) verranno distrutti con la
conseguente perdita dei dati.

E se volessimo mantenere delle variabili sempre aggiornate anche al cambio di scena...

O mantenere oggetti attivi per tutta la durata di gioco, anche con continui cambi di scena...

Alcuni banali esempi:
Mettete che volessimo contare il numero di nemici uccisi e mantenere questo contatore anche al
caricamento di una nuova scena.

Oppure come potremmo mantenere il valore di energia del player al caricamento di una nuova scena?

Oppure, un problema comune & quello che deriva dal fatto che su un prefab non e possibile impostare un
oggetto sul suo inspector (tipo trascinare un oggetto della scena sul suo inspector).

Se per esempio volete istanziare i nemici in ogni scena o ogni tot di tempo... Ad ogni nemico istanziato
dovrete "dirgli" chi & il nemico, per farglielo seguire, attaccare ecc... Ma se l'istanza proviene da un prefab,
esso non potra avere un link ad un oggetto nella scena.


http://www.unity3dtutorials.it/2018/02/07/i-colliders/
http://www.unity3dtutorials.it/2018/02/07/i-colliders/
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Dovrete quindi andare a fare un "Find(Player)" per ogni nemico appena istanziato, cosa che a livello di
performance potrebbe essere altamente deleterio, sopratutto in presenza di un certo numero di nemici.
Non sarebbe piu facile avere sempre presente il gameQObject del Player, senza mai distruggerlo, per poter
"dire" ad ogni script nemico: "sequi il player"senza dovergli dire "prima trova il gameObject del player, poi
sequilo"?

Oppure;

come detto piu volte, ad ogni caricamento di scena ogni oggetto della scena precedente viene distrutto. E
per oggetto si intende, sia gameObject che scripts annessi e conseguentemente anche i valori delle
variabili. Player compreso.

Dunque ad ogni caricamento di scena dovremmo dire a tutti gli script del gioco "questo é il player". Poi
dovremmo assegnargli I'energia che aveva nella scena precedente, lo stato generale, l'inventario, la sua

posizione... cavolo, un sacco di roba da andare a riassegnare.

Perché farlo, quando sappiamo che dovrebbe semplicemente rimanere come era un attimo prima, nello
stato in cui era precedentemente al caricamento di una nuova scena?

Non faremmo prima semplicemente a non distruggere il Player e i suoi scripts al caricamento della nuova
scena cosi che rimanga inalterato con tutti i sui parametri? E mantenere cosi un gameObject Player che
venga assegnato solo all'avvio del gioco e non vanga mai pil variato, senza il bisogno di andarlo a ricercare,
riassegnare, ricollocare... con le sue variabili sempre assegnate, fino a che il gioco non verra chiuso?

Avremmo bisogno di un GameObject/Script che rimanga in funzione per tutta la durata del gioco, dal suo avvio
alla sua chiusura, tipicamente chiamatoGameManager.

Un oggetto di questo tipo viene chiamato Singleton perché appunto singolo e unico, che verra inizializzato
una singola volta e a cui tutti gli altri scripts potranno fare sempre riferimento, in qualungue situazione del
gioco/programma ci si trovi.

Il GameManager

La prima cosa da fare & creare un GameObject vuoto dove andremo ad attaccare un nuovo script
chiamato GameManager. Chiamate anche lo stesso GameObject con lo stesso nome, cosi da averlo sempre
sotto mano. In realta potete chiamarlo come volete, ma lo standard da seguire sarebbe questo.

File Edit Assets GameObject Component Mobile lnput  Window Help

Questo script sara il cuore del gioco, il "posto" in cui troverete tutte le variabili basilari del gioco, come
il gameObject del Player, il suo punteggio, il suo rigidBody, la situazione globale del gioco e tutto cid che



vorrete che sia sempre accessibile in qualunque scena e situazione si trovi in quel momento il giocatore.
Il GameObiject su cui sara attaccato lo script GameManager sara sempre presente in gerarchia, senza bisogno
che esso venga inserito in tutte le scene, basta metterlo nella prima scena che viene caricata.

Questo script conterra molte variabili statiche, ovvero tutte variabili uniche che non potranno avere istanze
o valori diversi. Per esempio il gameObject Player sara sempre uno e sempre quello, perché ma di norma
non potranno mai esserci due o piu gameObject "Player" presenti nella scena.

Esempio:
C# 12 lines 2| =
1~ | public class GameManager : MonoBehaviour {
2
3
- public static MyPlayerMovements myPlayerMovements; //Lo script che fa muovere il Player
5 public static Rigidbody playerRigidBody; //I1 RigidBody del Player
6 public static GameObject playerGameObject; //I1 GameObject del Player
7 public static Camera activeCamera; //La telecamera del gioco
8 public static int playerPeints; //Il punteggio del giocatore
[
18
11 J//Tutte variabili utili ed uniche, che potranno essere utilizzate
12 //anche in altri script durante lo svolgimento del gioco
NOTA:

In questo caso, essendo un esempio, ho ipotizzato che il programmatore abbia gia il suo sistema per far
muovere il Player e abbia chiamato lo script MyPlayerMovements.

In questo articolo si vuol evidenziare un sistema per “organizzare” gli scripts pit importanti in un gioco e
metterli “in un posto” dove siano sempre accessibili, per I'appunto, il GameManager.

Quello che ho fatto con la riga

public static MyPlayerMovements myPlayerMovements;

non é diverso dalle altre righe sottostanti dove ho dichiarato il RigidBody, la Camera ecc...

Solo che le classi RigidBody , Camera , GameObiject ecc... esistono di natura tra le classi di Unity, mentre
il MyPlayerMovements e una calsse ipotetica che fa muovere il player, che il programmatore dovrebbe
aver creato da se.

Ora bastera cercare gli oggetti nell'Awake() dello script, cosi da fissarli nel GameManager e renderli
disponibili ad ogni altro script del progetto.

Ricordiamoci che Awake() € il primissimo metodo che viene eseguito all'attivazione di uno script, prima del
primo frame della scena.




C# 13 lines | 2| =

1~ | public class GameManager : MonoBehaviour {

2

3

- public static MyPlayerMovements myPlayerMovements; //Lo script che fa muovere il Player

5 public static Rigidbody playerRigidBody; //I1 RigidBody del Player

] public static GameObject playerGameObject; //I1 GameObject del Player

2

8

9~ vold Awake(){

18 myPlayerMovements = FindObjectsOfType<MyPlayerMovements:>(); //Trove lo script del movimento
11 playerGameObject = GameObject.Find("Player"); //Trovo il gameObject del Player

12 playerRigidBody = playerGameDbject.GetComponent<RigidBody»(); //Trovo il RigidBody del Player
1= I N

3

In questo modo, se per esempio avrete uno script dei nemici che dovra seguire un target (che tipicamente e
il gameObject del Player), potrete richiamare tale gameObject andandolo a "prendere"

dal GameManager dove & stato " trovato e fissato" all'inizio del gioco, senza andarlo a ricercare
nuovamente, cosa che sappiamo utilizza molte risorse che potrebbero generare un "lag" nel framerate del
gioco.

GameManager.playerGameObject

Con questa riga avrete a disposizione il gameObject del Player.

A prescindere da ogni altra cosa, in qualunque scena vi troviate, senza dover andare a ricercare ogni volta il
gameObject del Player perché gia salvato sulla variabile statica nel GameManager che sara sempre presente
e accessibile per tutto il gioco.

Se per esempio avete uno script per far inseguire un oggetto chiamato
ipoteticamente "targetToFollow" potrete assegnargli il Player come tale.

Esempio:
C# 10 lines th| o =
1L public class ClasseNemico : MonoBehaviour {
2
3 void FollowPlayer()
4 - {
5
& targetToFellow=GameManager.playerGamelbject;
7
8 //Di seguito potrete inserire il vostro codice per far seguire il player
2 ...
1@ }

A guesto punto dovremmo fare in modo che il GamaManager sia sempre presente in ogni scena e sia
sempre lo stesso, con le stesse variabili che non vengano distrutte al caricamento di una nuova scena.

Singleton e DontDestroyOnLoad, un'accoppiata vincente

Per fare questo si usa un Singleton, ovvero un sistema che ha lo scopo di garantire che di una
determinata classe venga creata una e una sola istanza, e di fornire un punto di accesso globale a tale
istanza. Dunque ci sara un solo oggetto di tipo GameManager per tutto il gioco e non ce ne potranno mai
essere pil di uno.

Un Singleton in combinazione con la funzione "DontDestroyOnLoad" di Unity permettono di mantenere un
gameObiject e tutti gli script ad esso attaccati, unici e presenti in tutte le scene, senza che essi vengano



distrutti e ricreati al passaggio di scena, mantenendosi inalterati e senza che vengano mai piu rieseguiti i
metodi Awake o Start degli script, neanche al caricamento di una nuova scena.

Lo scopo dell'istruzione DontDestroyOnLoad & quello di rendere permanente e inalterato un gameObject e i
suoi componenti anche al cambio di scena.

| metodi Awake e Start di questo script verranno eseguiti sempre e solo una sola volta, all'inizio del gioco,
perché appunto, non ci sara mai un "nuovo inizio" per questo script, ma esso sara sempre presente e
perseverante in tutto il gioco, a differenza di ogni altro script che viene distrutto e ricreato ad ogni inizio di
scena.

Questo sara molto utile per effettuare tutte quelle operazioni che vorremmo effettuare una sola volta e poi
mai pil, come la ricerca del Player, 'assegnazione di determinate variabili statiche e molte altre.

C# 29 lines 2| =
3- public class GameManager : MonoBehaviour

4

5 public static GameManager instance; //Dichiaroc un'istanza del GamaManager

& public static MyPlayerMovements myPlayerMovements;

7 public static Rigidbody playerRigidBody;

8 public static GameObject playerGameObject;

=] public static Camera activeCamera;

1a

11 vold Awake()

12 - {

13 //Codice che definisce un Singleton

14

15 J/Nell' Awake, alla prima esecuzione del gioco, gli dico che:

16 //se non esiste un'istanza di GameManager allora l'istanza & questo stesso script.

17 fimentre se 1'istanza gia esiste, cancella questo gameObject cosi da utilizzare il GameManage
18 if (instance == null)

19 - {

28 instance = this;

21 DontDestroyOnLoad(transform.root.gameObject); //Con guesta istruzione rendo "permanente” gues
22 ¥

23 else

24 ~ {

25 Destroy(transform.root.gameObject);

26 return;

27 1

28

29 J/Qui finisce il codice che definisce un Singleton

3a

31 }

Riassumendo

Una cosa che dovrete sempre tenere presente & che ogni oggetto in una scena sara distrutto nel momento
in cui la scena stessa verra distrutta (cioe ad ogni passaggio di scena) a meno che non si determini prima che
un oggetto & da mantenere anche al passaggio di scena, con questa utile istruzione "DontDestroyOnLoad" .
l'istruzione "DontDestroyOnLoad" permette di mantenere un gameObject anche al passaggio tra le scene.



List is Er

Noterete che al momento del "Play" gli oggetti che sono stati definiti "DontDestroyOnlLoad",

in Hierarchy saranno posti sotto un apposita sezione, cosi da rendere subito intuibile che essi sono in
qualche modo "staccati" e indipendenti dalla scena in corso e fanno parte di una speciale di scena globale
permanente.

Ho una domanda: gia qualche sessione fa é successo che per dichiarare una variabile, anziché int, e stato
scritto lo stesso nome della variabile. Ad esempio, qua scrivete “public static MyPlayerMovements
myPlayerMovements”, alché all’inizio pensai che fosse un errore, ma piu sotto ho notato che invece, dopo
static, scrivete int, esattamente quando scrivete “public static int playerPoints”. Avrei bisogno di un po’ di
chiarezza perché questa cosa mi mette un sacco di confusione.

Per dichiarare una variabile si usa il tipo e il nome scelto per la variabile.

int pippo;

dove int e il tipo (numero intero) e pippo é il nome scelto da noi per quella variabile di tipo numero
intero.

Quando scrivo MyPlayerMovements myPlayerMovements le cose non sono
diverse.MyPlayerMovements (con la M grande) e un tipo. Ma non un tipo standard di C# o di Unity,
semplicemente e un tipo creato dal programmatore, in particolare é una classe.

Scrivendo MyPlayerMovements myPlayerMovements; ho dichiarato un nuovo oggetto di

tino MyPlayerMovements e I’ho chiamato myPlayerMovements (con la m piccola) semplicemente



perché e piu facile da ricordare (é una prassi che si usa spesso quando si sa che si avra solo quella
variabile di quel tipo).

Sapendo che poi non avro altri oggetti di quel tipo, posso chiamarlo con un nome che mi riporti subito
in mente di che tipo e quella variabile, ovvero il suo nome ma l'iniziale minuscola. Ma avrei potuto
dichiarare quella variabile anche:

MyPlayerMovements pippo;

Non sarebbe cambiato nulla.

percio scusa (perché mi sono fatto la stessa domanda di Riccardo anche io), scrivendo “public static
MyPlayerMovements myPlayerMovements;” non hai semplicemente dichiarato una variabile, ma hai dichiarato la
variabile myPlayerMovements all’interno dell’oggetto di classe “MyPlayerMovements” nella stessa riga?

MyPlayerMovements é una classe che sta su un’altro file .cs.
Dichiarandolo all’interno del GameManager ho creato un nuovo oggetto di quella classe.

Quello che ho fatto con quella riga non é diverso dalle altre righe sottostanti dove ho dichiarato

il RigidBody, la Camera ecc...

Solo che le classi RigidBody , Camera , GameObject ecc... esistono di natura tra le classi di Unity,
mentre il MyPlayerMovements é una clsse ipotetica che fa muovere il player, che il programmatore
dovrebbe aver creato da se.

In questo caso, essendo un esempio, ho ipotizzato che il programmatore abbia gia il suo sistema per
far muovere il Player e abbia chiamato lo script MyPlayerMovements.

In questo articolo si vuol evidenziare un sistema per “organizzare” gli scripts pit importanti in un gioco
e metterli “in un posto” dove siano sempre accessibili, per I'appunto, il GameManager.

Con quella riga ho dichiarato un nuovo oggetto di tipo MyPlayerMovements. E I’ho chiamto
myPlayerMovements.

Questo oggetto I’ho dichiarato all’interno della classe GameManager e resto statico cosi che sia
accessibile con la riga GameManager.myPlayerMovements.

Come se avessi dichiarato un nuovo oggetto di tipo GameObject con:
GameObject gameObject; Che poi sia static, public o altro non ha importanza. Quelli sono modificatori
di accesso.

Spero di essere stato piu chiaro. Se hai ancora dubbi fammelo sapere che cerchero

di spiegarmi meglio.
Intanto ho modificato un po’ I'articolo inserendo anche la spiegazione che ti ho

appena dato



Dichiarazione e Inizializzazione

Tra qualche lezione vedremo le classi pit usate in Unity, i vector2 (punti in una spazio 2D) i vector3 (punti in
uno spazio 3D) e molti altri.
Per usarle dovremmo dichiararle ed inizializzarle, come abbiamo fatto per le variabili viste fin’ora.

Prima pero dobbiamo fare una precisazione in termini;
Dichiarare e Inizializzare sono cose differenti.

Dichiarare una variabile significa specificare “la sua esistenza”. Ovvero, dichiariamo che
quella variabile esistera e la utilizzeremo nel nostro script.

int Pippo;

Inizializzare significa invece assegnargli un valore e puo essere fatto solo dopo la sua dichiarazione (oppure
contemporaneamente).

pippo=2;
Come detto potremmo fare entrambe le cose contemporaneamente, su un’unica riga:

int pippo=2;

Ma attenzione, perché quando faremo la dichiarazione di una variabile, quella variabile sara disponibile solo
all’interno dello scopo (o contesto) in cui I'abbiamo dichiarata.

Che cos’e lo Scopo?

Semplicemente, lo spazio racchiuso tra le parentesi graffe. Si tratta del contesto in di un certo pezzo di

codice delimitato dalle parentesi graffe. Dunque una classe ha il suo scopo, un metodo ha il suo scopo.

Facciamo un esempio dove dichiariamo una variabile nel contesto (scopo) della classe.



C# 22 lines | 2| = i
1~ using System.Collections;

2  using System.Collections.Generic;

3  using UnityEngine;

4

5 ~ public class MuoveScript : MonoBehaviour { //Apertura scopo della classe
[

7 int pippo; //Dichiariamo una variabile di tipo int
8

g - void Start () {//Apetura scopo del metode Start

1@

11 pippo = 2; //Inizializiamo la variabile

12

13 }//Chiusura scopo del metodo Start

14

15

16 ~ void Update () { //Apetura scopo del metodo Update
17

18 pippo= 5;//Cambiamo il valore della variabile
19

28 }//Chiusura scopo del metodo Update

21

22 Y //Chiusura scopo della classe

In questo esempio abbiamo dichiarato la variabile pippo fuori da ogni metodo, direttamente

nello scopo della classeNuovoScript.

In questo modo la variabile sara accessibile per tutta la calsse e in ogni metodo di essa.

Infatti nell’esempio I'abbiamo richiamata nel metodo Start e poi cambiata dentro il metodo Update senza
ricevere nessun errore. La variabile pippo sara disponibile in ogni punto della classe, che sia in un metodo, in
un’iterazione (per esempio un if) o altro.

Se invece avessimo dichiarato la variabile dentro il metodo Start, non avremmo potuto usarla dentro il
metodo Update.

Tipo:
C# 22 lines th| 2| = i
1~ using System.Collections;
2  using System.Collections.Generic;
3 wusing UnityEngine;
4
5 = public class MNuovoScript : MonoBehaviour { //Apertura scopo della classe
&
7
8
g - void Start () {//Apetura scopo del metodo Start
1@
11 int pippo = 2; //Dichiariamo e Inizializiamo la variabile
12
13 }//Chiusura scopo del metodo Start
14
15
16 ~ void Update () { //Apetura scopo del metodo Update
17
18 pippo= 5;//Cambiamo il valore della variabile
19
20 }//Chiusura scopo del metodo Update
21
22  } //Chiusura scopo della classe

Ci sarebbe ritornato un errore che ci informa appunto che la variabile pippo non esiste in quel contesto.



public class NuovoScript : MonoBehaviour

{

void Start()
{

int pippo = 2; //Dichiarazione e Inizializzazione della variabile

}//Chiusura metodo Start

void Update()

1 I
ippo = 5;4———_’ERR°RE'-"'

3 Il nome 'pippe’ non esiste nel contesto corrente

1 Mostra possibili correzioni (ALT+INVIO oppure CTRL+.}

Dunque ricordiamoci di dichiarare le nostre variabili appena aperta la classe, cosi da poterla usare per
I'intero script senza problemi.

La parola chiave new

Non I'abbiamo incontrata, ma lo faremo presto.

Quando dovremmo creare un nuovo oggetto di una determinata classe, dovremmo usare la parola
chiave new. Questo appunto, solo se la variabile & “nuova”, cioé non e stata mai inizializzata nell’ambito
della classe.

Prendiamo per esempio la classe proprietaria di Unity Vector3, ovvero una classe che

C# 18 lines |2 = | D
* using System.Collections;

using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

public class MuovoScript : MonoBehaviour {

Vector3 posizione; //Dichiariamo una variabile di tipo Vector3

[T I I R O N )
4

= vold Start () {
posizione =
b

=
[~

new Vector3(1@, 18, 1@); //Inizializiamo la variabile

e
BN
4

void Update () {

}

.
B = o
-

Vedremo in seguito come gestire i Vector3, sappiate sin da ora che sono di fondamentale importanza in
Unity (e qualsiasi altro engine 3D) perché identificano la posizione di qualunque oggetto nella scena, oltre
che alla scala di un oggetto. Dunque sara necessario anche per muovere i gameObjects.

Potremmo vedere il valore della posizione di ciascun’oggetto anche all’'interno del componente Transform.


http://www.unity3dtutorials.it/2018/02/07/i-vector3/

Position & appunto un Vector3 composto dalle tre componenti X,Y,Z.

Conclusioni finali sulla dichiarazione e I'inizializzazione

Non abbiamo finito di parlare di quest’argomento. Dovremmo vedere nel dettaglio i modificatori d’accesso
come pubblice private, cosi come il modificatore static.
Li vedremo con un approfondimento sulle variabili.

| tipi di dati

Sidice che il C# (come il C) sia un linguaggio fortemente “tipato”, per il fatto che “pretende” che di ogni
variabile venga dichiarato il tipo di appartenenza.

Non tutti i linguaggi hanno bisogno della dichiarazione delle variabili (PHP, Action Script ecc.) ma il C# e molti
altri si, proprio per limitare I'uso della memoria e migliorare le performance.

Quando dichiariamo una variabile avremo informato il compilatore che tipo di dato e quello che stiamo

usando e verra
riservata una “porzione di memoria” solo per lui, ovvero, verra “allocato” lo spazio necessario.

Se per esempio in JavaScript una variabile numerica si puo dichiarare cosi:

var mioNumero = 2;

In C# sara necessario dichiararla cosi:

int mioNumero = 2;

Ovvero dovremmo specificare che la nostra variabile e di tipo int (numero intero) mentre

in JavaScript sarebbe bastata la parola “var” che identifica una qualsiasi variabile.

Noi prendiamo in considerazione solo il C#, anche perché JavaScript & sta diventando pian piano obsoleto su
Unity.

In realta anche in C# € possibile usare la parola generica var, lasciando cosi al compilatore il compito di

dedurre il tipo. Ma noi non prenderemo neanche in considerazione quest’opzione perché puo solo generare
confusione.

Veniamo ora a dare un’occhiata ai tipi di variabili pit importanti. Ovviamente non esamineremo tutti i tipi di
dati esistenti ma solo quelli che utilizzeremo in maggior modo su Unity, almeno agli inizi:

string, int, float, bool.

Ma che vuol dire concretamente “dichiarare le variabili”?


http://www.unity3dtutorials.it/2018/02/08/le-variabili/

string pippo = 10;

Con questa riga, ad esempio, abbiamo fatto la dichiarazione di una variabile di tipo stringa e uno spazio di
memoria sara stato riservato (allocato) per questa variabile.

Da questo momento la variabile pippo sara pronta all’'uso, potra variare a nostro piacimento perché appunto
“variabile”.

Prendiamo per esempio uno script molto semplice da poter assegnare al giocatore in un classico FPS.
All'inizio dello script dovremmo dichiarare le variabili che useremo, per esempio:

’energia del giocatore

L’arma in uso in quel momento

Il numero di munizioni in possesso del player
Se il player € morto o no

C# 4 lines [ A — i

public fleoat energiaGiocatore;
public string armaInUso "Pistola”;
public int numeroMunizioni;
public bool glocatoreMorto;

EERR TR SR

Abbiamo dichiarato quattro variabili pubbliche, lasciandole vuote. Essendo pubbliche, esse saranno
accessibili anche dall’inspector di Unity.

public float energiaGiocatore;
public string armaInUso;
public int numeroMunizioni;
public bool giocatoreMorto;

Arma In U;

COME APPARE UNO SCRIPT
CON VARIABILI PUBBLICHE
SULL'INSPECTOR

Come avrete notato gli spazi per inserire i valori appaiono in modo differente gli uni dagli altri.



+ Player (Script)

Energia Giocatore O

Giocatore Morto

Prima di tutto notiamo che, pur avendo chiamato la variabile energiaGiocatore (tutto attaccato e con la

prima lettera minuscola) sull'inspector ci viene mostrato Energia Giocatore. Questo perché Unity fa in modo
che le variabili appaiano nel modo piu comprensibile possibile sull’inspector, € solo una questione visiva che
a noi non fa differenza, ma ci fa piacere. D’altro canto non non avremmo potuto dichiarare la variabile cosi:

string Energia Giocatore;

perché le variabili, cosi come tutti i nomi delle funzioni, devono essere formati da una parola sola, senza
spazi.

La seconda cosa che notiamo & che, pur non avendolo specificato sullo script, lo spazio per inserire i valori
numerici non sono vuoti ma sono gia posti su 0.

Questo perché una variabile numerica a cui non si € assegnato nessun valore, sara di partenza uguale a zero.
Cosa diversa invece per una variabile di tipo stringa che pu0 anche essere vuota. Infatti, visto che non
abbiamo assegnato nessun valore alla variabile “armalnUso”, essa appare vuota.

Il quarto parametro ci appare come un quadratino da selezionare/deselezionare.

Vediamo le differenze tra questi quattro fondamentali tipi di variabili.

Tipo di dati int

Come gia accennato, | tipo di dati int rappresenta un semplice numero intero che puo essere anche
negativo.

Mentre, se volessimo usare solo numeri positivi dovremo dichiarare la variabile con la parola uint che sta a
significare “numero intero senza segno” (unsigned int).

Tutti i tipi di dati numerici hanno dei limiti (altrimenti sarebbe inutile la dichiarazione per il risparmio di
memoria), per esempio:

un numero uint ha il limite di 4.294.967.295 cifre (cioé da 0 a 4.294.967.295) e I'int da -2.147.483.648 a
2.147.483.647. Ovviamente non dovrete ricordare questi numeri, vi basti sapere che, se volete utilizzare un
numero che andra oltre i 4 miliardi e rotti dovrete usare un altro tipo di numeri interi come per

esempio long che potra superare i 18.000.000.000.000.000.000, un bel numerone!

Tutto questo sempre per la questione di allocazione di memoria di cui abbiamo parlato all’inizio. Se
prevediamo che dovremo usare un numero minore di 4 miliardi, sara un inutile spreco di memoria utilizzare
un tipo di dato long, ci basterebbe un int.

Tipo di dati float

Questo tipo di dato numerico e assai importante, e il primo tipo di dato che viene utilizzato per la
memorizzazione di numeri con la virgola. Anche esso ha dei limiti ma per ora non preoccupiamocene onde
evitare di confonderci le idee con tanti numeri. Il tipo di dato float (o Single) sara largamente usato in Unity
perché rappresenta il tipo di dati pit consono per la maggior parte degli utilizzi.

La cosa piu importante da ricordare dei numeri float & che per utilizzarlo, bisogna farlo seguire dalla
lettera f in questo modo:



float numero = 3.5f oppure float numero = 3.5F

In questo caso avremo creato la variabile numero di tipo float che vale 3.5 .
Da notare che per separare i valori decimali si usa il punto e non la virgola.

Tipo di dati string

Questo tipo di dati € prettamente testuale. Quando vorremmo scrivere qualsiasi cosa a schermo, che sia un
nome o un testo pil lungo, useremo una variabile di tipo string, che sta a significare “stringa”.

Le stringhe si dichiarano sempre tra le virgolette e verranno evidenziate di un colore diverso dentro al nostro
script (tipicamente, in rosso), cosi da identificarle a prima vista.

JavaScript 1 lines fH|lo | =@

1 string MomeGiocatore="Mic Eroce™;

Ovviamente una stringa potra contenere spazi e caratteri speciali, accenti e quant’altro sara necessario nel
nostro testo.

Tipo di dati bool

Ho volutamente lasciato questo tipo di variabile per ultima perché essa non & ne numerico ne testuale ed
& molto importante quanto semplice da capire. Un tipo di dati bool ha solo due valori, vero o falso

(true o false). Tutto qui.

Mettiamo per esempio di voler verificare se il nostro player ha finito I'energia, dunque & morto.

Bastera questa riga di codice.

c# 2 lines th|

1 if(energiaGiocatore<=@)
2 giocatoreMorto=trus;

In pratica con questa riga abbiamo detto:

C# 2 lines @ 7

1 5e la variabile energiaGiccatore & minore o ugusle a @,
2 a&llora poni la variabile giocatoreMorto uguale a true (vera).

Di seguito potremmo inserire unaltra ‘istruzione che esegue I'animazione del player che muore o che
conclude il gioco o qualsiasi cosa volessimo che accada quando giocatoreMorto ¢ verificata.

Divagazione sulla sintassi.




Come avrete notato, nell’esempio sopra non ho usato le parentesi graffe e sono andato a capo scrivendo
fisicamente due righe,, pur parlando di singola “riga di codice”.

Come mai?
In effetti se avessi scritto cosi:

C# 1 lines

1 if(energiaGiocatore<=8)giccatoreMorto=trus;

non sarebbe cambiato nulla. Si tratta solo di una preferenza di stile. Infatti per “riga di codice” noi
intendiamo “un’istruzione”, ovvero cio che finisce con un punto e virgola.

E le parentesi graffe? Non avevamo detto che le istruzioni andava all’interno di esse?

Infatti, anche se avessi scritto cosi:

C# 1 lines

1 if(energiaGiocatore<=8) {giocatoreMorto=true;}

oppure cosi:

C# 2 lines

1 if(energiabiocatore<=0)
2 {giocatoreMorto=trus;}

Non sarebbe cambiato nulla e sarebbe stato comunque tutto corretto e funzionale.

Perche?

Quando l'istruzione da compiere € una sola, non e necessario racchiuderla tra le parentesi graffe (seppur
sempre consigliato per una migliore lettura del codice). Per una “una sola istruzione” intendiamo “una sola
cosa da fare” che avremmo terminato con il punto e virgola.

Per correttezza e leggibilita del codice, noi useremo sempre le parentesi graffe.

Abbiamo gia visto che lo spazio tra due parentesi graffe viene chiamato scopo. Per esempio, le parentesi
graffe dopo la condizione if, viene chiamato “lo scopo dell’if”, oppure, le parentesi graffe che delimitano un
metodo, viene chiamato “lo scopo del metodo” ecc.. .

Per tanto, se non usassimo le parentesi per delimitare lo scopo di un if, ci troveremo con il suo scopo limitato
alla sola riga che segue la condizione if.

Per evitare confusione, € sempre meglio usare tutte le parentesi!

Riassumendo



string € un tipo di dati testuale .

int & un tipo di dati numerico intero.

float & un tipo di dati numerico con virgola.
bool e un tipo di dati boleano (vero o falso).

Approfondimento sulle Variabili

Approfondiamo un po’ la questione sulle variabili e sulla loro dichiarazione.
Come gia detto, C# e un linguaggio fortemente tipizzato. Ogni variabile & di un certo tipo. Ovvero
ogni variabileappartiene € di una certa tipologia, numero intero, numero con virgola, stringa di testo ecc...

Il compilatore usa le informazioni sul tipo anche per assicurarsi che tutte le operazioni eseguite nel codice
siano fattibili.Se ad esempio si dichiara una variabile di tipo int (numero intero), il compilatore consente di
usare questa variabile in operazioni di addizione e sottrazione. Se si provasse ad eseguire le stesse
operazioni su una variabile di tipo bool (valore true o false), il compilatore genererebbe un errore, come
illustrato nell’esempio seguente:

C# 3 lines O !
1 int a = 5; //Numeroc interno

2 int b= 2; J//Numero intero

3 bool ¢ = true; f/Variabile bool

4

5 Ok

6 int sum= & +b;

7

8 // Errore, non si pud sommare un valore di tipo int e wun valore di tipo bool

% int sum2 = a + test;

Non voglio tediarvi troppo su questioni che al momento potrebbero solo confondervi le idee, dunque
parleremo solo lo stretto necessario dei:

| modificatori d’accesso

Quando dichiariamo una variabile possiamo stabilire il suo “livello di accessibilita”, che controlla se potra
essere usata da altro codice. Per il momento a noi interessano solo i modificatori d’accesso public e private.
In realta private non lo useremo mai, perché gia nel momento in cui non specificheremo nessun
modificatore d’accesso, avremmo sottinteso che esso & private e dunque sara visibile e accessibile solo nella
sua classe di appartenenza.

Concentriamoci dunque sul modificatore public.

Se provassimo a dichiarare due variabili cosi:

int test1;
public int test2;

avremmo dichiarato due normalissime variabili del tipo int, solo che test sara private, cioe sara accessibile
solo all'interno della classe in cui & stata dichiarata, mentre test2, volendo, si potra leggere, scrivere e
modificare a piacimento anche da altri scripts.


http://www.unity3dtutorials.it/2018/01/27/i-tipi-di-dati/

La cosa piu importante per noi che lavoriamo su Unity, sta nel fatto che una variabile pubblica potra
sara visibile anche nell'inspector di Unity. A differenza di una variabile non pubblica.

I modificatore static.

Questo modificatore sara molto importante in futuro. Siamo in questa lezione proprio per approfondire e
spiegare I"'uso di questa parolina! Perché e leggermente piu complicato capire il suo uso rispetto ai
modificatori d’accesso che abbiamo trattato in poche righe qui sopra.

static non & un modificatore di accesso, infatti esso puo essere specificato anche insieme ad un modificatore
d’accesso, tipo:

pulic static int miaVariabile;
In questo modo abbiamo dichiarato una variabile che e pubblica, statica e di tipo int.
A cosa serve static?

static & un modificatore per dichiarare una variabile che appartenga alla classe invece che a

un oggetto specifico. Ovvero, una variabile che non cambiera tra un oggetto e un altro ma sara sempre lo
stessa, con un valore unico, in comune a tutti gli oggetti di quella classe. E che dunque, quando cambiera,
cambiera per tutti gli oggetti di quella classe.

ﬂ Possiamo dire che una variabile statica & una variabile di classe e non di oggetto.

Facciamo chiarezza e approfondiamo sulla situazione.
Ogni volta che dichiariamo una variabile sappiamo che stiamo creando “una certa proprieta” a
quella classe che sara modificabile a piacimento per ogni oggetto di quella classe.

Riprendiamo I'esempio della palla fatta nella lezione sulle classi e sui metodi.

Avevamo dichiarato due variabili cosi che oggetto della classe palla che avremmo creato, avrebbe potuto
avere un determinato valore di peso e di attrito.

Dunque, ogni palla potra avere un suo peso e un suo valore di attrito unici.

Rivediamo quell’esempio:

Questa volta pero creiamo due sfere, con lo stesso script Palla attaccato.


http://www.unity3dtutorials.it/2018/01/25/la-programmazione-ad-oggetti/#palla

C# 14 lines @ Ve =

1~ public class Palla: MonoBehaviour {

2

3 public int pesoPalla;

4 public int attritoPalla;

5

&

7~ vold Rimbalzo () {

8 //dai una spinta verso l'alto di 18@ - pesoPalla
g ¥

18

11 ~ void Rotolamento () {

12 f/dai una spinta di rotazione alla palla di 10 - attritoPalla
13 }

114 1

Lasciamo da parte i due metodi che avevamo inserito per fare I'esempio sui metodi e concentriamoci
sulle variabili e la loro dichiarazione.

omponent

W Favorites

#= Assets
-

Notiamo che su ogni Palla abbiamo le due variabili visibili sull'inspector, perché appunto sono due
variabili pubbliche.

Dall'inspector possiamo impostare i valori di rimbalzo e attrito come vogliamo.

Su una sfera possiamo mettere per esempio

peso =2 e attrito = 10
e su l'altra

peso =5 e attrito = 15



Layer [Default

-]
B 7 Me

Palla (Script)

Default

Ottimo, abbiamo due sfere differenti, in pratica due gameObject con delle caratteristiche differenti.

Proviamo ora ad aggiungere una variabile statica.
Pensiamo ad una caratteristica da assegnare ad una palla, per esempio la sua scala, di tipo float. Rendiamola
sia pubblica che statica.

Ci# 14 lines fh| 2| =
1~ public class Palla: MonoBehaviour {

2

3 public int pesoPalla;

4 public int attritoPalla;

5 public static float scalaPalla;

&

T v void Rimbalzo () {

8 /fdai una spinta verso 1'alto di 188 - pesoPalla

s }

18

alall &2 void Rotolamento () {

12 /fdai una spinta di rotazione alla palla di 1@ - attritoPalla
13 }

14

La variabile statica, seppur pubblica, non viene esposta nell’ inspector

Default-Material

Dov’é la variabile della scala? Eppure & pubblical Perché non e visibile nell’inspector?Tutto, nella norma, lo
deve fare.

Per capire il perché di questa situazione, assegniamo davvero la scala alle sfere in base alla variabile scala che
avviamo creato.

Per farlo dobbiamo moltiplicare la scala attuale del transform per la variabile scala.

Cosi:

transform.localScale *= scalaPalla;



In questo modo tutte e tre le componenti X,Y,Z saranno moltiplicate per il float scala.
Lo faremo dentro il metodo Start, cosi che I'operazione avvenga una sola volta e all’inizio dell’esecuzione
della scena.

C# 28 lines Ql S| =
1 wsing UnityEngine;

2

3  public class Palla : MonoBehaviour

4~ {

3

3 public int pesoPalla;

7 public int attritoPalla;

8 public static flost scalaPalla=2;

9

18 - void Start() {

11

12 //Moltiplico la scala dell’oggetto per la variabile scala
13 /fcon 1'operatore *= & come se avessi scritto

14 //transform.localScale = transform.localScale * scala;

15 transform.localScale *= scalaPalla;

16

17 }

138

19 void Rimbalzo()

20 - {

21 //dai una spinta verso l'alto di 18@ - pesoPalla

22 }

23

24 void Rotolamento()

25 ~ {

26 /fdai una spinta di rotazione alla palla di 18 - attritoPalla
27 }

28}

Come abbiamo visto, per semplicita abbiamo usato I'operatore *=
Come descritto nel commento, con I'operatore *= & come se avessimo scritto:
” poni la scala attuale dell’oggetto uguale alla scala attuale dell’'oggetto moltiplicato per la variabile scala”.

Ma torniamo alla questione del modificatore static.
Mandiamo in esecuzione la scena.

Appena la scena va in esecuzione
a scala delle sfere viene raddoppiata

E si, a questo punto avremo due sfere belle grosse! e

Come avevamo previsto, entrambe le sfere ora hanno la scala moltiplicata per 2f. Questo ci chiarisce I'utilita
della parolina static.

La variabile statica scala & una proprieta della classe in cui I'abbiamo scritta, non degli oggetti specifici che
poi andremo a creare. In questo caso tutti gli oggetti della classe palla, avranno la scala che gli abbiamo
impostato.

Per questo motivo non pud apparire nell'inspector di un singolo oggetto!

Che ce ne facciamo?



Di solito, quando si impara una cosa nuova, il pensiero va subito a “dove poter usare” la nuova nozione

appresa. Non so a voi ma a me succede cosi.
E dove possiamo usare questa nozione nello sviluppo di un videogioco? A prima vista sembra quasi inutile.

Ma soffermatevi un attimo a pensare alla logica d’esecuzione di un gioco nel suo insieme.

Ci saranno gli oggetti, personaggi, edifici, ambiente e quant’altro. Tutti oggetti con le loro caratteristiche che
renderemo uniche proprio per renderli differenti gli uni dagli altri.

Ma ci saranno delle variabili che dovranno essere uniche e persistenti per tutta la durata del gioco, dei valori
che ci dovremmo portare tra le scene e che non dipenderanno da un oggetto specifico.

Prendiamo per esempio il punteggio del giocatore, oppure la sua energia, lo stato del gioco, se in pausa o
no... e millemila altre cose. Queste variabili le potremmo impostare su static, perche punteremo sempre allo
stesso valore, unico per tutto il gioco.

L'importanza delle variabili statiche in Unity

Impereremo presto che, nel momento in cui ci sara un passaggio di scena (per esempio tra un livello e
I'altro), tutti i gameObjects nella scena verranno letteralmente distrutti. Cancellati per sempre. Non ne
avremo piu traccia nella scena appena caricata. Ed insieme a loro, saranno distrutte tutte le caratteristiche
che avevano assunto durante la scenal

Ma le variabili statiche rimarranno inalterate perché appunto, non sono elementi applicati

ai gameObjects che andranno distrutti al cambio di scena.

Vedremo in seguito che in gioco sara sempre buona prassi creare un GameManager. Ovvero un

normale gameObject che chiameremo GameManager su cui applicheremo uno script chiamato allo stesso
modo, GameManager.cs.

Questo gameObject sara sempre presente dall'inizio alla fine dell’esecuzione del gioco, sara sempre lo
stesso, con lo stesso script attaccato, pieno di variabili statiche. Anche al cambio di scena, esso rimarra
invariato e non verra mai distrutto.

Dentro allo script GameManager.cs potrai inserire tutte quelle variabili (statiche) che ti potranno servire in
ogni momento del gioco, a prescindere dalla scena in cui ti trovi. In pratica avrai dei dati sempre disponibili
che non varieranno al caricamento di un’altra scena ma che potrai incrementare, variare, leggere ecc... come
qualsiasi altra variabile.

E potrai leggerle e scriverle semplicemente con la riga GameManager.miaVariabile.Per leggere

una variabile statica non avremo bisogno dunque di “cercarla” in un singolo oggetto, ma la troveremo
direttamente nella classe. Ad esempio:

public class Giocatore: MonoBehaviour

{
public int miaVariabilel,

public static int miaVariabile2;

Abbiamo due variabili nella classe Giocatore, una statica e una no.

Per impostare per esempio un punteggio uguale a miaVariabilel, dovremmo andare su un oggetto
della classe Giocatore.

Tipo:



public Giocatore oggetto = new Giocatore();
punteggio=oggetto.miaVariabilel;

dunque avremmo dovuto prima cercare un oggetto di classe Giocatore e di conseguenza andremo a leggere
la variabiledi quello specifico oggetto.
Per la variabile statica invece dovremmo semplicemente richiamarla cosi:

punteggio=Giocatore.miaVariabile2;

cioe richiamarla direttamente da Giocatore perché la variabile e parte della classe.

Gli Operatori Aritmetici

Conosce gli operatori ci servira, indovinate un po’ per fare delle operazioni!

Ma non solo le classiche operazioni di somma, divisione ecc... ma anche a fare controlli sul valore di certe
variabili, controlli sullo stato di una stringa e molte altre cose.

Per esempio con |'operatore == potremmo verificare se una stringa & come la vogliamo noi, tipo:

)
k-
o

lines I
if(nome=="Maric™)

i
{

4

fai questo

—

—
5
m

4
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fai quest’altro
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-

Ricordiamo una cosa che abbiamo detto in una passata lezione:

Quando si usa un solo simbolo uguale si sta facendo un’assegnazione, ovvero si sta impostano pippo
uguale a 5.

Quando invece si useranno due simboli uguale uno dopo I'altro si sta facendo un controllo, in pratica ci si
sta chiedendo: pippo & uguale a 5?

Gli operatori sono dunque dei simboli, per lo piu intuitivi.
Conosciamo tutti il simbolo uguale, il piti e il meno ecc... Essi sono simboli aritmetici.
Non credo ci possano essere difficolta nel comprendere questo tipo di operazione:

int somma = 5+8;



Abbiamo usato I'operatore + e 'operatore =.
Il risultato & ovviamente un numero intero (int) uguale a 13.

Gli operatori perd non sono quelli che abbiamo conosciuto alle elementari, essi si dividono in diverse
tipologie. Noi vedremo tutte e cinque le tipologie, ma non vi preoccupate, non sono cosi complessi come
potrebbe sembrare leggendo i loro nomi:

e aritmetici

e diconfronto

e logici

e aritmetici composti

e unitari

Iniziamo da quelli aritmetici di cui siamo gia a conoscenza.

Operatori aritmetici

Questi 5 operatori gia li conosciamo perché li abbiamo studiati tutti a scuola a parte, forse, I'ultimo (%).

Potremmo fare operazioni anche con le variabili oltre che, ovviamente, con i numeri.
Se per esempio avessimo :

int numeroA =5;
int numeroB = 8;



potremo sommare le due variabili ed ottenere una nuova variabile dello stesso tipo cosi:
int somma= numeroA+numeroB;

oppure potremmo fare la stessa cosa sommando una variabile direttamente ad un numero:

int somma= numeroA + &;

Nel nostro caso la variabile di tipo int, somma avra come risultato sempre 13;

Proviamo a giocare un po’ con il codice su uno script attaccato ad un gameObject.

Prendiamo la nostra sfera creata in precedenza, posta in una scena vuota con attaccato lo script chiamato
NuovoScript.cs. +

Create

< Untitled*

Sphere (Mesh Filter)

- c - %
v Sphere Collider

B P Mesh Renderer
v Nuovo Script (Script)

Num

Num

Add Component

avorites Assets

£ Assets

#5 Standard A

Come detto possiamo sommare variabili dello stesso tipo senza problemi, ma non solo. Potremo fare delle
operazioni aritmetiche anche tra i diversi tipi di dati numerici. A volte pero sara necessario operare

delle conversioni, dette anchecast.

Abbiamo visto per esempio i numeri interi (int) e i numeri con virgola (float).

Ricordiamoci che per dichiarare un numero float dobbiamo scrivere la lettera f dopo il numero.



C# 26 lines i I —

* using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

v public class NuovoScript : MonoBehaviour {

//Dichiariamo le 3 wvariabili che ci serviranno

public int numercA = 5; //Numero di tipo int

9 public float numercB = B8.2f; //Numero di tipo fleat

18 public float somma; //Notare che la somma sard di tipo float

12 //Eseguiamo tutto dentro al metodo Start, cosi che appena avviata la scena
13 //vedremo il risultato della nostra operazione

14 woid Start()

15 ~ {

18 //La terza variabile sara la somma delle due precedenti variabili
1% somma= numerclAfnumerob;

21 //Stampiamo il risultato sulla console
22  print({somma);
23 }//Chiusura metodo Start

Incollare questo codice nello script e vedrete il risultato sulla console. Appena premeremo Play su Unity lo
script verra eseguito.

Avendo posto I'operazione dentro al metodo Start(), appena la scena iniziera, verra effettuata la nostra
operazione.

Questo codice fara semplicemente una la somma delle due variabili numeriche numeroA piu numeroB e
andra a “salvare” il risultato nella variabile somma che poi potremmo visualizzare sulla console di Unity con
la riga

print(somma);

Il risultato di 5+ 8.2 & 13.2.
Tutto funziona correttamente.

Abbiamo dichiarato subito che il risultato (cioe la variabile somma) sara di tipo float perché ovviamente,
sommando un numero con virgola ad uno senza, il risultato avra la virgola.
Questo codice non produrra errori proprio perché abbiamo dichiarato che vogliamo che la



variabile somma sia di tipo float.
Ma se avessimo dichiarato che il risultato (sempre la variabile somma) doveva essere un numero intero,

cosi?

C#
1
2
3
4
5
[
7
3
9

18
11
12
13
14
15
16
17
18
19
28
21
22
23
24
25

-

-

25 lines H| 2| =

using system.Collections;
using system.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class NuowvoScript : MonoBehaviour {

//Dichiariamo le 3 wvariabili che ci serviranno

public int numeroA = 5; //Numero di tipo int

public float numercB = 8.2f; //Mumero di tipo float

public int somma; // Questa wolta perd wvogliamo che il valore somma sia un intero

vold Start()

{

f/Facciamo la somma delle due wvariabili
somma= numercfA+numerob;

f/stampiamo il risultato sulla console
print{somma);
}//Chiusura del metodo Start

Questo codice produrra un errore:

Impossibile convertire in modo implicito il tipo ‘float’ in ‘int’. E presente una conversione esplicita. Probabile
cast mancante.

L"errore dice tutto. E’ impossibile convertire float in int implicitamente , cioé “senza scriverlo in modo
chiaro”.

Dunque, quando incorrera questo errore, dovremo fare una conversione di nostro pugno.

Nulla di piu facile.

Conversione del tipo di variabili (cast)

C#
1
2
3
4
5
&
7
8
9

1@
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1z
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2@
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23
24
25

-

-

25 lines =

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

public class NuovoScript : MonoBehaviour {

f/Dichiariamo le 3 variabili che ci serviranno

public int numero& = 5; //Numero di tipo int

public float numercB = 8.2f; //Mumero di tipo float

public int somma; // Vogliamo che il valore somma sia un intero

vold Start()

{

//Facciamo la somma delle due variabili, questa volta facendo un cast (una conversione)
somma= (int){numeroA+numercB);

J/Stampiamo il risultato sulla console
print(somma);
}//Chiusura del metodo Start

Abbiamo cambiato solo questa riga:



somma=(int)(numeroA+numeroB);

In questo modo effettueremo correttamente la conversione, ovvero, dato che il risultato sarebbe stato 13,2,
verra convertito nel numero intero 13, sara cioe arrotondato nell’intero piu vicino.

Le conversioni tra i diversi tipi di dato, sono un argomento che dovra essere approfondito ed avra bisogno di
una lezione completa.

Dunque, nel caso dei numeri, per fare un cast sara sufficiente scrivere il tipo che vorremmo ottenere davanti
al risultato.

% operazione resto

Le operazioni di addizione, sottrazione, divisione e moltiplicazione le conosciamo, ma forse non conoscete
I'operatore %(resto).

Tale operazione non fa altro che restituire il resto di una divisione, se per esempio avessimo diviso 25 per 2,
ma al posto dell’operatore di divisione / avessimo usato I'operatore % il risultato sarebbe 1, perché 25/2 fa
12 con il resto di 1. Tale operatore ci restituisce dunque, il resto di una divisione.

Non lo useremo molto, ma & giusto sapere che esiste.

Operatori di Confronto

Questi operatori vengono chiamati anche operatori relazionali . Il motivo e facilmente intuibile, perché questi
operatori mettono in relazione dei valori e li confrontano.

Dungque nulla di difficile, questi operatori si usano semplicemente per confrontare due valori.

La maggior parte di questi li avete studiati a scuola, come per eespio il simbolo > (maggiore), oppure il
simolo < (minore) ecc...

Come gia spiegato per I'operatore ==, questi operatori effettuano un test, cioé “si domandano” se un valore
& uguale ad un altro, se & diverso o se € maggiore o minore di..

Anche questi operatori dovrebbero essere chiari, sia perché tutti noi abbiamo un’infarinatura di aritmetica
scolastica, sia perché il loro utilizzo & largamente intuibile.

OPERAZIONE SIMBOLO
Uguale a ==
Minore di <

Maggiore a >
Minore uguale a <=
Maggiore o uguale a >=




Diverso da I=

Facciamo comunque degli esempi riprendendo lo script sulla palla che abbiamo usato nella sessione degli
operatori aritmetici.

Controlliamo se il risultato della somma sia maggiore o minore di 10 e nei diversi casi facciamo stampare a
schermo diverse stringhe:

Ci# 31 lines IV —
1~ using System.Collections;
2 using System.Collections.Generic;
3  using UnityEngine;
4
5 = public class WuoveScript : MonoBehaviour {
&
7 //Dichiariamo le 3 variabili che ci serviranno
8 public int numeroA =5 ; //Mumerc di tipo int

9 public float numeroB = 8.2f; //Numero di tipo float

18 public int semma; // Vogliamo che il valore somma sia un intero
11

12  wvoid start()

13 - {

14

15

16 //Facciamo la somma delle due variabili, questa wolta facende un cast (una conversione)
17 somma= (int){numercA+numercB);

18

19 //Stampiamo il risultato sulla console

28  print({somma);

21

22 //Aggiungiamo questi confronti

23 if(somma>1@) print("La somma & maggiore di 1@");
24 if(somma<1®) print("La somma & minore di 18");
25 if(somma==12) print{"La somma uguale a 18");
26 if(somma!=18) print("La somma & diversa da 18");
27 }//Chiusura del metodo Start

28

29 }

38

31

ro*

o+

Il risultato e abbastanza ovvio, essendo il risultato della somma pari a 13.2, lo script verifichera che
la variabile sommarisulta:
maggiore di 10 e diverso da 10.

Provate a cambiare i numeri della somma attraverso I'inspector di Unity e fate tutti i test che volete.



Operatori Logici

Come dico sempre.. non spaventatevi!

Per qualcuno di voi questi simboli potrebbero sembrare complicati geroglifici.
Ma non c’e nulla di complicato! E sopratutto, non dovrete impararli tutti a memoria. Vedremo solo lo stretto
necessario per potervi mettere sulla strada giusta.

OPERAZIONE SIMBOLO
AND (completo) &
AND (corto circuito) &&

OR (completo)

OR (corto circuito)

NOT (negazione)

XOR




Dopo pochi test questi simboli vi sembreranno anche simpatici, perche vi affezionerete a loro perché vi
permetteranno di fare cose che non pensavate sareste mai in grado di fare!

Se avete fatto le scuole superiori in qualche istituto tecnico li avrete sicuramente gia incontrati.

i

Questi operatori lavorano sui dati di tipo bool che, come abbiamo gia visto, possono avere il valore vero (true)
o falso (false).

Facciamo un passo indietro. Avrete notato che abbiamo definito true o false anche la condizione all'interno
di unif . Infatti, abbiamo detto che, se la condizione all'interno delle parentesi dell’if risultasse vera, allora
faremo eseguire del codice, se risultasse falsa faremo eseguire altro codice. Dunque, possiamo dire che
dopo aver usato un qualunque operatore di confronto, avremo sempre una condizione, o true o false.

(numero>10)

Questa riga produrra una delle due condizioni, vero o falso. Se numero & maggiore di 10 allora avremo true,
in tutti gli altri casi (se & minore o uguale a 10 ) avremo false .Mettiamo ora il caso che volessimo verificare
se la variabile numero sia maggiore di 10 ma anche minore di 20.

Ci troveremo con due condizioni:  (numero>10) e (numero<20).

Useremo un operatore logico che verifica entrambe le condizioni bool, I'operatore &.

L'operatore &.

Per verificare se numero sia maggiore di 10 ad anche minore di 20 useremo l'operatore & in questo modo:

(numero>10) & (numero<20)

Creiamo ora un’altra variabile bool, che chiameremo test e salviamoci il risultato dei due controlli.

test=(numero>10) & (numero<20) ;




In questo caso, la variabile test, di tipo bool, risultera vera solo se entrambe le condizioni risulteranno vere.

Dunque, se la variabile test di tipo bool risultasse vera, la nostra verifica sarebbe stata
confermata, numero sarebbe maggiore di 10 e minore di 20.

'operatore & verifica due o piu condizioni ma perché e diverso da &&?
In effetti, se sostituissimo & con && il risultato sarebbe identico.
Cio che cambierebbe sarebbe solo a livello di prestazioni. Vediamo perche.

'operatore & si chiama AND completo perché esso verifica entrambe le condizioni.
Cioe, nel nostro caso, verifica prima se numero>10 e poi, in qualunque caso, verifichera se numero<20.

Ma, se ci pensate bene, il secondo controllo risulterebbe inutile se al primo controllo (cioe verificando se
numero>10) il risultato fosse false. Perché e ovvio che, qualunque risultato tornasse dal secondo controllo,
essendo il primo falso, testsara comunque falso, perché, come abbiamo visto, per rendere test vero,
entrambi i controlli devono essere veri.

Dunque a che serve fare il secondo controllo se abbiamo gia visto che il primo e gia false? Non c’é nessuna
necessita di controllare se il secondo controllo sia falso perché il risultato sarebbe comunque falso.

Per evitare questo inutile controllo € dunque preferibile utilizzare && che, al contrario di &, alla prima
condizione falsaincontrata, non continuera a fare altri controlli e porra subito il risultato come false evitando
tempi di calcolo inutili.

L'operatore | (oppure).

Prendiamo lo stesso test di poco fa:

test=(numero>10) | (numero<20) ;

Questo operatore restituisce vero (true) a condizione che almeno una delle due verifiche risulti vera.




Poniamo per esempio numero= 25;

In questo caso avremo che la prima condizione risultera vera ma la seconda falsa perché 25 e maggiore di
20.

Ma, avendo almeno una delle due condizioni vera, il risultato di test sara vero (true) .

In termini pratici, I'operatore | viene chiamato oppure perché e come se facesse questa verifica:

perché test risulti vero bastera che numero sia maggiore di 10 oppure bastera che numero sia minore di 20.

Sara dunque sufficiente che il numero sia maggiore di 10 per avere il risultato uguale a true.
Sara anche sufficiente che il numero sia minore di 20 per avere il risultato uguale a true.
Solo se entrambi i controlli risultassero falsi, il risultato sarebbe false.

Come descritto per 'operatore & anche I'operatore | fara sempre e comunque entrambe le verifiche, a
prescindere dal risultato della prima verifica. E come per 'operatore &, anche I'operatore | possiede il suo
operatore “corto circuito”, ovvero I'operatore ||.

E’ preferibile anche in questo caso, I'utilizzo di | | che continuera ad effettuare i controlli solo se sara il caso.
Infatti, 'operatore || valuta la prima condizione e, se questa risultasse true, non avrebbe bisogno di valutare
la seconda perché comunque il risultato sarebbe true.

Se invece la prima condizione risultasse false, sarebbe costretto a valutare anche la seconda.

L'operatore | (negazione).

Questo operatore non fa altro che negare una condizione bool, ovvero, la inverte.
Dungue, se avessimo

bool test = true;
Se creassimo un’altra variabile (che chiameremo test2) e scrivessimo che:
bool test2 = Itest;

test2 risulterebbe false.
Se test fosse false, test2 sarebbe vera.
Sarebbe cioé test2, sempre il contrario di test.

Allo stesso modo degli altri operatori, potremmo fare un controllo if su una variabile e verificare che la
condizione nell” ifsia falsa.

if(test!=10) { fai questo... }

Significa: se test e diverso da 10, fai questo.
In pratica, 'opertore |= e I'inverso dell’'operatore di confronto ==.
I= controlla che il risultato sia diverso da... Mentre == controlla che sia uguale a....

Possiamo dedurre che questi due script facciano la stessa identica cosa:



: 8 lines EE] I

Il
©

hf(te5t==16]{esegui metodo A}
else
{esegui metodo B}

f/Se test & uguale a 1@, esegui A
flaltrimenti
f/esegui B
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: 8 lines EE] e

Il
]

hf(test!=16]<br){esegui metodo B}
else
{esegui metodo A}

f/5e test & diverso da 18, esegui B
flaltrimenti
flesegui A
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Operatori Aritmetici Compositi

Questi operatori sono, come si intuisce dal nome, composti dagli operatori aritmetici.

Infatti, come possiamo vedere, essi sono coppie di due operatori aritmetici, per la precisione, un operatore e
un =,

Non sono nulla di complicato, anzi, risulteranno estremamente utili per molte delle nostre esigenze.

Spessissimo capitera di voler aggiungere una certa quantita ad una variabile. Per esempio, se volessimo
aggiungere 25 ad una variabile (che in questo casoi chiameremo numero) dovremmo scrivere cosi:

numero = numero + 25;
Significa: poni numero uguale allo stesso numero piu 25.


http://www.unity3dtutorials.it/2018/02/05/gli-operatori/

Cio sta a significare che a numero, qualsiasi esso sia, avremmo aggiunto 25.
Stessa cosa se a numero volessimo aggiungere un’altra variabile (che ora noi chiameremo numero2):

numero = numero + numeroz;

Tale operazione ¢ esatta e nessuno ci vieta di usare questa sintassi. Ma come avrete notato, non abbiamo
usato nessun operatore composto presente nella tabella qui sopra. C'é solo un simbolo +. Il linguaggio CH#,
cosi come tutti i linguaggi di alto livello, ci permette di fare questa operazione in maniera piu sintetica,
utilizzando appunto, gli operatori aritmetici composti.

In questo modo:

numero += numeroz2;

Questa istruzione fara la stessa identica cosa di quella vista sopra, aggingera cioe€ numero2 a numero.
E’ ovvio che questa operazione puo essere effettuata nello stesso modo con tutti gli altri operatori
aritmetici. Forse vi starete chiedendo a cosa potrebbe servire questa operazione.

Mettete questa riga in un metodo che si aggiorna di continuo, come |'Update di Unity.

Capire cosa succede?

Poniamo che all’inizio variabile sia = 10.

Al primo “giro” il risultato varaibile += 20 sara 30, proprio come se avessimo fatto 10+20...

Ma al secondo controllo, variabile & gia diventata 30, dunque con la somma di altri 20, diventera 50.
Ovvero, variabile aumentera di 20 ad ogni “controllo”, cioe ad ogni “ciclo di update”!

Ed & propri a questo che servono questi operatori.

Se per esempio volessimo creare una specie di orologio, dovremmo scrivere:

Cc# g lines I —
1 int secondi=@ //Inizia da zero

A

3 f/Metodo che andra eseguito ad ogni secondo che passa

4 vold AggiungiUnSecondo()

5 -

[

7 secondo+=1;

8

2 ¥

Stessa cosa potremmo farla per i minuti e le ore:



Ci# 45 lines &l S| =D
1 int secondi=@ //Inizia da zero
2 int minuti=e //Inizia da zero
3 int ore=@; //Inizia da zero
4
5 //Metodo che andr3d eseguito ad ogni secondo che passa
3 void AggiungiUnSeconda()
7~
8
g secondo+=1;
18
11 J//Quando i secondi sono uguali a 6@
12 if(secondi==6@)
13 - {
14 AggiungiUnMinuto(); //Eseguo il metodo che aggiunge un minuto
15 secondi=@;//azzeroc 1 secondi
16
17 1
13 }
19
28
21

22 //Metodo che verra eseguito ogni 6@ secondi, richiamato dal metodo sopra ogni 68 secondi
23 vold AggiungiUnMinuto()

24 ~

26 minuti+=1;

28 //Quando i minutisono uguali a 6@

29 sif(minuti==6@)

g - {

1 AggiungilUnOra();//Eseguo il metodo che aggiunge un'ora

32 minuti=8;//azzero i minuti

39 //Metodo che verrad eseguito ogni 6@ minuti, richiamato dal metodo sopra ogni 6@ minuti
40 vold AggiungiUnOra)
41 -

43 ore+=1;

Questo & solo un esempio per capire il funzionamento dell’operatore +=.
vedremo in seguito come creare un vero e proprio contatore che funzioni su uno script di Unity.

Operatori Unitari

Visti gli operatori aritmetici compositi, gli operatori unitari vi risulteranno molto facili da comprendere. Perché
in effetti sono la stessa identica cosa, con l'unica differenza che con gli operatori aritmetici compositi
potremmo aumentare un valore di una quantita arbitraria scelta da noi,

invece, con gli operatori unitari, come dice la parola stessa,

lavoreremo solo I'unita.

Anche questo tipo di operatori ci tornera molto utile, sopratutto in presenza di cicli, (che sono dei costrutti,
come if) che vedremo in seguito.

Gli operatori unitari, come suggerisce il termine, permettono di operare su una singola unita, ovvero, di
aggiungere o sottrarre il numero 1 ad una variabile.
Basta scrivere cosi:

numero++;

In questo caso, se numero fosse stato 10, sarebbe diventato 11, sarebbe cioé aumentato di 1.
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Se per esempio mettessimo questo codice all'interno di un if che verifica la pressione di un tasto, avremmo
calcolato quante volte verra premuto quel tasto.
Ora avrete capito perché il linguaggio pit famoso del mondo si chiama C++.

Molto facile.
In pratica come abbiamo visto per gli operatori aritmetici compositi, potremmo creare un contatore
utilizzando gli operatori unitari.

La parola cicli ci fa subito pensare a qualche cosa che si ripete. Pensate dunque cosa potremmo fare se
potessimo ripetere un certo numero di volte questa operazione. Ogni volta la nostra variabile aumenterebbe
di 1 diventando cosi in tutto e per tutto, un contatore.

Cosi come abbiamo fatto nella lezione precedente, creiamo un contatore utilizzando questa volta
['operatore unitario ++. Rispetto allo script precedente, cambiano solo le righe evidenziate.

Q

9 lines EE] s

int secondi=@ //Inizia da zero

//Metodo che andrd eseguito ad ogni secondo che passa
vold AggiungiUnSeconda()

secondi++;

I3
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Stessa cosa potremmo farla per i minuti e le ore:
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C# 45 lines i R — i
1 int secondi=@ //Inizia da zero
2  int minuti=@ f/Inizia da zero
3 int ore=8; //Inizia da zero
4
5 //Metodo che andra eseguito ad ogni secondo che passa
6 void AggiungiUnsecondo()
7
8
2] secondi++;
1@
11 //Quando i secondi sono uguali a 6@
12 if(secondi==6@)
13 - {
14 AggiungiUnMinuto(); //Eseguo il metodo che aggiunge un minuto
15 secondi=@;//azzero i secondi
18
17 }
18 3
19
28
21

22 //Metodo che verrd eseguito ogni 6@ secondi, richiamato dal metodo sopra, appunte ogni 68 secondi
23 void AggiungiUnMinuto()

26 minuti++;

28 J/Quando i minutisono uguali a 6@
29 jif(minuti==68)

3@ - 1

31 AggiungiUnOra();//Eseguo il metodo che aggiunge un'ora
32 minuti=@;//azzero i minuti

39 //Metodo che verrad eseguito ogni 6@ minuti, richiamato dal metodo sopra, ogni 6@ minuti
40 void AggiungilUnOra)

43 oret+t;

Ultima nota sugli operatori unitari.
Avremmo potuto anche scrivere cosi:

++numero;

Le cose non sarebbero cambiate, nel nostro caso, se numero fosse stato 10, sarebbe diventato 11.
La differenza tra questi due modi di scrivere sta in questioni che per ora a noi non interessano, per il
momento possiamo utilizzare I'uno o I'altro modo.

Stessa cosa vale per la sottrazione ovvero:
numero--;
In questo caso se numero fosse stato 10, sarebbe diventato 9.

Conclusioni finali sugli operatori

Mamma mia quanta roba! Siete un po' confusi? Non mi stancherd mai di dire: continuate ad andare avanti,
anche se alcuni concetti non sono chiarissimi.



Non c'é guida migliore dell'esperienza. Facendo le prime prove inizierete ad entrare nella mentalita giusta e
vedrete che avrete tutto piu chiaro.

Ricordatevi che qui stiamo facendo programmazione, mica pizza e fichi, roba seria e professionale.
E vi ricordo anche che, se non avete capito qualche cosa, potete tranquillamente lasciare un commento
sotto ad ogni lezione.

La grafica tridimensionale nel realtime

In gquesta lezione non parleremo di programmazione ma piuttosto di modelli e |a scelta di essi per le scene
tridimensionali di un videogioco, oltre che accennare alle coordinate 3D in una scena di Unity.

Facciamo un po’ di chiarezza su cosa sia in realta una scena di Unity e quali modelli potremmo importare
all'interno di essa.

Sappiamo che una scena di Unity rappresenta uno spazio tridimensionale, fatto di altezza, larghezza e
profondita. (X,Y,Z).

Nell'immagine sovrastante possiamo vedere le tre dimensioni sviluppare sui tre assi X,Y,Z. Il punto in cui si
intersecano i tre piani si chiama punto zero o punto focale ed ha coordinate X=0, Y=0, Z=0. In pratica & il
centro della scena.

In Unity non esiste un elemento che visualizzi fisicamente il punto zero della scena sullo schermo. Sappiate
perd che ogni coordinata di posizione di ogni gameObject /ibero nella scena, sara in relazione a questo punto
e lo potremo visionare sull'Inspector attraverso il Trasform.

Cosa si intende per “libero nella scena“?



Quando degli oggetti non si trovato”sotto” ad un altro oggetto, essi possiedono delle coordinate in relazione
del punto 0,0,0 della scena. Essi sono “liberi” nella scena.

VIDEO 02 LA GRAFICATRIDIMENSIONALE NEL REALTIME

Ovvero, I'oggetto capsula nel video si trova nel punto (12,10,10) della scena, e quando essa é libera, sul

suo Trasform vediamo scritte le normali coordinate (12, 10 10).

Nel momento in cui abbiamo messo la capsula sotto la sfera (la sfera possiede coordinate (10,10,10)), le
coordinate della capsula sono diventate (2,0,0) perché in relazione alla sfera, ciog, il punto di rifermentato ¢
diventato in centro della sfera.

i g

Sul Transform della capsula ci sara infatti segnalato che la capsula si trova a 2,0,0 ovvero a 2 punti di
lato della sfera e sulla sua stessa altezza e profondita.
In pratica, si puo dire che la sfera e diventata la scena in cui si muove la capsula!

Vedremo in seguito che, come per la posizione, anche la scala lavora in relazione degli oggetti su in cui &
incapsulato.

Alcune definizioni basilari

Quando un oggetto si trova “sotto” un altro oggetto & detto children (figlio) di esso.
L'oggetto “sopra” di ad un oggetto viene definito “parent” (genitore) di esso.

L’oggetto che si trova nel “punto pil in alto” della sua gerarchia e dunque non ha parent sopra di esso
(dunque “libero” da vincoli) viene definito root (radice) di tutti gli oggetti sotto di esso.

root

children parent
children parent root
children parent root




Creazione di modelli 3D

Nel campo della modellazione 3D esistono molti programmi di ottima qualita per la creazione di personaggi
e oggetti da inserire in una scena di un gioco. Le questioni teoriche di cui parleremo adesso saranno
assimilabili a prescindere dal programma utilizzato per la modellazione.

Tra i pit potenti programmi per la modellazione possiamo trovare il 3DS Max, Maya, Lightwave e altri di pari
qualita. Personalmente io uso il 3DS Max, da ormai quasi vent’anni. Ma qualsiasi programma di modellazione
pil 0 meno professionale pud adempiere il lavoro necessario alla creazione di modelli tridimensionali,
animati o non. Ultimamente sembra essersi affermato il Blender, programma gratuito che in quanto a
strumenti non ha nulla da invidiare ai programmi su citati.

Se siete capaci, potrete creare i vostri modelli da voi con il vostro programma di modellazione preferito,
oppure potrete scaricarne a volonta dai svariati siti che li mettono a disposizione, sia in forma gratuita che a
pagamento. In alternativa, potrete affiancarvi di un bravo modellatore 3D che sappia il fatto suo sulla
grafica low-poly adatta ad un videogioco.

Real-time e modelli low-poly

Come forse gia saprete, i modelli dedicati ai videogiochi devono avere delle limitazioni di poligoni.

Se avete visto film in computer grafica, tipo Shrek, Cars e compagnia, avrete notato una strabiliante qualita
grafica, ben lontana dalla grafica dei videogiochi.

Se vi siete chiesti perché non fanno i giochi con quella grafica, allora non conoscete la differenza tra la
grafica RealTime e la grafica pre-renderizzata ovvero grafica low-poly e grafica hi-poly.

a Per low-poly si intende grafica con basso numero di triangoli. Low=basso, poly=poligoni ovvero, grafica
da renderizzare in tempo-reale, RealTime.

Ma cosa significa Renderizzare?

Per capire al volo cosa si intende con questo termine, potremmo paragonare

la renderizzazione allo sviluppo di una fotografia.

Quando si scatta una foto, scegliamo I'angolazione, il soggetto, la luce giusta e quant’altro... Potremmo
paragonare questa prima procedura al nostro lavoro di scelta della luce, scelta dei materiali, posizionamento
degli oggetti nella scena... Il vero momento di creazione dove decidiamo come fare le cose, in attesa
dell’effetto finale, quando schiacceremo “Play” su Unity.

Quando schiacceremo il click della nostra macchina fotografica avremo impresso la scena sul rullino e
vedremo 'effetto finale, si andra a sviluppare la foto per vedere il risultato del lavoro fatto. Questo lo
potremmo paragonare alla renderizzazione della nostra scena. La visualizzazione del nostro lavoro creativo.

Renderizzare significa in definitiva, calcolare I'effetto visivo del nostro lavoro, € I'operazione di calcolo
(che compie il processore grafico) dei riflessi, delle luci sui diversi materiali ecc.. che ci mostrera il risultato.

Impareremo che finché avremo nella scena pochi oggetti e pochi dettagli, la renderizzazione sara velocissima
e il nostro gioco potra godere di un alto numero di frame per secondo (i tanto agognati FPS).

Quando pero la nostra scena conterra molti oggetti, noteremo uno sforzo maggiore e un

probabile “lag”(rallentamento), ovvero un’attesa tra un fotogramma e I'altro di qualche decimo di secondo
che fara “scattare” la nostra scena rendendola “poco fluida”. Durante quella breve attesa tra un fotogramma
e I'altro, Unity sta renderizzando la scena, ovvero sta facendo i calcoli necessari per far apparire i singoli
poligoni come dovrebbero apparire, con la giusta illuminazione, colore, posizione ecc...



Dunque possiamo facilmente intuire che, maggiore & il numero di oggetti e maggiore sara I'attesa.

La parola oggetti pero, in questo caso, non e corretta, dovremmo parlare di triangoli, ovvero: maggiore & il
numero di triangoli di una scena e piu lunghi sanno i tempi di rendering. Di conseguenza, maggiori dettagli
avremo in una scena e piu sara difficile poterla muovere velocemente in tempo reale in un videogioco,

in Realtime.

Quando ci muoviamo all'interno di un mondo 3D in un videogioco, I'engine del gioco sta renderizzando la
scena ad ogni fotogramma. Si chiama appunto Realtime, tempo reale, perché durante il gioco avvengono
all’incirca 30 renderizzazioni al secondo! Possiamo subito capire che evitare scene con troppi triangoli & alla
base della creazione di scene destinate al Realtime.

Questa e sostanzialmente la differenza tra la grafica low-poly per il realtime e la grafica hi-poly (alto numero
di triangoli) che si utilizza nei filmati pre-renderizzati (filmati in computer grafica).

La grafica pre-renderizzata non soffre di limitazioni perché essa viene “impressa” su un filmato, viene
dunque “stampata” e salvata su un video e mai pil renderizzata, a differenza dei giochi, che renderizzano la
scena decine di volte al secondo.

Nel momento della visualizzazione di un filmato pre-renderizzato non verranno fatti calcoli perche appunto
e stato pre—renderizzato cioe renderizzato in precedenza, prima delle sua visualizzazione.

Si trattera solo di far scorrere dei fotogrammi che saranno fluidi a prescindere dal numero di poligoni e
dettagli della scena perché si tratta di una sequenza di immagini esattamente come un qualunque film.

Per questo motivo i films della Pixar/Dreamworks e qualungue filmato pre-renderizzato, possono essere
estremamente dettagliati, si tratta di video e non viene fatto nessun calcolo durante la loro visualizzazione.

Nell'immagine qui sopra abbiamo lo stesso “personaggio” in due versioni, in hi-poly e in low poly.

Si nota subito I'enorme quantita di poligoni usata per il modello high poly, quasi un milione, tanto che la rete
di poligoni risulta cosi fitta che quasi essi non si distinguono I'uno dall’altro.

Nel modello low-poly invece i poligoni si distinguono benissimo, un modello con 2.800 triangoli puo essere
usato tranquillamente in un gioco. Il modello hi-poly invece risulterebbe estremamente pesante per un



videogioco, sopratutto presumendo che ce ne potrebbero essere anche decine contemporaneamente sullo
schermo.

Di norma quanti poligoni possiede un modello umano da utilizzare in un FPS?

dipende da diversi fattori. Attualmente, di media ci si aggira attorno ai 15.000 poligoni.

Ma come detto, e un valore che puo variare a seconda di:

1. Quantita di personaggi che si dovranno visualizzare contemporaneamente (10.000 poligoni
possono diventare anche 50.000, qual’ora si prevede che i personaggi a schermo non saranno mai pit
di tre o quattro contemporaneamente).

2. Sistema target del gioco. Ovviamente quelli sopra sono numeri che riguardano un progetto
destinato a PC/Console di ultima/penultima generazione. Per dispositivi mobili il numero varia tra i
2000 e i 5000. Poi vale sempre la regola sopra.

3. Shader utilizzati, previsioni di lancio del gioco (se per esempio si prevede che il gioco uscira tra tre o
quattro anni, le specifiche aumentano) e altri fattori.

Ma come detto, la media odierna si aggira attorno ai 15.000 poligoni.

| Vector?2

Come abbiamo detto piu volte, Unity, oltre ad essere un editor 3D, & sopratutto una serie enorme di classi e
metodi, tutte dedicate allo sviluppo dei videogiochi.

Queste classi ci semplificheranno notevolmente il lavoro perché esse sono state programmate “ad hoc” per
essere gestite nel modo pil semplice possibile anche da chi, come noi, non ha una grande padronanza del
linguaggio CH.

Vediamo ora alcune delle classi principali di Unity iniziando con i Vector2.

Vector2 posizione = new Vector2(0f, Of);

La classe Vector2 non ¢é altro che una coppia di valori di tipo float che identificano un punto sullo schermo.
Lavoreremo poco con i Vector2 e molto di pit con i Vector3 che rappresentano un punto nello spazio 3D.
Diamogli comunque un’occhiata.

Dunque con un Vector2 potremmo impostare la posizione di un oggetto bidimensionale, come un immagine,
un testo o uno sprite animato, sul nostro monitor.

| due float identificano rispettivamente la X e la'Y della posizione.

Come avete notato, per creare un nuovo Vector2 (e cosi per ogni classe) abbiamo usato la parola new.

Con questa riga che inizializzeremo il nuovo oggetto della classe Vector2.

Vector2 posizionel = new Vector2(X, Y);

Guardiamo un attimo questa immagine.
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In questo caso notiamo che la posizione (0,0) sara quella del punto in alto a sinistra.
Ponendo l'ipotesi che il nostro schermo sia di 800 x 600 punti, se volessimo per esempio porre un’immagine
in alto a destra, potremmo impostare questo Vector2:

posizionel = new Vector2(790, 10);
Ovvero, ponendo la X =790 (dunque quasi al limite destro dello schermo, precisamente dieci pixel prima
della fine dello schermo/finestra) e la’Y = 10 (ovvero appena sotto al bordo alto dello schermo, precisamente

dieci pixel sotto I'inizio dello schermo/finestra).
L'immagine si visualizzerebbe in questo punto:

0.0)

(790.10)

Y (800 ,600)

A questo punto bastera modificare la X o la Y per vederlo muovere. Infatti, se dentro al
metodo Update() facessimo aumentare la sua coordinata X di 1 (dunque un pixel) del la nostra immagine, lo
vedremmo muoversi verso destra, muovendosi alla velocita di un pixel a fotogramma.

Le due dimensioni su una Ul di Unity



In realta in Unity tutto cid che ha a che fare con il 2D su Unity sara relativo ai punti di ancoraggio sia dello
sprite(un’immagine) sia del pannello (o Canvas) su cui si muove lo sprite.

Premendo sul quadrato potremo
scegliere il punto d’ancoraggio |
di un’elemento Ul (user interface)

Siamo qui per farci un’idea su cosa siano i Vector2 e non per parlare espressamente delle Ul di Unity su cui
sara necessaria una serie di lezioni a loro dedicate.

Possiamo comunque iniziare a dargli uno sguardo, ma sappiate che saranno questioni che verranno trattate
piu approfonditamente nelle lezioni a loro dedicate.

Di defalut (cioe nello stato iniziale appena vengono inserite nella scena) le nuove immagini inserite nella
scena, cosi come i panelli di Unity avranno un ancoraggio centrale (cioé il loro punto “focale” sta nel punto
centrale dell'immagine) e saranno poste all'interno di un’area detta Canvas (tela), anch’essa con ancoraggio
centrale.

Dunque il punto 0,0 non sara in alto a sinistra, ma al centro.

Ponendo un’immagine sulle coordinate 0,0 della tela (Canvas) lo vedremo esattamente al centro di essa,
come nella foto poco sopra.

Come avrete notato il Trasform di un oggetto Ul (cioe un oggetto bidimensionale come un’immagine) viene
chiamato Rect Transform e possiede caratteristiche differenti da un normale Transform come appunto, il
punto d’ancoraggio.

Pensiamo ad una Canvas come un piano cartesiano a due dimensioni, tipicamente chiamate X e V.

Esso possiede anche la terza coordinata (Z, che sarebbe la profondita),

ma nel caso di normali elementi a due dimensioni potremmo lasciarla sempre a 0.
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Possiamo dunque intuire che le coordinate potranno assumere anche valori negativi.

Vedremo piu nello specifico i Rect Transform quando prenderemo in causa le Ul (user interface) di Unity,
ovvero tutto cio che sara utile per creare menu con pulsanti, testi a schermo, immagini, finestre con
contenuti scorrevoli e moltissime altre cose...

| Vector3

| Vector3 sono una classe fondamentale.

Come i Vector2 rappresentano un punto nello spazio, i Vector3 rappresentano un punto in uno spazio
tridimensionale.

Il 3 sta appunto ad indicare il numero di coordinate che contiene un vettore, in questo caso : (X,Y,Z), nel caso
dei Vector2solo (X,Y).

Come abbiamo gia avuto modo di vedere, la posizione di un oggetto si pud leggere attraverso il
suo Vector3 chiamato position visibile sul Trasform nel pannello inspector.
E allo stesso modo si pud impostare tramite codice con la riga:

transform.position= new vector3(X,Y,Z);

dove X,Y e Z sono tre numeri float.



transform.position= new vector3 (12,10,10);

Abbiamo gia visto che una scena di Unity rappresenta uno spazio tridimensionale, all'inizio vuoto, dove ci si
orienta tramite le tre coordinate: altezza, larghezza e profondita. (X,Y,Z).

b -

Abbiamo gia avuto modo di vedere quest’'immagine quando parlavamo del “mondo tridimensionale”. Essa
rappresenta in modo figurato i tre assi delle tre dimensioni che incrociano nel punto zero della scena.

Ricordiamoci che i vector3 sono formati da tre numeri float, dunque numeri con virgola. Possiamo dunque

intuire che i movimenti e la scala degli oggetti potranno essere anche di pochi decimi di unita, dunque molto
precisi.

Con i vector3 si impostera infatti anche la scala dell’oggetto (visibile sotto nel Trasform con il nome di scale).
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Abbiamo gia detto che, come per le posizioni, anche la scala lavora in relazione degli oggetti all'interno in cui
e incapsulato.

Vedremo del dettaglio come muovere gli oggetti tramite il loro transform nella apposita lezione.
Sappiate sin da ora che esiste piu di un modo per muovere gli oggetti in una scena, che vanno dalla modifica
delle sue coordinate di posizione, all'assegnazione di una spinta direzionale tramite la fisica gestita da Unity.

| Colliders


http://www.unity3dtutorials.it/2018/02/07/la-grafica-tridimensionale/
http://www.unity3dtutorials.it/2018/02/08/muovere-un-gameobject-da-script/

Il componente Collider € necessario per tutti quegli oggetti che dovranno avere un volume non
“attraversabile” oppure per tutte quelle aree in cui dovremmo rilevare I'entrata/uscita/stazionamento di
altri oggetti.

In realta, Collider ¢ la classe base da cui sono ereditati tutti i vari tipi di colliders, ognuno dei quali ha una
forma diversa come BoxCollider, SphereCollider, e cosi via, o una combinazione di questi a seconda della
forma dell’oggetto.

Infatti le aree di collisione di un oggetto non devono per forza corrispondere come forma alla geometria
reale di un oggetto. Per avere una reazione piu performante del gioco, I'ideale sarebbe avere
meno colliders possibili e dalle forme pil regolari possibile.

Se dovesse servire una collisione piu precisa, Unity mette a disposizione il componente MeshCollider, che
potra avere una forma arbitraria a seconda di un modello assegnato. Da considerare perd che meno poligoni
possiede unMeshCollider e migliori saranno le prestazioni e che, i colliders di base sono molto pil leggeri da
calcolare.

Per ora vediamo i colliders di base.

+ Capsule Collider

Edit Collider

-oFriction
Center
Radius
Height
Direction

Una volta assegnato un collider ad un gameObject esso rilevera le collisioni con gli altri colliders ed avra a
disposizione tre eventi :

e OnCollisionEnter per rilevare I'entrata in collisione
e OnCollisionExit per I'uscita da una collisione
e OnCollisionStay per rilevare un contatto continuo tra due colliders

C# 7 lines | o =
1 vold OnCollisionEnter(Collision coll)

2~ {

3

- Destroy(gameObject); //Distrugge il gameObject di guesto collider

5 Destroy(coll.gameObject); //Distrugge anche il gameObject con cui ha colliso

&

7}

| metodi OnCollision hanno come parametro in entrata una variabile di tipo Collision che contiene molte
informazioni sulla collisione appena avvenuta, come il collider che ha colpito questo oggetto, il punto esatto
della collisione e molti altri parametri.

ATTENZIONE:
Se muoviamo un oggetto modificando le coordinate del suo transform, per rilevarne le collisioni sara
necessario comungue assegnare ad esso un rigidBody o in alternativa, muoverli con le



funzioni AddForce del RigidBody.
In una collisione, almeno uno dei due oggetti deve possedere un RigidBody.

Triggers

Uno dei parametri pit importanti dei collider & la spunta “Is Trigger”.

Se “Is Trigger” e selezionato, le collisioni non reagiranno nello stesso modo, anzi, sarebbe pil corretto dire
che le collisioni non ci saranno affatto ma verra rilevata I'entrata, I'uscita e lo stazionamento all’interno di
quel collider di tipo trigger.

Infatti, i trigger non emettono i tre eventi visti sopra, ma la controparte trigger, ovvero:

e OnTriggerEnter
e OnTriggerExit
e OnTriggerStay

Questi messaggi funzionano in modo molto simile alle OnCollision, ma posseggono un parametro in entrata
di tipo Collider (ovvero il collider che ha toccato I'oggetto) invece che Collision. Per questo motivo
contengono meno informazioni e per questo sono anche piu leggere da calcolare delle

controparti OnCollision.

Poniamo di avere un gameObject con un collider di tipo trigger tipo questo:

© Inspector
¥ v Area Static ¥
L

Tag | Untagged s | Layer |Default

Directional Light s — Y Transform

Area Lo - F on

—omponent

Come si pud notare, non abbiamo bisogno ne di un Mesh Render ne di un Mesh Filter. Si tratta solo di quella
che potremmo definire una trigger area.



C# 23 lines th 2 =

1 //Entrata in contatto con qualsiasi altro collider
2 void OnTriggerEnter{Collider otherCollider)

31

4

5

6

7 //5e il collider che entra in contatto con questo trigger ha il tag "Player”
8 if{otherCollider.gameObject.tag == "Player”)
s- |
18 //5crivi sulla console questo messaggio
11 print{"Il Player & entrate in area™)
12 }
13
14
15 //5e il collider che entra in contatto con questo trigger ha il tag "Nemico"”
16 if{otherCollider.gameObject.tag == "Nemico")
17 ~ {
18 //5crivi sulla console questo messaggio
19 print{"Un Nemico & entrate in area™)
26 }
21
22
23 1}

Potremmo cosi rilevare I'entrata in quell’area del Player o di un nemico, o di qualsiasi altro oggetto, tramite
il suo tag o il nome dell’oggetto o qualsiasi altro parametro avremmo a disposizione.

Escludere le collisioni tramite i Layers

Unity ci pemette di escludere determinate collisioni tra i diversi layers cosi da alleggerire molto i calcoli della
fisica.

Sul menu, potete scegliere le matrici di collisioni andando su:
Edit > Project Settings > Physics.

Layer Collision Matrix

Sotto Collision Matrix troveremo una matrice che permette di decidere per ogni layer, con quali layer Unity
deve effettivamente rilevare le collisioni, e quali invece ignorare.

Potremmo per esempio escludere il layer del Player e quello dei proiettili dello stesso Player o dei suoi alleati
ecc...



| RigidBody
Altro elemento molto importante.

Si tratta di un componente necessario a tutti quegli oggetti che verranno influenzati dalla fisica. Senza di
un rigidbody un oggetto non sara influenzato dalla gravita o da altri tipi di forze come le forze generate dalle
collisioni da parte di altri oggetti.
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Gli oggetti che posseggono solo un collider senza la presenza di un rigidbody, a seguito di un urto non si
muoveranno.

Questo va bene per pavimenti, muri ed oggetti che possiedono un volume non "attraversabile" e per questo
devono comunque avere dei colliders ma senza mai vuoversi.

Mentre per personaggi, automobili ecc.. I'aggiunta di un rigidbody permette di ricevere urti da

altri colliders (con o sena rigidBody) e di comportarsi di conseguenza, muovendosi a seguito di spinte

reali senza il bisogno di preoccuparsi di modificare direttamente le posizioni del Transform da

codice. Infatti i movimenti avverranno in modo realistico in base alla fisica di Unity. Ovviamente

un gameObject con un rigidBody dovra possedere sempre un collider.



| parametri da impostare sul rigidBody sono piuttosto intuibili:

e Mass e ovviante la massa dell'oggetto, maggiore sara la massa e maggiore sara la forza necessaria
per muoverlo.

e Drag e laresistenza che |'oggetto oppone al movimento.

e Angular Drag rappresenta la resistenza che oppone I'oggetto alla rotazione.

e Use Gravity imposta se I'oggetto sara influenzato dalla gravita.

e |s Kinematic fa in modo che il rigidBody, se pur presente, non risenta delle forze esterne, in pratica lo
rende statico.

Un rigidbody, oltre alla reazione alla fisica e alla gravita, da la possibilita di simulare un attrito (friction) nelle
collisioni con gli altri oggetti, ed una resistenza al movimento (drag) che puo essere usata per molti scopi, fra
cui simulare I'attrito con I'aria.

Nota: per avere una simulazione fisica realistica dovremmo stare attenti ad usare una corretta scala degli
oggettitenendo presente che un'unita di Unity rappresenta un metro. Per esempio, una corretta scala di
un'automobile dovra essere tra le 3 e le 4 unita di lunghezza, un personaggio tra le 1.5 e le 2 unita di altezza
e cosi via. Valori molto diversi portano a simulazioni imprecise e poco ottimizzate.

Perché I'oggetto si muova a seguito di un input del giocatore, si possono usare

alcuni metodi della classe rigidBody che permettono di applicare una spinta all’oggetto alla pressione di un
tasto.

Quanto la spinta influenzi I'oggetto e una risultante di diversi fattori:

la sua massa, il suo drag (attrito con I'aria) e la sua frizione (attrito con altri oggetti).

Il metodo pit importante della classe rigidBody & sicuramente AddForce con la quale potremmo dare una
spinta all'oggetto.
Questo metodo accetta due parametri:

e un Vector3 (force) che indica direzione e forza della spinta (un vettore forza)
e e uno ditipo ForceMode che indica in tipo di spinta da assegnare all'oggetto.

Il ForceMode puo avere quattro tipologie che si dividono in continuative o d'impulso e che prendono in
considerazione la massa oppure la ignorano:

1. Acceleration (da una spinta continuativa, ignorando la massa del rigidBody )

2. Force (da una spinta continuativa, tenendo conto della massa del rigidBody )

3. Impulse (da una singola forza d'impulso, tenendo conto della massa del rigidBody , utile per esempio
nelle forze d'esplosione)

4. VelocityChange (da una singola forza d'impulso, ignorando la massa del rigidBody, utile per esempio
se si vuol dare una forza a molti oggetti come astronavi che devono procedere tutte alla stessa
velocita a prescindere dalla massa.)

Ricordiamoci che le forze continuative come Force e Accleration devono essere sempre usate all'interno
del FixedUpdatementre le forze d'impulso come Impulse e VelocityChange vanno usate nel normale Update.



c# 28 lines A —
1 public int speed = 5; //La velocita

2 Rigidbody myRigidBody; //I1 mio rigidBody, NOTA: non serve che sia pubblico

3

4

5

6 T vold Start(){

7 //811lo Start prendo il rigidBody dal gameObject

8 //fcosi da poterci laverare in seguito

9 myRigidBody = GetComponent<Rigidbody>();

18

1}

12

13 vold FixedUpdate()

14~ {

15

16

17 //Premendo il tasto della freccia sinistra, dal una forza uguale a "speed” verso sinistra
18 if{Input.Getkey (KeyCode. LeftArrow))

19 -

20 myRigidBody.AddForce({Vector3d.left * speed, ForceMode.Force);

21

22 //Premendo il tasto della freccia destra, dai una forza uguale a "speed"” verso destra
23 if{Input.Getkey (KeyCode.Rightarrow))

24 - {

25 myRigidBody.AddForce(Vector3.right * speed, ForceMode.Force);

26

27

B 1

In realta, per fare una cosa piu corretta e non rischiare di "perdere" qualche impulso dell'utente, anche la
rilevazione della pressione di un tasto andrebbe effettuata nell'Update.
Uno script pil corretto per applicare il movimento ad un personaggio sarebbe tipo:



C#

WDO00 B LA LR

e
fa @

13
14
15

17
18
19
28
21
22
23
24
25
26
27
28
29

31
32
33

35
36
37
38
39

41
42
43

45
45
a7
43
4ag
5@
51
52
53

55
56

56 lines @ A | = |

public class Move : MonoBehaviour

" {

-

//Creaimo una variabile che varia a seconda dell'input
public flost destraSinistraInput = 8;

//Creiamo una variabile per la velecita

public flost velocita = 18;

/fCreiamo una variabile per la forza del salto

public float forzaSalto = 1ee;

//I1 mio rigidBody su cul applicare le forze

Rigidbody myRigidBody;

vold Start({){

//Allo Start prendo il rigidBody dal gameObject
//fcosi da poterci lavorare in seguito
myRigidBody = GetComponent<Rigidbody:();

vold Update()
{
//5e viene premuto il tasto Left
if(Input.GetKey(KeyCode.Leftirrow))
J//La variabile destraSinistraInput diventa 1
destrasinistralnput = 1;
}//5e viene premuto il tasto Right
else if(Input.GetKey{KeyCode.RightArrow))
//La variabile destraSinistraInput diventa -1
destrasinistraInput = -1;
1/ /58 invece non wviene premuto ne il tasto Left ne il tasto Right
else
//La variabile destra5inistraInput diventa @
destraSinistralnput = @;
b
if({Input.GetkeyDown(KeyCode.Space))
//Diamo la forza del salto direttamente nell'update
myRigidBody.AddForce({Vector3.up * forzasalto, ForceMode.Impulse);
i
1

vold FixedUpdate()

//Applica la forza solo se destraSinistralnput & diversa da @
if(destrasinistralnput != @)

//Diamo la forza destra/sinistra moltiplicata per "destraSinistralnput” che pud essere 1 o -1
myRigidBody.AddForce({Vector3.left * wvelocitas * destraSinistralnput, ForceMode.Force);

Ricordiamoci che Vector3.left vuol dire Vector3 (-1, 0, 0) cosi come Vector3.right equivale a Vector3 (1, 0, 0) .

In questo modo, quando la variabile destraSinistralnput sara = 1, il movimento verso sinistra (Vector3.Left)
sara moltiplicato per 1 e dunque sara "normale" movimento verso sinistra..
Mentre quando destraSinistralnput sara = -1, il movimento sara invertito.



| PlayerPrefs

Il PlayerPrefs & la classe di Unity che ci permettera di effettuare i salvataggi permanenti, ovvero, tramite esso
potremmo salvare lo stato del gioco nel momento della chiusura e ricaricare i dati alla riapertura dello
stesso.

Esistono diversi modi per salvare permanentemente i dati su disco, il PlayerPrefs & sicuramente quello piu
immediato, anche se limitato ad una serie ristretta di tipi di dati.

Con il PlayerPrefs potremmo infatti salvare i dati di tipo float, int e string. Vedremo in seguito che esiste uno
script non proprietario di Unity che permettera di ampliare questo limite.

La classe PlayerPrefs non usa il salvataggio su file. La locazione dei salvataggi varia a seconda del dispositivo
per cui si e sviluppato il gioco ma il funzionamento a livello di codice & il medesimo.

Vediamo il suo funzionamento in pochi brevi passaggi.

PlayerPrefs.

GetFloat =
Getint

GetString

HaskKey

ReferenceEquals

Save

Setnt

SetString -

o008 a0aaa

Appena scriveremo la parola PlayerPrefs , ci verranno elencati i metodi statici disponibili su questa classe.
Prendiamo in esame i tre metodi che iniziano con la parola Set e i i tre corrispettivi metodi Get.

Set sta per “setta“(salva) mentre Get sta per “prendi“(carica).

Come si puo facilmente intuire, con SetFloat andremo a salvare un numero di tipo float mentre

con GetFloat lo andremo a caricare.

Se per esempio volessimo salvare lo stato dell’energia del giocatore, potremmo scrivere:

c# 1lines th| o | =@
1 PlayerPrefs.SetFloat("EnergiaPlayer”, playerEnergy);

Abbiamo usato il metodo SetFloat della classe PlayerPrefs che richiede due parametri, il nome con i quale
andremo a salvare il dato (di tipo string) e il dato in questione (in questo caso, di tipo float).

In questo modo avremo salvato il dato di tipo float “playerEnergy” su disco, sotto il nome di “EnergiaPlayer”.
Per convenzione, i nomi con cui salviamo le variabili su PlayerPrefs vengono chiamate keys (chiavi).

Notare che il nome scelto (la key) per il salvataggio & (e dovra sempre essere) una stringa.

Per caricare lo stesso dato salvato su disco dovremmo usare l'istruzione GetFloat:
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C# 1lines th| 2| =

1 playerEnergy = PlayerPrefs.GetFloat("EnsrgiaPlayer™);

In questo modo abbiamo impostato la variabile playerEnergy uguale al dato presente su disco sotto il
nome EnergiaPlayer.

Potremmo creare una semplice classe per il salvataggio dei dati chiamata SaveAndLoad con questi due
metodi, uno per il salvataggio e uno per il caricamento:

C# 20 lines th| 2| =
1 uwsing UnityEngine;
2
3 = public class SaveAndLoad : MonoBehaviour {
4
5
& public float playerEnergy;
7
8 void SavePlayerState ()
9 -
1a PlayerPrefs.SetFloat("EncrgiaPlayer”, playerEncergy);
1 !
12
13
14 void LoadPlayerState()
15 - {
16 playerEnergy = PlayerPrefs.GetFloat("EncrgiaPlayer™);
17
13
19
20 1

In questo modo avremo salvato solo un dato, ovvero |'energia del giocatore.
Sappiamo pero che in un gioco complesso sara necessario salvare molti pit dati.

Per esempio, potremmo aggiungere il nome del giocatore e il suo punteggio attuale.
Due variabili rispettivamente di tipo string e int.

C# 26 lines th| /| =
1 Lbsing UnityEngine;
2
3 = public class SavefAndlLoad : MonoBehaviour {
4
5
[ public float playerEnergy;
7 public int playerPoints;
8 public string playerMame;
9
18 vold SavePlayerState ()
11 -
12 PlayerPrefs.SetFloat( " "EnergiaPlayer”, playerEnergy);
13 PlayerPrefs.SetInt("PuntiPlayer”, playerPoints);
14 PlayerPrefs.SetString("NomsPlayer”, playerName);
15 }
16
17
18 vold LoadPlayerstate()
19 - {
20 playerEnergy = PlayerPrefs.GetFloat("EnergiaPlayer™);
21 playerPoints = PlayerPrefs.GetInt("PuntiPlayer");
22 playerName = PlayerPrefs.GetString("NomePlayer”);
23 }
24
25
26 1

In questo modo abbiamo visto tutt e tre i tipi di variabili salvabili tramite PlayerPrefs, float, int e string.



Salvare un Vector3 su PlayerPrefs

E se volessimo salvare 'attuale posizione del player nella scena?

Come abbiamo visto non ci sono i Vector3 tra le variabili salvabili. Dovremmo quinti salvare
tre variabili floatcorrispondenti alle tre componenti del Vector3, X,Y,Z.

Per caricarle dovremo in seguito “ricomporre” il Vector3 position del player.

C# 41 lines h| 2| = | @
1 wusing UnityEngine;
2
3~ public class SavefAndLoad : MonoBehaviour {
4
5
6 public float playerEnergy;
7 public int playerPoints;
8 public string playeriame;
=l public Transform Player; //I1 Transform del player
1@
11 vold SavePlayerState ()
12 - {
13 PlayerPrefs.SetFloat("EnsrgiaPlayer”, playerEnergy);
14 PlayerPrefs.SetInt{"PuntiPlayer"”, playerPoints);
15 PlayerPrefs.SetString("NomePlayer", playerName);
16
17 //5alvo individualmente le tre componenti della position del player
18 PlayerPrefs.SetFloat( " posizionePlayerxX”, Player.position.x);
19 PlayerPrefs.SetFloat("posizionePlayeryY”, Player.position.y);
20 PlayerPrefs.SetFloat("posizionePlayeri”, Player.position.z);
21 }
22
23
24 vold LeoadPlayerState()
25 - I
26 playerEnergy = PlayerPrefs.GetFloat("EnergiaPlayer™);
27 playerPoints = PlayerPrefs.GetInt("PuntiPlayer");
28 playerMame = PlayerPrefs.Getstring("NomsPlayer");
29
38 //Carico 1 valori su tre variabili temporanee
31 float Xpos = PlayerPrefs.GetFloat("posizionePlayerk™);
32 float Ypos = PlayerPrefs.GetFloat("posizionePlayery™);
EE float Zpos = PlayerPrefs.GetFloat{"posizionePlayeri™);
34
35 //assegno 1 tre valori alla position del player
36 Player.position = new Vector3(Xpos,Ypos,Zpos);
37
3z }
39
48
41}

Abbiamo salvato in modo separato le tre componenti della posizione del giocatore, rispettivamente con i
keys:

e posizionePlayerX
e posizionePlayerY
e posizionePlayerZ

Per caricarli dovremmo quindi “ricomporre” il Vector3 posizionePlayer caricandoci le tre variabili salvate su

disco.

Questa operazione sembra un po’ troppo macchinosa, seppur necessaria. Considerando che sara probabile
che dovremmo salvare un sacco di posizioni di oggetti durante un gioco, dovremmo fare questa operazione



per ogni Vector3.
A questo proposito, vi invito a dare un’occhiata allo script aggiuntivo presente in questo articolo. che ci
permettera di salvare i Vector3 con una sola riga di codice.

Se tentiamo di caricare qualche key che non esiste?

Prima di fare un caricamento potremmo controllare che sul PlayerPrefs esista una determinata key.
Con questa riga:

PlayerPrefs.HasKey(“nomeKey”)

che restituisce un valore booleano, vero se nomeKey esiste e falso se nomeKey non esiste.

C# 11 lines h| A | =
1 if(PlayerPrefs.HasKey({"EnergiaPlayer™))
274
3 //se esiste un dato salvato con il nome MNomePlayer, assegnalo alla variabile playerName
- playerMame = PlayerPrefs.GetString("NomePlayer™);
¥
6 else
7+ {
8 //Se non esiste nessun dato salvato con la key MomePlayer, assegnagli "Pippo” di default
9 playerName = "Pippo™;
1@
1 1

Senza fare un controllo, nel caso la key che si tenta di caricare non esista, non avremo un errore, ma
alla variabile sara assegnato un valore di default (stringa vuota in caso di string, e 0 in caso di float o int).

Muovere un gameObject da script

La posizione degli oggetti gestita da codice
(senza 'ausilio di un RigidBody)

Facciamo muovere un oggetto presente nella scena di Unity semplicemente gestendo la sua posizione nella
scena, ovvero modificando le sue coordinate di posizione direttamente da script.


http://www.unity3dtutorials.it/2018/02/16/migliorare-il-playerpref/
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Poniamo di avere una serie di gameObject in una scena. Cubi, cilindri, sfere ecc..
Creiamo uno script (NuovoScript.cs) ed applichiamolo ad uno solo dei gameObject nella scena, nel nostro
esempio, alla sfera. Modifichiamo lo script con questo semplice codice:

c# 19 lines th| o | =

using UnityEngine;
ublic class MuoveScript : MonoBehaviour
public Vector3 movimento;

vold Start()
- 1

10 }

LE IR S I [ R WU 6
4
e T

12 vold Update()
14 movimento.x+=8.1f;

16 transform.position = movimento;

Alla riga 5 abbiamo dichiarato un Vector3 chiamato movimento.

Abbiamo lasciato vuoto il metodo Start, che in questo caso potremmo anche cancellare.

All'interno del metodo Update (che ricordiamo, essere eseguito decine di volte al secondo durante
I'esecuzione del gioco) abbiamo lavorato con uno dei tre sotto-elementi del vector3, la sua parte X,
semplicemente scrivendo il nome della variabile di tipo Vector3 movimento seguito da .x.

Alla riga 14 infatti abbiamo detto allo script di aumentare di 0.1f la sua componente X, dunque, ad ogni
aggiornamento la X del vector3 aumentera di 0.1.

A guesto punto del codice il vector3 movimento € ancora un punto nello spazio a se stante, che non ha nulla



a che fare con nessun gameObject nella scena.

Dobbiamo dunque dire allo script di assegnare il vector3 movimento come posizione di un gameObject,
attraverso il suo Transform.

E’ quello che abbiamo fatto alla riga 16. Infatti abbiamo assegnato il vector3 movimento alla posizione
dell’oggetto con l'istruzione transform.position=movimento;. Ovvero diciamo via codice: la posizione

del transform deve essere sempre uguale a movimento. Questa impostazione verra ripetuta costantemente,
ad ogni frame (fotogramma) del gioco.

VIDEO 03 MUOVERE UN GAMEOBJECT DA SCRIPT-A

A questo punto la position del nostro trasform sara sempre posta uguale a movimento, ad ogni fotogramma.

Ma perché parliamo de“il nostro transform“? Perché non di un altro qualsiasi transform presente nella scena?
Perché & bastato scrivere transform sullo script per intendere il transform della sfera e non quello di un

altro gameObject nella scena?

Chi ha deciso a quale specifico transform applicare il vector3 movimento?

Una domanda piu che lecita, e questa & la risposta:

quando scriveremo la parola transform all’interno di uno script, sara sempre sottinteso che si intende

il trasform su cui e posizionato questo script. Quando uno script incontrera la parola transform andra infatti
alla ricerca del transformdell’oggetto sui cui lo script & attaccato ed eseguira le istruzioni su di esso.

ﬂ Bastera scrivere la parola transform all’interno di uno script per lavorare automaticamente con
il transformdell’oggetto su cui & posto lo script.

Sappiate sin da ora che vale la stessa cosa per la parola gameObject.
Mentre per gli altri componenti dovremmo esplicitamente richiedere di lavorare su di essi con il codice :

GetComponent<tipoComponente>();

(cioe, prendi il componente di tipo topoComponente presente su questo gameObject)

per lavorare sul gameObject e sul transform dell’oggetto su cui e posto lo script, non sara necessario usare la
funzione “GetComponent”.

Sara comungque possibile operare anche su un trasform o gameObject diversi da quelli a cui e attaccato lo
script semplicemente andandoli a specificare.Se per esempio avessimo voluto far muovere

il gameObject “cubo”, avremmo dovuto specificare una cosa del genere:

cubo.transform.position = movimento;



dove cubo é il gameObject del cubo.

Vedremo un esempio pratico poco sotto, prima perd dobbiamo fare una doverosa:

Precisazione sul codice poco sopra.

In realta non & corretto scrivere il movimento di un oggetto nel modo in cui lo abbiamo visto poco sopra
perché manca qualcosa che andra sempre inserito negli incrementi, che siano di scala o di

movimento: Time.deltaTime.

In questo caso:

0.1f * Time.deltaTime.

1 using UnityEngine;

2

3  public class NuovoScript : MonoBehaviour
4-{

5 public Vector3 movimento;

]

7

8

9 void Update()
19 v {
11 movimento.x+=0.1f *Time.deltaTime;

13 transform.position = movimento;

Il Time.deltaTime

deltaTime € una variabile statica della classe Time. Ovvero, & una variabile che sara sempre la stessa in
qualunque punto del codice la andremo a richiamare, a prescindere dall’oggetto su cui & posta perché
appunto, statica. Noi dovremmo solo ricordarci di inserirla sempre negli incrementi che faremo nel
metodo Update().

Ma perché aggiungere questa moltiplicazione apparentemente inutile?

Non e inutile, anzi, sara sempre necessaria. Ecco il perché:

il metodo Update & afflitto dalle prestazioni della macchina su cui si sta eseguendo il gioco. Su una macchina
performante il metodo Update potra essere eseguito anche centinaia di volte al secondo, mentre su
macchine meno potenti potra arrivare anche a scendere sotto i 30 aggiornamenti al secondo.

Questo fa si che cio che viene “mosso” dentro al metodo Update dovra essere regolamentato e
“normalizzato” in modo che sia uguale a prescindere dal numero di fotogrammi al secondo che a cui sta
girando il gioco in quel momento, altrimenti su alcune macchine un oggetto andra piu veloce e su altre
meno. Anche considerando il fatto che I'aggiornamento non & mai stabile su un numero fisso e potrebbe
essere altalenante, potrebbe capitare di vedere muovere un oggetto a velocita non costanti.

Per ovviare questo problema basta moltiplicare per Time.deltaTime ad ogni incremento che faremo
all'interno del metodo Update.

Potremmo approfondire la questione puramente matematica in un altro ambito, per ora provate ad intuire
da soli il perché questa moltiplicazione “aggiusti le cose” sapendo il solo fatto che Time.deltaTime é il tempo
che intercorre tra un frame e I'altro. Moltiplicando un incremento o una sottrazione costante per questo
valore rende il cambiamento della variabile indipendente dal framerate.

Nota a margine:
Quando moltiplicherete lo spostamento per Time.deltaTime esso risulterad molto pit lento rispetto a prima



che lo faceste perché Time.deltaTime e sempre inferiore a 1. Nulla di eccezionale, é tutto nella norma. Per
questo e sempre meglio farlo sin da subito per regolarsi sulla quantita di movimento che si vuole ottenere.

Muoviamo un gameObiject su cui non ¢ stato attaccato uno script.

Riprendiamo il discorso lasciato in sospeso poco sopra. Muoviamo un oggetto qualsiasi su cui non é stato
necessariamente attaccato uno script. Praticamente muoviamo un gameObject tramite uno script attaccato
su un altro gameObject .

Vediamo un esempio funzionale modificando lo script appena sopra:

C# 17 line th| o | =
1 using UnityEngine;

2

3  public class NuovoScript : MonoBehaviour

4~ {

5 public Vector3 movimento;

3 public GameObject oggettoDaMuovere;

7

8

9

18 vold Update()

11~ iy

12 mavimento.x+=1Ff * Time.deltaTime;

13

14 oggettoDaMuovere.transform.position = movimento;
15 ]

16

17 1}

Alla riga 5 abbiamo sempre il Vector3 movimento. Lo teniamo pubblico solo per vederlo nell'inspector.
Alla riga 6 abbiamo aggiunto una nuova variabile di tipo GameObject che abbiamo chiamato
fantasiosamente “oggettoDaMuovere”. Sara ovviamente qui che andremo ad impostare il gameObject che
vorremo far muovere al posto della sfera.

Ricordiamoci che questo script si trova sulla sfera, non c’é bisogno di spostarlo ne sul gameObject da
muovere ne da nessun’altra parte. Basta che sia presente nella scena, su qualsiasi gameObject.

Alla riga 12 abbiamo effettuato il solito calcolo, aggiungiamo 1 alla x della variabile di

tipo vector3 chiamata movimento. (invece che 0.1f ora aggiungiamo 1f per avere un movimento piu
tangibile visto che il Time.deltaTime attenuera il movimento).

Alla riga 14 abbiamo il cambiamento piu evidente. Invece che riferirci al

normale transform del gameObject di questo script, andiamo ad agire sul transform del gameObject che
abbiamo scelto come oggettoDaMuovere.

Per impostare il gameObject oggettoDaMuovere ci bastera fare un dra&Drop, ovvero trascinare |'oggetto,
dalla Hierarchydi Unity fin dentro allo script nell’inspector.

Come evidenziato da questo breve video, potremmo far muovere qualsiasi oggetto:

VIDEO 04 MUOVERE UN GAMEOBJECT DA SCRIPT-B

Come avrete notato dal video, allo start della scena il cubo appare subito sulle coordinate 0,0,0 e non
“parte” dal punto in cui si trova nella scena.
Questo perché non abbiamo impostato il punto di partenza, ovvero, la variabile movimento non & stata



inizializzata e dunque risultera uguale a (0,0,0). Se volessimo fare le cose per bene e far inziare a muovere
I'oggetto dal punto in cui si trova, potremmo semplicemente aggiungere questa riga nel metodo Start:

C# 3 lines i —
1~ void Start(){

2 movimento=oggettoDaMuovere.transform. position;

31

Ovvero diremo che la variabile movimento dovra iniziare il suo incremento partendo dal Vector3 position in
cui si trova l'oggetto allo start della scena.

Conclusioni finali

Questo sistema per muovere un oggetto sulla scena e solo uno dei tanti disponibili e lo abbiamo esaminato
sopratutto per prendere confidenza con il trasform e le coordinate di posizione.

Avremmo anche potuto usare il metodo Translate del Transform e altri sistemi .

In seguito impareremo ad usare i Rigidbody di Unity, ovvero quegli oggetti che risentono della fisica.

Per muovere gli oggetti, invece che lavorare sulle loro coordinare di posizione, andremo ad imprimere delle
forze che spingeranno letteralmente gli oggetti.

Sara questo il metodo piu preciso e realistico per muovere gli oggetti e fare in modo che si muovano anche a
causa della gravita o a causa dell’urto con altri oggetti.

Nel primo script di esempio, viene dichiarata una variabile di tipo Vector ma non viene mai istanziata, dunque
nel metodo di update quando si accede alla sua x non dovrebbe dare tipo un NullPointerException? O é corretto
cosi?

NullPointerException sono eccezioni che si verificano quando si tenta di utilizzare un riferimento che
punta a nessuna posizione in memoria (null).

Quando si crea un Vector3, anche se non lo inizializza in realta € come si fosse creato un Vector3.Zero,
ovvero un un Vector3 con X,Y e Zuguale a 0. Ma non null.

Cosi come se si dichiarasse una variabile di tipo string senza inizializzarla, cioe senza “riempirla di
caratteri”, essa non sara mai null ma sara semplicemente senza caratteri, vuota.

Essendo il C# un linguaggio “managed” gli errori NullPointerException sono assai rari.

Gli Standard Assets

Come abbiamo gia accennato con la parola asset si intende “materiale di vario genere” ovvero scripts,
textures, modelli o persino interi progetti, prefabs, suoni ecc.. gia creati da terze persone o da noi stessi.

Unity ci mette a disposizioni molti assets di base, molti dei quali praticamente indispensabili. Essi si dovino in
categorie come elementi 2D, tipi di telecamere, effetti grafici e molti altri.

Vediamo per esempio come importare una telecamera che si muova in stile FPS (un controller FPS).
Potremmo anche creare da noi uno script che muova la telecamera in stile FPS, ma visto la mole di lavoro gia
necessaria per lo sviluppo di un videogioco, non vedo la necessita di “reinventare I'acqua calda” anche
perche gli standard assets di Unity funzionano gia molto bene.

Creare un controller FPS



Per controller intendiamo “il controllo”, ovvero l'insieme di una telecamera, un “rigidBody” e dei colliders e
tutto cid che che reagisca agli input del giocatore secondo i canoni degli FPS.

Creare un controller in stile FPS (First Person Shooter) con Unity € una cosa davvero banale.
Bastera usare uno degli Standard Assets di Unity, gia programmati ad hoc per noi.

Dovrete importare lo specifico Standard Asset, andando su:
Asset->Import Pakage->Characters
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A guesto punto avremo a disposizione due tipi di controller per la prima persona, uno che utilizza
un RigidBody e uno senza RigidBody. Li possiamo trovare entrambi nella cartella:
Standard Assets->FirstPersonaCharacter->Prefabs

H e

Create

* Favorites Assets » Standard Assets » Characters » FirstPersonCharacter » Prefabs

FPSContral.. RigidBady




Bastera strascinare uno dei due prefab all’interno della scena per poterlo utilizzare sin da subito. Vi consiglio
di usare il prefab con il RigidBody, cosi da avere un effetto di movimento piu piacevole e configurabile.
Facile no?

Tenete presente che il prefab in questione possiede gia una telecamera come chidren, dunque potremmo
cancellare quella precedentemente presente nella nostra scena.

Ora potrete smanettare con decine di opzioni per personalizzare il movimento del vostro
personaggio/telecamera.

Ovviamente ¢ il caso di creare anche un piano o un terrain su cui il controller potra poggiare e delle strutture
verticali per testare le collisioni.

Conclusioni finali

Questo veloce esempio € stato necessario solo per capire come importare un qualunque Standard Asset .
In questo caso abbiamo importato una telecamera in stile prima persona, ma potremmo importare
moltissimi altri tipi di asset presenti tra gli Standard Assets, a seconda delle vostre esigenze.

problema:
ultima versione di Unity

Menu: Assets -> Import Packege -> ...

a me esce solo “Custom Packege” anziche tutte le scelte che compaiono a te (2D, Camera, Characters, ecc)
Come mai?

Saluto

Ciao, questo dipende dagli assets che hai scelto di installare ed usare per il tuo progetto. Quando inizi
un nuovo progetto c’e un pulsante “Add Asset Package” da cui puoi sceqliere quali asset di base vorrai
utilizzare. Se anche li non sono presenti assets vuol dire che non li hai installati nel momento in cui hai

installato Unity.
Dalla versione 2018 trovi il Package Manager, ovvero uno strumento che ti da la possibilita di




scaricare e aggiungere svariati package anche dopo aver iniziato un progetto. Sotto Window-
>Package Manager.

| Prefabs

| prefabs (abbreviazione che sta per ‘prefabbricati’) sono dei gameObject prefabbricati .

Essi sono dei gameObijects “salvati” all'interno delle cartelle del progetto.

| prefabs mantengono tutte le caratteristiche di un gameObject, scripts, modelli, materiali, valori degli scripts
ecc... e si potranno inserire nella scena a nostro piacere, sia da codice che trascinandoli dalla cartella in cui si
trovano (nel pannello Project) fin dentro alla Hierarchy o direttamente nel pannello della scena.

A cosa possono serivere i Prefabs?

Mettiamo per esempio di voler far sparare il giocatore.

Dovremmo “istanziare” I'oggetto “proiettile” che vorremmo far apparire nel punto di fuoco del giocatore.
Istanziare significa “creare una copia dell’originale” all'interno della nostra scena, tramite codice.

Nel momento dello sparo creeremo dunque un’istanza dell’oggetto “proiettile”.

L'oggetto proiettile e il nostro oggetto prefabbricato, un prefab.

ﬂ Per creare un prefab basta trascinare un qualunque gameObject dalla nostra Hierarchy fin dentro una
cartella del progetto (Project).

| prefabs vengono quindi creati (prefabbricati) all'interno di Unity e poi potranno essere istanziati anche piu
e piu volte nel momento del bisogno. Sono essenzialmente dei gameObject che vengono salvati nella cartella
del progetto per poi essere riutilizzati in diverse situazioni anche semplicemente trascinandoli nella scena,
oppure, come nel caso dei proiettili, tramite codice.

| prefabs sono utili ogni volta che un oggetto deve comparire piu di una volta, e deve avere caratteristiche
uguali o simili a quella di un altro, ma non per questo sempre identiche. Ogni volta che un prefab viene
messo in scena, si dice che quella &€ un’istanza (una specie di clone) del prefab stesso.



= Hierarchy
Create
A test?
Plane
MainCamera
nal Light

Project
Create

W Favorites Assets Prefabs

f5 Assets
&= Prefabs T
¥ e %
Scripts
= S

& Standard A
Cube Cube (2) Cube (1)

"padre” all'interno del pannello Project
a Prefabs)

Modificando un prefab padre che abbiamo gia all'interno del pannello Project, tali modifiche si
ripercuoteranno su ogni istanza nella scena.

In questo modo, se nella scena o in pil scene avessimo tanti oggetti che sono istanze di un prefab e
volessimo apportare delle modifiche a tutti loro, non dovremmo andare andare a cercare ogni singolo
oggetto nelle scene per fare le stesse modifiche su ognuno di essi mabastera apportare le modifiche
al prefab padre nella cartella dove I'abbiamo creato, nel pannello Project.

Owviamente gli unici parametri che non saranno mai in comune tra le istanze e non verranno ereditati
saranno le coordinate del transform perché le istanze saranno sempre posizionate in punti diversi delle
scene.

Quando nella scena selezioneremo un gameObject che & un’istanza di un prefab, vedremo che apparira
questo piccolo menu aggiuntivo nell’inspector, con tre tasti.

e Select seleziona il prefab padre nel pannello Project mostrandoci quindi di quale prefab ¢
quell’istanza.

e Revert fa si che I'istanza selezionata diventi di nuovo come il prefab padre in tutto e per tutto,
perdendo tutte le modifiche locali a qualunque proprieta.

e Apply serve a modificare il prefab base sulla base delle modifiche effettuate a quella specifica
istanza.



& Inspector
B 7 Cube (2)

Tag | Untagged ayer |Default

Prefab

Transform @ £,
Position X 10.79202 ¥ 9.96192;] -4.48645
Rotation X0 YO 0

Scale X 2.302273 Y 1607759 Z 2.302274

Se per esempio avete un gioco con un determinato tipo di nemico che si dovra ripetere nella scena o anche
in altre scene, potreste creare un prefab di esso ed utilizzare le sue istanze semplicemente trascinandole
all’interno delle scene.

Se poi vorrete cambiare solo un particolare di un’istanza, potrete semplicemente farlo modificando

il gameObject nella scena.

Quando modificare una caratteristica ad un’istanza nella scena, quella caratteristica verra posta in grassetto
per evidenziare che e stata modificata rispetto al suo valore di base presente sul prefab da cui proviene.

A quel punto pero, state attenti a non premere “Apply” perché se lo farete, le modifiche effettuate su
quell’istanzasaranno applicate anche al prefab padre nella cartella del progetto.

VIDEO 05 | PREFABS

Essendo un prefab un gameObject a tutti gli effetti, essi potranno essere composti da scripts e componenti di
ogni genere e potranno avere una loro gerarchia, con childrens e quant’altro si puo avere su un
normale gameObject.

Cosa succede se si cancella un prefab dalla cartella del Project? Tutte le istanze verranno cancellate?

La risposta € no, non succede nulla di particolare. Le vostre istanze non verranno ne cancellate ne
modificate. Semplicemente, appariranno in rosso sulla Hierarchy perché verra a mancare il collegamento con
il prefab.

Ma quel punto le istanze non saranno pil collegate tra loro e saranno come dei normali gameObijects nella
scena. Sul piccolo menu, al posto dei pulsanti apparira la scritta in giallo Missing.

Per scollegare completamente un’istanza dal suo prefab, dovrete andare nel menu GameObject e

scegliere Break Prefab Instance.
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Istanziare un prefab da codice

Proviamo a creare un metodo che istanzi un prefab nel momento in cui il giocatore preme un tasto. Un
classico esempio di come emettere un proiettile dal giocatore (o volendo anche da un nemico).

Per creare un’istanza si usa il metodo Instantiate che appartiene ad ogni oggetto ed ha molte variabili a
seconda di quali parametri vogliamo impostare nel momento della creazione dell’istanza.

C# 31 lines o I —

using UnityEngine;
~ public class Player : MonoBehaviour {

public GameObject PrefabOriginale;

W 0d s oW s

1@ - void Spara () {

11 //Istanzia 1'oggetto proiettile, creando una copia del PrefabOriginale
12 GameDbject proiettile = GameObject.Instantiate(PrefabOriginale);
13 }

14

15

16 vold Update()

17 -

18 // Alla pressione di Firel, esegui il metodo Spara()
19 if (Input.GetButtonDown("Firel™})

20 - {

21 Sparal);

22

23

24

25

26

27 }

28

29

38

31 0}

In questo modo, ad ogni pressione del tasto Firel (che di default & il tasto Ctrl della tastiera) verra creato un
nuovo oggetto, istanza del prefab che abbiamo scelto.

La funzione
if(Input.GetButtonDown(“Firel1”))
controlla se € premuto il tasto Firel.



In questo modo, ad ogni pressione del tasto Firel (che di default € il tasto Ctrl della tastiera) verra creato un
nuovo oggetto, istanza del prefab che abbiamo scelto.

La riga

GameObject.Istantiate(PrefabOriginale);

e pero ancora molto vaga. Non abbiamo specificato il punto in cui vorremo che venga creata I'istanza, la sua
rotazione e altri parametri che potremmo specificare usando le diverse versioni del metodo Instantiate().

[l
o4

31 lines h| 2| =
using UnityEngine;

public class Player : MoncBehaviour {

4

public GameObject PrefabOriginale;

[T I [ R R O TR )

1@ - void Spara () {
11 /fIstanzia 1'oggetto proiettile, creando una copia del PrefabOriginale impostando la posizione e la rotazione
12 GameObject proiettile = GameObject.Instantiate(PrefabOriginale,transform.position,Quaternion.identity);

16 void Update()

18 // Alla pressione di Firel, ese
12 if (Input.GetButtonDown("Firel”
28 - {

21 Sparal);

22 T

i il metodo Spara()

gu
Yy
4l

Ora abbiamo aggiunto sia la posizione che la rotazione iniziale che 'istanza dovra avere nel momento in cui
verra creata.

GameObject.Instantiate(PrefabOriginale,transform.position,Quaternion.identity);

Con transform.position gli abbiamo detto di creare I'istanza nel punto di posizione dove si trova il trasform su
cui @ questo script, ovvero sul punto di posizione del Player.

Con Quaternion.identity gli abbiamo detto di mantenere la rotazione di default che possiede

il prefab padre del proiettile.

In questo modo avremo i proiettili creati sempre nella posizione del Player. Bastera dunque assegnare
al prefab del proiettile uno script che lo faccia muovere in avanti sin dal momento della sua creazione.

NOTA:
Forse avrete notato la presenza di due funzioni dal nome molto simile per rilevare la pressione di un tasto:




GetButton e GetButtonDown

void Update()

@ GetButton
ol GetButtonDown bool Input.GetButtonDown(string buttonMNarme)
@ GetButtonUp Returns true during the frame the user pressed down the virtual button identified by buttonName.

@ GetMouseButton
@ GetMouseButtonDown
@ GethMouseButtonUp

F oo

Sappiate che a parola Down identifica quelle funzioni che necessitano di rilevare solo la prima pressione di
un tasto/comando e vengono eseguite una volta sola, nel momento in cui si preme il tasto. Anche tenendo

il tasto premuto essa non verra piu eseguita fino a quando il tasto non sara rilasciato lo si premera di
nuovo.

Cosi come la parole Up identifica quelle funzioni che intercettano solo il frame in cui viene rilasciato un
tasto.

Vedremo in un altro articolo la funzionalita di questi metodi, in particolare vedremo come far sparare la
nostra arma (istanziare un proiettile) ogni tot secondi, anche mantenendo un tasto premuto.

Conclusioni finali

Owviamente questo script & ben lontano dall’essere un sistema completo e funzionale per |'azione di fuoco
del giocatore. Dovremmo impostare il punto esatto di fuoco rispetto al player (praticamente il punto
sull'arma che spara), la sua direzione, in alcuni casi anche la velocita del proiettile in base alla velocita del
giocatore...

In questa lezione abbiamo solo visto una delle tante funzionalita dei prefabs gestiti da codice.

Inoltre, vedremo in seguito che esiste un modo piu performante (a livello di performance hardware) di far
“sparare” il giocatore o i nemici, perché istanziare e distruggere gli oggetti sono azioni che necessitano di
risorse che potrebbero concepire un calo di framerate se effettuate su molti oggetti a run-time, sopratutto
necessitano di un uso di memoria che potremmo evitare usando un sistema di Pooling ovvero non
distruggendo gli oggetti per poi farli ricreare, ma riutilizzando sempre gli stessi.

Lo script va assegnato all’arma e deve essere presente il FPC immagino, perché a me clona nella hierarchy ma
non vedo fisicamente il proiettile. Sia I’arma(in questo caso un cannone) che la main camera sono all’interno
nel FPC nella hierarchy.

si, lo script dovrebbe essere posto sull’arma, ma puo essere posto anche sul player o altrove. Per
comodita lo si mette sull’arma.

Quando un oggetto (in questo caso il proiettile) viene istanziato, esso appare anche nella hierarchy. Se
appare nella hierarchy puoi star sicuro che si trova nella scena. Bisogna vedere, dove, di che
dimensioni (potrebbe essere cosi minuscolo che non lo vedi) e se si trova “sotto” ad un oggetto padre
che lo copre.

Se vedi I'oggetto nella hierarchy ti basta cliccare due volte sul suo nome in hierarchy per far si che ti
venga evidenziato anche nella scena.

Un proiettile dovra essere sempre “libero” ovvero non dovra trovarsi sotto a nessun oggetto genitore,
(almeno non alla telecamera o il player) altrimenti non sara libero di proseguire la sua traiettoria
come dovrebbe.



Per essere sicuro che il proiettile non si trovi “sotto” nessun ‘altro gameObject puoi usare la funzione
che “slega” un oggetto da qualsiasi parent:

mioProiettile.SetParent(null);

dove mioProiettile e il gameObject del proiettile.

volevo farti una domanda a proposito dei cloni creati.
Quando premo il tasto mi crea almeno 20 cloni (penso sia dovuto al numero di volte che viene eseguito
I'update in un secondo), come posso limitare la creazione dei cloni, tipo un clone al secondo ?

strano che ti instanzi tanti prefabs, con GetButtonDown dovrebbe farlo una sola volta alla pressione
del tasto perche GetButtonDown viene eseguita unicamente nel frame in cui avviene la pressione del
tasto, poi mai pit finché non viene rilasciato e premuto di nuovo il tasto.

A meno che tu non abbia usato GetButton invece che GetButtonDown.

Come avrai notato ci sono molte funzioni che rilevano la pressione di un tasto che si differenziano
dalla parola “Down”, ovvero ci sono due versioni della stessa funzione che dal nome si assomigliano
molto, tipo GetButton e GetButtonDown .

“Down” identifica il tipo di funzionamento ad un solo frame (GetButtonDown ,GetKeyDown...) mentre
le funzioni dove manca la parola “Down”, (GetButton, GetKey...) esequno ripetutamente la funzione
per tutto il tempo in cui si tiene premuto il tasto (ad ogni frame).

A parte questa precisazione, per fare in modo che lo sparo sia cadenziato secondo un tempo stabilito
(il classico fire-rate di un’arma) bisogna usare GetButton ma creare anche una funzione apposita che
non esegua la funzione ad ogni ciclo di Update (cioé ogni frame) ma attenda un tempo stabilito (un
secondo o comunque un breve lasso di tempo) prima di esequire di nuovo la funzione, anche se il tasto
e rimasto premuto per tutto il tempo.

Come promesso, ecco un sistema per cadenziare i colpi di
un’arma: http://www.unity3dtutorials.it/2019/03/15/sparare-con-unarma

Le Ul di Unity

Dalla versione 4.6 di Untiy e stata inserita una nuova e potente caratteristica, le Ul (User Interface).

Nelle versioni precedenti di Unity, il vecchio sistema di interfaccia utente (ancora presente anche nelle
ultime versioni di Unity) era decisamente macchinoso. Richiedeva di gestire le Ul tramite codice all'interno
del metodo “OnGUI“. Il loro sviluppo era molto incentrato sul lavoro del programmatore, il che va contro la
natura artistic-visiva di uno strumento che rappresenta un output grafico. Per non menzionarne I'estrema
lentezza e inefficienza.

Per fortuna ora le cose sono cambiate radicalmente.

Tramite le Ul ora potremmo inserire testi, pulsanti, sliders, finestre, pannelli, maschere e moltissime altre
cose.

Nella versione 2018 & stato aggiunto anche un nuovo elemento chiamato

TextMeshPro per I'inserimento di testi “potenziati” e migliori sotto I'aspetto visivo, ma per ora noi useremo i
semplici Text Ul di Unity.

Potremmo poi inserire animazioni, effetti grafici come ombre e bordi e potremmo gestire le Ul tramite
codice, modificandone ogni aspetto anche a runtime. Per poter gestire le Ul da scripts dovremmo per prima
cosa aggiungere il namespace UnityEngine.Ul al nostro script.


http://www.unity3dtutorials.it/2019/03/15/sparare-con-unarma/

1~ using UnityEngine;

2  using Ssystem.Collections;

3 wusing UnityEngine.UI; //Con questa linea potremmo gestire le UI da queste script
4

5~ public class UserInterfaceScript : MoncBehaviour {

]

Vedremo in seguito come modificare e giocare con le Ul da codice, per ora concentriamoci sul loro
inserimento nella scena.

Dopo qualche tentativo e con un po’ di lavoro potrete ottenere un effetto simile a quello che ottenni per I'Ul
del casco e di uno dei menu di Star Shift visibile in questo breve video:

VIDEO 06 LE Ul DI UNITY-A

Effetti animati, finestre con icone, pop-ups, elementi selezionabili, pulsanti animati...
Figo no?

Inseriamo una Ul nel nostro gioco

Come prima cosa inseriamo una Ul di base, tramite il menu GameObject scegliamo un elemento Ul, per
esempio “Image”:
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Event System

Owviamente anche ogni elemento di una Ul & un gameObject.

Nel momento in cui inseriamo un elemento Ul nella scena (come un’immagine), verra creato anche un altro
elemento (se non gia presente) necessario per la visualizzazione di ogni elemento Ul. La Canvas (tela).

Una Canvas rappresenta il contenitore degli elementi Ul al cui interno verranno posizionati tutti gli elementi
di un’interfaccia o di un menu.

Non puo esistere un elemento Ul (pulsante, immagine, testo ecc...) senza un Canvas che li contenga

Se infatti provassimo a spostare un testo al di fuori del suo Canvas , esso non verra piu visualizzato. Possono
essere presenti molteplici Canvas in una scena, a seconda delle nostre esigenze e del numero di menu che
vorremmo avere.

Un altro oggetto che verra generato automaticamente all’'interno della scena (se non era gia presente) e
I'Event System. Esso si occupera della gestione i diversi input ricevuti dagli oggetti della nostra Ul a seconda
del dispositivo su cui sta girando il gioco.

Se per esempio il gioco € in esecuzione su un PC, andremo a premere sui pulsanti della Ul tramite il
puntatore del mouse, mentre se stiamo giocando su un tablet o cellulare, lo faremo tramite il touchscreen.
L’Event System gestira questi diversi tipi di input senza che noi dovremo preoccuparci di altro. Una bella
comodita.

Andiamo ad esaminare quali componenti compongono la Canvas .

Il Rect Transform

Tutti i gameObject che abbiamo visto fin’ora possedevano un componente Transform per gestirne posizione,
dimensione e rotazione.

Il Rect Transform ha la stessa identica funzione di un Transform ma & leggermente pit complesso ed &
necessario per tutti gli oggetti bidimensionali come gli elementi di una Ul.



Questo si rende necessario perché esistono un’infinita di schermi differenti, con dimensioni e risoluzioni
diverse, e un’interfaccia deve necessariamente essere visibile per intero in qualsiasi tipo di schermo.

Canvas

Ecco qua I'elemento pit importante di una Ul, il componetene che gestisce la Canvas ovvero I'intera Ul.

[J#canvas

B

~  Screen Space - Overlay

Screen Space - Camera

World Space

Nell'immagine ho cliccato sul menu a tendina “Render Mode” dove possiamo ammirare tre tipologie di
visualizzazione tra cui scegliere.

— Screen Space — Overlay

Di default la Canvas viene visualizzata con I'opzione Screen Space — Overlay ovvero come se fosse una
normale interfaccia 2D a tutto schermo e sempre in primo piano. Se lo schermo viene ridimensionato o
cambia la risoluzione, la Canvas cambiera automaticamente le dimensioni per riadattarsi.

Questo sistema & ottimale quando avremo una normale interfaccia a due dimensioni che non necessita di
particolari effetti posti su una telecamera specifica.

Infatti questo sistema non necessita della presenza di una telecamera e non risente di nessun effetto posto
sulle telecamere del gioco. Come suggerisce il termine Overlay, I'Ul verra visualizzata sopra ad ogni oggetto
3D.

Usando questo sistema non sara necessario spostare/ruotare I'oggetto in un punto specifico della scena
perché esso sara sempre posizionato al centro dello schermo e sara dunque impossibile gestire
manualmente il suo Rect Transform che verra gestito automaticamente in base alle dimensioni dello




schermo.

— Screen Space —Camera

Questo modo di visualizzazione ha bisogno di una telecamera. In questo caso € come se la Canvas fosse un
oggetto 3Dposto ad una certa distanza di fronte alla telecamera specificata.

Gli elementi dell’interfaccia saranno renderizzati dalla telecamera scelta, il che significa che le impostazioni
della telecamera influenzeranno I'aspetto della Canvas . Se per esempio la telecamera € impostata su
“Perspective”, gli elementi dell'interfaccia verranno renderizzati in prospettiva e la quantita di distorsione
prospettica sara quella della Field of View della telecamera.

— World Space

In questa modalita, la Canvas si comportera come qualsiasi altro oggetto 3D nella scena. Le dimensioni
della Canvas possono essere impostate manualmente utilizzando il Rect Transform e gli elementi
dell'interfaccia grafica verranno visualizzati davanti o dietro altri oggetti nella scena in base al
posizionamento 3D nella scena. Questo e utile per le interfacce utente che devono essere parte del mondo
di gioco. Questo sistema e anche noto come “diegetic interface”ovvero dei menu posti nello spazio 3D che
risentono dei movimenti dell’oggetto padre come un qualsiasi altro oggetto nella scena.

Sta a voi scegliere quale di queste tre tipologie usare.

Se per esempio non avete bisogno di particolari effetti, la prima opzione € sicuramente quella piu semplice
da gestire. Sempre a pieno schermo e perfettamente allineato con la visuale.

Se invece avete bisogno di uno speciale effetto 3D (menu tipo Crysis 3) la seconda opzione potrebbe fare al
caso vostro.

Se invece volete posizionare la vostra Ul in un punto specifico del livello (per esempio su uno schermo 3D o
sull'avambraccio del PG stile Pip Boy di Fallout) allora dovrete usare la terza opzione.

La spunta PixelPerfect

Unity Memc

Rect Transform

ome walues are driven by another




PixelPerfect forza tutti gli elementi nella Canvas ad allinearsi con i pixel. Si applica solo
con renderMode su Screen Space.

L’attivazione di pixelPerfect puo rendere gli elementi piu nitidi e prevenire la sfocatura. Tuttavia, se molti
elementi sono ridimensionati, ruotati o animati, quest’opzione rallenta pesantemente I'aggiornamento
della Canvas. Potrebbe essere vantaggioso disabilitare pixelPerfect .

Il Rect Transform di un elemento Ul

Badate bene che ora andremo a lavorare sul Rect Transform dell’emento Ul (in questo caso un’immagine) e
non del Canvas).

Una delle cose pit importanti di un elemento di una Ul € la sua “ancora” ovvero il punto focale che gestisce
anche il modo in cui potremmo manipolare I'elemento.

Se per esempio volessimo impostare un’immagine a tutto schermo (tipo lo sfondo della Ul), dovremmo
impostare I'ancora su stretch.

VIDEO 06 LE Ul DI UNITY-B

Come si pud notare, impostando I'ancora su stretch, non andremo pil ad impostare le sue posizioni e le sue
dimensioni (PosX, PosY, PosZ, Width, Height) che cambieranno in Left-Right-Top-Bottom. Questo perché
abbiamo scelto di “stretchare” (spalmare) 'immagine su tutto lo schermo e potremmo dunque lavorare sulle
distanze dai bordli.

Allo stesso modo potremmo scegliere di “stretchare” solo in orizzontale, solo in verticale o cambiare il punto
di ancoraggio a nostro piacimento.

Allineare oggetti Ul

Quando avremo molti oggetti in una Ul potremmo usare i comodissimi componenti “Layout Group” per
posizionarli correttamente.

Per mettere delle icone in una specifica finestra per esempio, potremmo usare il componente “Grid Layout
Group”.

VIDEO 06 LE Ul DI UNITY-C

Nel momento in cui volessimo generare nuovi elementi (nel caso del video, dei pulsanti) all'interno della
finestra (nel caso del video, una semplice immagine che fa da padre), essi saranno allineati automaticamente
e generati senza dover pensare a posizionarli. Come succede nel video di Star Shift che vi ho mostrato



all’inizio, le icone, appena istanziate, vengono poste correttamente in modo automatico senza dover fare
altro.

VIDEO 06 LE Ul DI UNITY-D

Una bella comodita!

Le maschere (Mask)

Come abbiamo notato pero c’e qualcosa che non va, ovvero, quando gli elementi sono in numero maggiore
delle dimensioni dell’elemento padre, escono fuori e vengono visualizzate anche se all’esterno della finestra
padre.

Per fare in modo che questo non accada dovremmo usare un componente chiamato Mask, appunto
maschera, che rendera visibili gli elementi childrens solo entro i limiti di essa.

VIDEO 06 LE Ul DI UNITY-D




TIFS & TRICKS



Animazioni in sequenza

Puo capitare di voler fare delle animazioni in sequenza usando un solo tasto, come avviene per alcuni giochi
d’azione/RPG dove il giocatore premendo il tasto di attacco esegue un tipo di attacco basilare e finito, ma se
esso preme il pulsante di attacco ripetutamente, il personaggio, dopo il primo attacco basilare, continua ad
attaccare eseguendo animazioni diverse e pil complesse. Si tratta si una serie di animazioni concatenate che
sono legate all’animazione in esecuzione e in fase di conclusione.

COSA FAREMO E PERCHE’

Come nella maggior parte dei casi, esistono svariati approcci e tipologie di soluzione per raggiungere questo
SCopo.

Noi ne vedremo uno tra i piu semplici, ovvero quello che presuppone una conoscenza di livello base
dell’Animator che sarebbe lo strumento (Finite State Machine) che gestisce le animazioni in Unity.
L’Animator di Unity € uno strumento potentissimo che rappresenta uno dei pilastri dell’engine. Ma come
avrete sentito dire altrove; “la potenza é nulla senza controllo”. Essendo uno strumento di per se abbastanza
complesso, e necessario studiarne il funzionamento con diverse lezioni. Dunque adesso noi andremo ad
usare una soluzione che delega il controllo al codice in C# (che gia dovremmo conoscere abbastanza bene).

Andremo a controllare quale animazione & in esecuzione durante la pressione del tasto “Fire01” tramite
codice, poi controlleremo anche a che punto si trova questa animazione (ovvero se sta per terminare) e
andremo a far eseguire I'animazione che ne consegue tramite un CrossFade, ovvero un passaggio
graduale dall’animazione in corso ad un’animazione successiva.

In alternativa si potrebbero usare dei valori (float, string, bool) da inviare all’Animator con un’istruzione
tipo “aminatore.SetFloat(nomeValore,valore)” che ne influenzino il comportamento, delegando la maggior
parte del lavoro all’Animator. Ma per far questo dovremmo conoscere uno strumento che non ho ancora
trattato su queste pagine.

Ovviamente siete qui per imparare e devo presupporre un grado di conoscenza di Unity di livello basilare da
parte di chi legge. Per questo motivo vedremo la prima soluzione, quella che secondo me ¢ la piu facile
implementare e che necessita una conoscenza meno approfondita dell’Animator e che delega la maggior
parte del lavoro allo script in C#.

L'argomento Animator sara ripreso e approfondito in sede opportuna.

INIZIAMO

Se non lo abbiamo gia, creiamo un Animator per il nostro personaggio e poniamo le nostre animazioni di
attacco al suo interno.

Non sara necessario nessun passaggio (Transitions) tra lo stato di riposo a quello di attacco, perché tale
passaggio le effettueremo da codice. Sara necessario solo il passaggio inverso, ovvero dai vari stati di attacco
allo stato di “Riposo” (o il vostro stato di default che di norma potrebbe e dovrebbe essere un Blend Tree).
Non sara necessario neanche specificare dei parametri particolari per il passaggio tra uno stato ad un altro.
Semplicemente, al termine di una qualsiasi animazione di attacco, se non verra premuto di nuovo il pulsante



di FireO1durante 'esecuzione di una delle animazioni di attacco, lo stato tornera automaticamente su
“Riposo”.

Auto Live Link

Any State

Ed ecco il codice da usare per effettuare gli attacchi in sequenza.



C# 43 lines I  — i
1 //unity3DTutorials.it
2  using UnityEngine;
3
4 = public class AttackAnimation : MonoBehaviour {
5
6 public Animator animator; //Il nostro Animator
7 AnimatorClipInfo[] currentClipInfo; //Le info necessarie per capire quale animazione & in esecuzione
8 public float clipNormalizedTime; //I1 timer normalizzato (cio® da @ a 1) del clip in esecuzione
9
18
11
12 - void Update () {
13
14 currentClipInfo = animator.GetCurrentAnimatorClipInfo(@); //Teniamoc aggiornato le info del Clip 1
15 clipMormalizedTime= animator.GetCurrentAnimatorStateInfo(@).normalizedTime; //Teniamo aggiornato
16
17
13
19 if (Input.GetButtonDown("Firel™))//5e premuto il tasto Firel
20 - {
21
22
23 if (currentClipInfo[@].clip.name.Equals("Riposo™)) //Se in gquesto momento & in esecusione 1'a
24 - {
25 animator.CrossFade("Attackel”, @.1f); //Esegue l'animazione Attackel
26 1
27
28 else if {currentClipInfo[@].clip.name.Equals{"Attackal™)} //Se in gquesto momento & in esecus
29 - {
38 if (clipNormalizedTime > @.75f) //Se 1'animazione Attackel & giunta almeno a tre quarti d
31 animator.CrossFade("Attacke2", @.1f);//Esegue 1'animazione Attacke2
32 ¥
33
24 else if (currentClipInfo[@].clip.name.Equals{"Attacka2")} //5e in gquesto momento & in esecusi
35 - {
36 if (clipNormalizedTime » @.75F) //Se 1'animazione Attacke2 & giunta almeno a tre quarti d
37 animator.CrossFade("Attacke3”, 2.1f);//Esegue 1'animazione Attackaé3
3z }
39
48 3
41
42 3
43 1
4 3

Come sempre il codice & commentato in ogni sua riga e istruzione, cosi che sia di facile comprensione.
Per chiarire I'uso dell’istruzione

if(clipNormaliedTime >0.75f)

spieghiamo che:

clipNormaliedTime & il tempo normalizzato, ovvero indica il timer del clip in corso, dove 0 & l'inizioe 1 & la
fine.

Dunque quando il clip sara a 0.5 significa che si trova alla meta esatta della sua esecuzione totale, mentre
quando si trova a 0.75 significa che si trova a tre quarti della sua esecuzione totale.

In questo modo potrete controllare al millesimo di secondo il momento in cui volete che la successiva
animazione dell’attacco sia eseguita.

E’ altresi ovvio che potrete aggiungere una quantita infinita di animazioni nella vostra sequenza.

Potete scaricare il package di esempio funzionante (versione Unity 2018 2.2f1) che ho usato per testare
questo sistema e che contiene tutto il necessario (attenzione al copyright sul modello del personaggio )da
questo link: MultipleAnimationSequence.unitypackage



http://unity3dtutorials.it/Download/MultipleAnimationSequence.unitypackage
http://unity3dtutorials.it/Download/MultipleAnimationSequence.unitypackage
http://unity3dtutorials.it/Download/MultipleAnimationSequence.unitypackage

Ul — Migliorare la fluidita di uno ScrollRect

Uno dei problemi noti delle Ul di Unity sta nella scarsa fluidita degli scrollRect e delle Ul in generale, come
per esempio durante il drag&Drop degli elementi come icone e immagini. Il lag aumenta in modo
esponenziale se utilizzati su dispositivi mobili sopratutto in presenza di tanti elementi all’interno di un
pannello “scrollabile”. Dovremmo trovare qualche stratagemma per migliorare |'effetto visivo dello scrolling.
Per ovviare a questo problema ho raccolto tre metodi differenti che, se usati contemporaneamente,
potranno aumentare sensibilmente le performance delle vostre Ul e rendere I'aspetto del movimento piu
veloce e fluido.

Viricordo che se non conoscete gia le Ul, questo articolo potrebbe essere troppo avanzato e vi invito ad
approfondire I'argomento nell’apposita sessione sulle Ul di Unity.

Opzione 1

Abbiamo uno script alternativo allo ScrollRect, che io ho chiamato fantasiosamente ScrollRect2 che possiamo
usare al posto del normale ScrollRect.

Lo script € fondamentalmente identico all’originale ScrollRect, ma con due modifiche sostanziali.

Una alla riga 70, dove abbiamo aggiunto due righe e I'altro alla riga 356.

Non ¢’é molto da dire, semplicemente, usate questo al posto del normale ScrollRect e siate felici.

Usando quest’opzione i miglioramenti di velocita di scorrimento si potranno notare sopratutto su dispositivi
mobili dove avremo delle viewport molto grandi, piene di elementi o con immagini molto grandi da scorrere.
In realta non aumenteranno le performance ma potrete settare la velocita di scorrimento che di norma e
molto lento sui dispositivi mobili.


http://www.unity3dtutorials.it/2018/07/26/le-ui-di-unity/

C#  810lines i O —

1~ using System;

2 using UnityEngine.Events;

3  using UnityEngine.EventSystems;

4

5 namespace UnityEngine.UI

6~ {

7 [AddComponentMenu( "UI/Scroll Rect™, 37)]

8 [SelectionBase]

9 [ExecuteInEditMode]
18 [DisallowMultipleComponent]
11 [RequireComponent(typeof(RectTransform))]
12 public class ScrollRect2 : UIBehaviour, IInitializePotentialDragHandler, IBeginDragHandler, IEndDragHandler,
13 - {
14 public enum MovementType
15 - {
16 Unrestricted, // Unrestricted movement -- can scroll forever
17 Elastic, // Restricted but flexible -- can go past the edges, but springs back in place
18 Clamped, // Restricted mowvement where it's not possible to go past the edges
19 }
28
21 public enum ScrollbarVisibility
22 {
23 Permanent,
24 AutoHide,
25 AutoHideAndExpandWiewport,
26 }
27
28 [5erializable]
29 public class ScrollRectEvent : UnityEvent<Vector2: { }
38
EX [serializeField]
32 private RectTransform m_Content;
33 public RectTransform content { get { return m_Content; } set { m_Content = value; } }
E
35 [SerializeField]
36 private bool m_Horizontal = true;
37 public boocl horizontal { get { return m_Horizontal; } set { m_Horizontal = value; } }
38
39 [SerializeField]
48 private bool m_Vertical = true;
41 public bool wvertical { get { return m_Vertical; } set { m_Vertical = value; } }
42
43 [serializeField]
44 private MovementType m_MovementType = MovementType.Elastic;
45 public MovementType movementType { get { return m_MovementType; } set { m_MovementType = walue; } }
45
47 [GerializeField]
48 private float m_Elasticity = @.1f; // Only used for MovementType.Elastic
49 public float elasticity { get { return m_Elasticity; } set { m_Elasticity = value; } }
58

51 [SerializeField]

52 private bool m_Inertia = true;

53 public bool inertia { get { return m_Inertia; } set { m_Inertia = wvalue; } }

54

55 [serializeField]

56 private flost m_DecelerationRate = 8.135f; // Only used when inertia is enabled

57 public float decelerationRate { get { return m_DecelerationRate; } set | m_DecelerationRate = value; }}
58

59 [GerializeField]
&8 private float m_Scrollsensitivity = 1.ef;
61 public float scrollSensitivity { get { return m_ScrollSensitivity; } set { m_ScrollSensitivity = value; }
62
63 [SerializeField]
&4 private RectTransform m_Viewport;
65 public RectTransform wviewport { get { return m_Viewport; } set { m_Viewport = value; SetDirtyCaching(); }

o
o
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/11 <summary>

/// hggiunta allo script originale

/11 </ summary>

[SerializeField]

private float m_ScrollFactor = 1.6f;

public float scrollFactor { get { return m_ScrollFactor; } set { m_ScrollFactor = value; } }

[SerializeField]
private Scrollbar m_HorizentalScrollbar;
public Scrollbar horizontalScrollbar

1
get
{
return m_HorizontalScrollbar;
}
set
if (m_HorizentalScrollbar)
m_HorizontalScrollbar.onValueChanged . Removelistenar (SetHorizontalNormalizedPosition);
m_HorizontalScrollbar = value;
if (m_HorizentalScrollbar)
n_HorizontalScrollbar.onValueChanged.AddListener(SetHorizontalNormalizedPosition);
SetDirtyCaching();
}
1
[SerializeField)]

private Scrollbar m_VerticalScrollbar;
public Scrollbar verticalScrollbar

1
get
{
return m_VerticalScrollbar;
}
set
if (m_VerticalScrollbar)
n_VerticalSerollbar.onValueChanged. Removelistener(SetVerticalNormalizedPosition);
m_VerticalScrollpar = value;
if (m_VerticalScrollbar)
n_Verticalscrollbar.onValueChanged. AddListener(SetVerticalNormalizedPosition);
SetDirtyCaching();
}
1
[SerializeField]

private ScrollbarVisibility m_HorizontalScrollbarVisibility;
public ScrollbarVisibility horizontalScrollbarVisibility { get { return m_HorizontalSecrollbarvisibility; } set { m HorizontalSerollbarVisibility = value; SetDirtyCaching(); }

[SerializeField]
private Scrollbarvisibility m_VerticalScrollbarvisibility;
public ScrellbarVisibility verticalScrollbarVisibility { get { return m VerticalScrollbarVisibility; } set { m_VerticalScrollbarVisibility = value; SetDirtyCaching(); } }

[SerializeField]
private float m_HorizontalScrollbarSpacing;
public float horizentalScrollbarSpacing { get { return m_HorizentalScrollbarSpacing; | set { m_HorizontalScrollbarSpacing = value; SetDirty(); |}

[SerializeField]
private flest m_VerticalScrollbarSpacing;
public fleat verticalScrollbarSpacing { get { return m_VerticalScrollbarSpacing; } set { m_VerticalScrollbarSpacing = value; SetDirty(); } }

[SerializeField]
private ScrollRectEvent m_OnValueChanged = new ScrollRectEvent();
public ScrollRectEvent onValueChanged { get { return m_OnValueChanged; } set { m_OnValueChanged = valug; } }
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// The offset from handle position to mouse down position
private Vector2 m_PointerStartlocalCursor = Vector2.zero;
privates Vector2 m_ContentStartPosition = Vectorl.zero;

private RectTransform m_VWiewRect;

protected RectTransform viewRect

{
get
{
if (m_ViewRect == null)
m_ViewRect = m_Viewport;
if (m_ViewRect == null)
m_ViewRect = (RectTransform)transform;
return m_ViewRect;
¥
3

private Bounds m_ContentBounds;
private Bounds m_ViewBounds;

private Vector2 m_Velocity;

public Vector2 velocity { get { return m_Velocity; } set

private bool m_Dragging;

private Vector2 m_PrevPosition = Vectorl.zero;
private Bounds m_PrevContentBounds;

private Bounds m_PrevViewBounds;
[NonSerializedH

private bool m_HasRebuiltlLayout = false;

private bool m_HSliderExpand;
private bool m_VsliderExpand;
private float m_HSliderHeight;
private float m VSliderWidth;

[System.MonSerialized] private RectTransform m_Rect;

private RectTransform rectTransform

{
get
{
if (m_Rect == null)
m_Rect = GetComponent<RectTransform:();
return m_Rect;
¥
¥

private RectTransform m_HorizontalScrollbarRect;
private RectTransform m_WerticalScrollbarRect;

private DrivenRectTransformTracker m_Tracker;
protected ScrollRect2()

flewibleWidth = -1;

¥

public virtual veid Rebuild({CanvasUpdate executing)

{
if (executing == CanvasUpdate.Prelayout)

1
¥

if (executing == CanvasUpdate.Postlayout)

1

UpdateCachedData();

UpdateBounds();
UpdateScrollbars (Vector2.zero);

{ m_Velocity = walue; } }



2e1 UhdatePr‘euDa‘ta();

282

2e3 m_HasRebuiltlayout = true;

204 1

285 1

20886

287 public virtual void LayoutComplete()

268 {1}

289

218 public virtual void GraphicUpdateComplete()

211 {1}

212

213 void UpdateCachedData()

214 -+ {

215 Transform transform = this.transform;

216 m_HorizontalScrollbarRect = m_HorizentalScrollbar == null ? null : m_HorizontalScrollbar.transform as RectTransform;
217 m_VerticalScrollbarRect = m_VerticalScrollbar == null ? null : m_VerticalScrollbar.transform as RectTransform;
218

219 /{ These are true if either the elements are children, or they don't exist at all.

220 bool viewIsChild = (viewRect.parent == transform);

221 bool hscrollbarIsChild = (!m_HorizontalScrollbarRect || m_HorizontalScrollbarRect.parent == transform);
222 bool wScrollbarIsChild = (!m_VerticalScrollbarRect || m_VerticalScrollbarRect.parent == transform);
223 bool allAreChildren = (viewIsChild && hScrollbarIsChild && vScrollbarIsChild);

224

225 m_HSliderExpand = allAreChildren && m_HorizontalScrollbarRect && horizontalScrollbarVisibility == Scrollbarvisibility.AutoHideAndExpandviewpo
226 m_VSliderExpand = allAreChildren && m_VerticalScrollbarRect && verticalScrollbarvisibility == ScrollbarVisibility.AutoHideAndExpandViewport;
227 m_HSliderHeight = (m_HorizontalScrollbarRect == null ? @ : m_HorizontalScrollbarRect.rect.height);
228 m_V5liderliidth = (m_VerticalScrollbarRect == null ? @ : m_VerticalScrollbarRect.rect.width);

229 1

238

231 protected override void OnEnable()

232 -

233 base.OnEnable();

234

235 if (m_HorizontalScrollbar)

236 m_HorizontalScrollbar.onValueChanged.AddListener(SetHorizontalNormalizedPosition);

237 if (m_VerticalScrollbar)

238 m_VerticalScrollbar.onValueChanged.AddListener(SetVerticalNormalizedPosition);

239

249 CanvasUpdateRegistry.RegisterCanvasElementForLayoutRebuild(this);

241 1

242

243 protected override void OnDisable()

244 ~ {

245 CanvasUpdateRegistry.UnRegisterCanvasElementForRebuild(this);

248

247 if (m_HorizontalScrollbar)

248 m_HorizontalScrollbar.onValusChanged.Removelistener(SetHorizontalNormalizedPosition);

249 if (m_VerticalScrollbar)

258 m_VerticalScrollbar.onValueChanged.Removelistener(SetVerticalNormalizedPosition);

251

252 m_HasRebuiltlayout = false;

253 m_Tracker.Clear();

254 m_Velocity = Vector2.zero;

255 LayoutRebuilder.MarkLayoutForRebuild(rectTransform);

256 base.OnDisable();

257 1

258

259 public override bool IsActive()

266 ~ {

261 return base.IsActive() &% m_Content != null;

262 1

263

264 private veid EnsurelLayoutHasRebuilt()

265 + {

266 if (!m_HasRebuiltlayout &% !CanvasUpdateRegistry.IsRebuildinglayout())

267 Canvas.ForcelpdateCanvases();

268 }



269

27e public virtusl void StopMovement()

271 ~ {

272 m_Velocity = Vector2.zero;

273 1

274

275 public virtual void OnScroll(PointerEventData data)

276 ~ {

277 if (!IsActive())

278 return;

279

280 EnsurelayoutHasRebuilt();

281 UpdateBounds();

232

283 Vector2 delta = data.scrollDelta;

284 // Down is positive for scroll events, while in UI system up is positive.
285 delta.y *= -1;

286 if (vertical && !'horizontal)

287 ~ {

288 if (Mathf.Abs(delta.x) » Mathf.Abs(delta.y))

289 delta.y = delta.x;

298 delta.x = 8;

291

292 if (horizontal && !vertical)

203 -

294 if (Mathf.Abs(delta.y) » Mathf.Abs(delta.x))

295 delta.x = delta.y;

296 delta.y = @;

297 }

298

299 Vector2 position = m_Content.anchoredPosition;

3ee position 4= delta * m_ScrollSensitivity;

EL)) if (m_MovementType == MovemantType.Clamped)

32 position += CalculateOffset(position - m_Content.anchoredPosition);
383

304 SetContentAnchoredPosition(position);

305 UpdateBounds();

386 1

3a7

308 public virtual void OnInitializePotentialDrag(PointerEventData eventData)
388 ~ {

318 if (eventData.button != PointerEventData.InputButton.Left)
311 return;

312

313 m_Velocity = Vectorl.zero;

314 1

315

316 public virtusl void OnBeginDrag(PointerEventData eventData)
317 - {

318 if (eventData.button != PointerEventData.InputButton.Lleft)
319 return;

320

31 if (!IsActive())

322 return;

323

324 UpdateBounds();

325

326 m_PointerStartlocalCursor = Vector.zero;

327 RectTransformUtility.ScreenPointTolocalPointInRectangle(viewRect, eventData.position, eventData.pressEventCamera, out m_PointerStartlocalCursor)
328 m_ContentStartPosition = m_Content.anchoredPosition;

329 m_Dragging = true;

330 }

331

332 public virtusl void OnEndDrag(PointerEventData eventData)
333~ {

334 if (eventData.button != PointerEventData.InputButton.Left)

335 return;



336

337 m_Dragging = false;

338

339

340 public virtusl void OnDrag(PointerEventData eventData)

341 ~ {

342 if (eventData.button != PointerEventData.InputButton.Left)

343 return;

344

345 if (!IshActive())

348 return;

347

348 Vector2 localCursor}

348 if (!RectTransformUtility.ScreenPointTolocalPointInRectangle(viewRect, eventData.position, eventData.pressEventCamera, out localCursor))
358 return;

351

352 UpdateBounds()};

353

354

355 var pointerDelta = localCursor - m_PointerStartlocalCursor;

356 pointerDelta *= m_ScrollFactor; // Questa linea & nuova!

357 Vector2 position = m_ContentStartPosition + pointerDelts;

358

359

368 // Offset to get content into place in the view.

361 Vector2 offset = CalculateOffset(position - m_Content.anchoredPosition);
362 position += offset;

363 if (m_MovementType == MovementType.Elastic)

364 7 {

365 if (offset.x != @)

366 position.x = position.x - RubberDelta(offset.x, m_ViewBounds.size.x);
367 if (offset.y != @)

368 position.y = position.y - RubberDelta(offset.y, m_ViewBounds.size.y);
369 1

37@

71 SetlontentAnchoredPosition(position);

372 1

373

374 protected virtual void SetContentAnchoredPosition(Vector2 position)
375 * {

376 if (!m_Horizontal)

377 position.x = m_Content.anchoredPosition.x;

378 if (!m_vertical)

379 pesition.y = m_Centent.anchoredPosition.y;

380

381 if (pesition != m_Content.anchoredPosition)

382 ~

383 m_Content.anchoredPosition = position;

384 UpdateBounds();

385 1

386 }

387

388 protected virtual void LateUpdate()

389 - {

390 if (!m_Content)

391 return;

392

393 EnsurelayoutHasRebuilt();

394 UpdateScrollbarvisibility();

395 UpdateBounds()};

396 float deltaTime = Time.unscaledDeltaTime;

397 Vector2 offset = CalculateOffset(Vector2.zera);

398 if (!m_Dragging &% (offzet != Vector2.zero m_Velocity != Vector2.zero))
399 ~

460 Vector2 position = m_Content.anchoredPosition;

401 for (int axis = 2; axis < 2; axis+4)

4@2 -

403 /I Apply spring physics if movement is elastic and content has an offset from the view.

4084 if (m_MovementType == MovementType.Elastic &% offset[axis] != @)



404 if (m_MovementType == MovementType.Elastic &% offset[axic] != @)

485 -

406 float speed = m_Velocity[axis];

407 position[axis] = Mathf.SmoothDamp(m_Content.anchoredPosition[axis], m_Content.anchoredPosition[axis] + offset[axis], ref speed, m_
408 m_Velocity[axis] = speed;

409

418 /[ Else move content according to velocity with deceleration applied.
411 else if (m_Inertia)

412 - {

4132 m_Velocity[axis] *= Mathf.Pow(m_DecelerationRate, deltaTime);
414 if (Mathf.Abs(m_Velocity[axis]) < 1)

415 m_Velocity[axis] = @;

416 position[axis] += m_Velocity[axis] * deltaTime;

417

418 /I If we have neither elaticity or friction, there shouldn't be any velocity.
419 else

420 ~ {

421 m Velocity[axis] = @;

422 }

423 }

424

425 if (m_Velocity != Vector2.zero)

426 ~ {

427 if (m_MovementType == MovementType.Clamped)

428 ~

429 offset = CalculateOffset{position - m_Content.anchoredPosition);
430 position += offset;

431 }

432

433 SetlontentAnchoredPosition(position);

434 1

435 3

436

437 if (m_Dragging && m_Inertia)

438 -

43g Vector3 newVelocity = (m_Content.anchoredPosition - m_PrevPosition) / deltaTime;
440 m_Velocity = Vector3.lerp(m_Velocity, newVelocity, deltaTime * 10);

441 T

442

443 if (m_ViewBounds != m_PrevViewBounds || m_ContentBounds != m_PrevContentBounds || m_Content.anchoredPosition != m_PrevPosition)
444 ~

445 UpdateScrollbars (offset);

445 m_OnValueChanged. Invoke(normalizedPosition);

447 UpdatePrevData();

443 }

449 }

450

451 private void UpdatePrevData()

457 ~ {

453 if (m_Content == null)

454 m_PrevPosition = Vector2.zero;

455 else

456 m_PrevPosition = m_Content.anchoredPosition;

457 m_PrevViewBounds = m_ViewBounds;

458 m_PrevContentBounds = m_ContentBounds;

459 1

460

461 private vold UpdateScrollbars(Vector2 offset)

462 ~ {

463 if (m_HorizontalScrollbar)

464 ~

485 if (m_ContentBounds.size.x » @)

466 m_HorizontalScrollbar.size = Mathf.Clamp@l{(m_ViewBounds.size.x - Mathf.Abs{offset.x)) / m_ContentBounds.size.x);
487 else

468 m_HorizontalScrollbar.size = 1;

469

478 m_HorizontalScrollbar.value = horizontalNormalizedPosition;

471 T

472



473
474 ~
475
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}

if {m_VerticalScrollbar)

if (m_ContentBounds.size.y > @)

m_VerticalScrollbar.size = Mathf.Clamp@l((m_viewBounds.size.y - Mathf.Abs(offset.y)) / m_ContentBounds

else
m_VerticalScrollbar.size = 1;

m_WerticalScrollbar.value = verticalNormalizedPosition;

public Vector? normalizedPosition

1

¥

get
{

¥

set

return new Vector2(horizontalNormalizedPosition, wverticalNormalizedPosition);

SetNormalizedPosition(value.x, @);
SetNormalizedPosition(value.y, 1);

public fleat horizontalNormalizedPosition

{

¥

get
{
UpdateBounds();
if (m_ContentBounds.size.x <= m_ViewBounds.size.x)
return (m_viewBounds.min.x > m_ContentBounds.min.x) 7 1 : @;
return (m_ViewBounds.min.x - m_ContentBounds.min.x} / (m_ContentBounds.size.x - m_ViewBounds.size.x);

setNormalizedPosition(value, @);

public float verticalNormalizedPosition

{

¥

get

{
UpdateBounds();

if (m_ContentBounds.size.y <= m_ViewBounds.size.y)
return (m_vViewBounds.min.y > m_ContentBounds.min.y) ? 1 : @;
H
return (m_ViewBounds.min.y - m_ContentBounds.min.y} / (m_ContentBounds.size.y - m_ViewBounds.size.y);

SetNormalizedPosition(value, 1);

private void SetHorizontalNormalizedPosition(float walue) { SetNormalizedPosition(value, 8); }
private veoid SetVerticalNormalizedPosition(float value) { SetNormalizedPosition(wvalue, 1); }

private void SetNormalizedPosition(flost value, int axis)

{

EnsurelayoutHasRebuilt();

UpdateBounds();

/{ How much the content is larger than the view.

float hiddenlength = m_ContentBounds.size[axis] - m_ViewBounds.size[axis];

/{ Where the position of the lower left cormer of the content bounds should be, in the space of the view.
float contentBoundsMinPosition = m_ViewBounds.min[axis] - walue * hiddenLength;

// The new content localPosition, in the space of the view.

size.y);
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4

4

4

4

Bl

flo

Vec
if

}

private

1
}

ret

protect

Set

}

private

{
get

{

}
h

private

{
get

{

¥

public
public

public
public
public

public
public
public
public
public
{

m_T

if

at newLocalPosition = m_Content.localPosition[axis] + contentBoundsMinPosition - m_ContentBounds.min[axis];

tor3 localPosition = m_Content.localPosition;
(Mathf.Abs{localPosition[axis] - newlocalPosition) > 8.81f)

locslPosition[axis] = newlocalPosition;
m_Content.localPosition = localPosition;
m_Velocity[axis] = @;

UpdateBounds();

static float RubberDelta(float owverStretching, float viewSize)

urn (1 - (1 / ((Mathf.Abs{overStretching) * @.55F / viewSize}|+ 133y * viewsSize * Mathf.Sign(overStretching);

ed override void OnRectTransformDimensionsChange()

Dirty();

bool hScrollinghesded

if (#pplication.isPlaying)
return m_ContentBounds.size.x > m_ViewBounds.size.x + 8.01F;
return true;

bool vScrollingNeeded

if (#pplication.isPlaying)
return m_ContentBounds.size.y > m_ViewBounds.size.y + 8.01F;
return true;

virtusl veid CalculatelayoutInputHorizontal() { }
virtusl veid CalculatelayoutInputVertical() { }

virtusl fleat minWidth { get { return -1; } }
virtual float preferredwWidth { get { return -1; } }
virtual fleat flexiblewidth { get; private set; }

virtugl float minHeight { get { return -1; } }
virtual fleat preferredHeight { get { return -1; } }
virtusl float flexibleHeight { get { return -1; } }

virtual int layoutPriority { get { return -1; } }
virtual veid SetlayoutHorizontal()
racker.Clear();

{m_HsliderExpand || m_VSliderExpand)

m_Tracker.Add(this, viewRect,
DrivenTransformProperties.Anchors |
DrivenTransformProperties.SizeDelta |
DrivenTransformProperties.AnchoredPosition);

[/ Make view full size to see if content fits.
viewRect.anchorMin = Vector2.zero;
viewRect.anchorMax = VectorZ.one;
viewRect.sizeDelta = Vector2.zero;
viewRect.anchoredPozition = Vectorl.zero;



611 // Recalculate content layout with this size to see if it fits when there are no scrollbars.

612 LayoutRebuilder.ForceRebuildlayoutImmediate (content);

613 m_ViewBounds = new Bounds(viewRect.rect.center, viewRect.rect.size);

614 m_ContentBounds = GetBounds();

615 i

616

617 // If it doesn't fit vertically, enable vertical scrollbar and shrink view horizontally to make room for it.
618 if (m_vsliderExpand &% vScrollingNeeded)

619 - {

620 viewRect.sizeDelta = new Vector2(-(m_VSlidertiidth + m_VerticalScrollbarSpacing), viewRect.sizeDelta.y);
621

622 // Recalculate content layout with this size to see if it fits vertically

623 // when there is a vertical scrollbar (which may reflowed the content to make it taller).

624 LayoutRebuilder.ForceRebuildLayoutImmediate (content);

625 m_ViewBounds = new Bounds(viewRect.rect.center, viewRect.rect.size);

626 m_ContentBounds = GetBounds();

627 }

628

629 /{ If it doesn't fit horizontally, enable horizontal scrollbar and shrink view vertically to make room for it.
63@ if (m _HsliderExpand && hScrollingheeded)

631~ {

632 viewRect.sizeDelta = new Vector2(viewRect.sizeDelta.x, -(m_HSliderHeight + m_HorizontalScrollbarSpacing));
633 m_ViewBounds = new Bounds(viewRect.rect.center, viewRect.rect.size);

634 m_ContentBounds = GetBounds();

£33 }

636

637 /f If the vertical slider didn't kick in the first time, and the horizontal one did,

638 /{ we need to check again if the vertical slider now needs to kick in.

639 /f If it doesn't fit vertically, enable vertical scrollbar and shrink view horizontally to make room for it.
640 if (m_vsliderExpand && vScrollingNeeded && viewRect.sizeDelta.x == @ && viewRect.sizeDelta.y < @)

641 - {

642 viewRect.sizeDelta = new Vector2(-(m_VSlidertiidth + m_VerticalScrollbarSpacing), viewRect.sizeDelta.y);
643 r

644 }

645

645 public virtual void SetlayoutVertical()

647 ~ {

648 UpdateScrollbarLayout();

645 m ViewBounds = new Bounds(viewRect.rect.center, viewRect.rect.size);

650 m_ContentBounds = GetBounds();

651 }

652

653 void UpdateScrollbarVisibility()

654 - {

655 if (m_VerticalScrollbar && m_VerticalScrollbarVisibility != ScrollbarVisibility.Permanent && m_VerticalScrollbar.gameObject.activeSelf != vScrollingheeded)
656 m_VerticalScrollbar.gameObject.SetActive(vScrallinghleeded);

657

658 if (m Horizontalscrollbar && m_HorizontalScrollbarVisibility != ScrollbarVisibility.Permanent & m_HorizontalScrollbar.gameObject.activeSelf != hScrollingheeded)
659 m_HorizontalScrollbar.gameObject.SetActive(hScrollingNeeded);

660 1

661

662 void UpdatescrollbarLayout()

863 - {

664 if (m_VsliderExpand && m_HorizontalScrollbar)

865 - {

666 m_Tracker.Add(this, m_HorizontalScrollbarRect,

667 DrivenTransformProperties.AnchoriiinX |

668 DrivenTransformProperties. AnchortaxX |

669 DrivenTransformProperties.SizeDeltaX |

670 DrivenTransformProperties.AnchoredPositionx);

671 m_HorizontalScrollbarRect.anchorMin = new Vector2(®, m_HorizontalScrollbarRect.anchorMin.y);

672 m_HorizontalScrollbarRect.anchorMax = new Vector2(1, m_HerizentalScrollbarRect.anchorMax.y);

673 m_HorizontalScrollbarRect.anchoredPosition = new Vector2(@, m_HorizontalScrollbarRect.anchoredPosition.y);
674 if (vScrollingNeeded)

675 m HorizontalScrollbarRect.sizeDelta = new Vector2(-(m_VsliderWidth + m_VerticalScrollbarSpacing), m_HorizontalScrollbarRect.sizeDelta.y);
676 else

677 m_HorizontalScrollbarRect.sizeDelta = new Vector2(®, m_HorizontalScrollbarRect.sizeDelta.y);
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}

if (m_HSliderExpand && m_VerticalScrollbar)

{
m_Tracker.Add({this, m_VerticalScrollbarRect,
DrivenTransformProperties.Anchortiny |
DrivenTransformProperties.AnchorMaxy |
DrivenTransformProperties.SizeDeltay |
DrivenTransformProperties. AnchoredPositionY);
m_VerticalScrollbarRect.anchorMin = new Vector2(m VerticalScrollbarRect.anchorMin.x, @);
m_VerticalScrollbarRect.anchorMax = new Vector2(m VerticalScrollbarRect.anchorMax.x, 1);
m_VerticalScrollbarRect.anchoredPosition = new Vector2(m VerticalScrollbarRect.anchoredPosition.x, @);
if (hScrollingleeded)
m_VerticalScrollbarRect.sizeDelta = new Vector2{m_VerticalScrollbarRect.sizeDelta.x, -(m_HSliderHeight + m_HorizontalScrollbarSpacing));
else
m_VerticalScrollbarRect.sizeDelta = new Vector2(m_VerticalScrollbarRect.sizeDelta.x, @);
I

private void UpdateBounds()

{

3

m ViewBounds = new Bounds(viewRect.rect.center, viewRect.rect.size);
m_ContentBounds = GetBounds();

if (m_Content == null)
return;

// Make sure content bounds are at least az large as view by adding padding if not.
// One might think at first that if the content is smsller than the view, scrolling should be allowed.
// However, that's not how scroll views normally work.
// Scrolling is *only* possible when content is *larger® than view.
// We use the pivot of the content rect to decide in which directions the content bounds should be expanded.
/f E.g. if pivotlis at top, bounds are expanded downwards
// This also works nicely when ContentSizeFitter is used on the content.
Vector3 contentSize = m_ContentBounds.size;
Vector3 contentPos = m_ContentBounds.center
Vector3 excess = m_ViewBounds.size - contentSize;
if (excess.x » @)
{
contentPos.x -= excess.x * (m_Content.pivot.x - @.5f);
contentSize.x = m_ViewBounds.size.x;

if (excess.y > @)
{

contentPos.y -= excess.y * (m_Content.pivot.y - @.5f);
contentSize.y = m_ViewBounds.size.y;

}

m_ContentBounds.size = contentSize;
m_ContentBounds.center = contentPos;

private readonly Vector3[] m_Corners = new Vector3[4];
privats Bounds GetBounds()

{

if (m_Content == null)
return new Bounds();

var vMin = new Vector3(float.MaxValue, flost.MaxValue, float.MaxValue);
var vMax = new Vector3(float.MinValue, flost.MinValue, float.MinValue);

var tolocal = viewRect.worldToLocalMatrix;
m_Content.GethorldCorners(m_Corners);
for (int j = @; j < 4; j++)

Vector3 v = tolocal.MultiplyPoint3x4(m_Corners[j]);
viiin = Vector3.Min{v, vMin);
viax = Vector3.Max(v, vMax);



748 var bounds = new Bounds{vMin, Vector3.zero);

749 bounds.Encapsulate(vMax);

750 return bounds;

751 }

752

753 private Vector2 CalculateOffset({Vector2 delta)

754 = {

755 Vector2 offset = Vector2.zero;

756 if (m_MovementType == MovementType.Unrestricted)
757 return offset;

758

759 Vector2 min = m_ContentBounds.min;

760 Vector2 max = m_ContentBounds.max;

761

762 if {m_Horizontal)

763 + {

764 min.®x += delta.x;

765 max.x += delta.x;

766 if (min.x » m_ViewBounds.min.x)

767 offset.x = m_ViewBounds.min.x - min.x;
768 else if (max.x < m_ViewBounds.max.x)

769 offset.x = m_ViewBounds.max.x - max.x;
770 1

771

772 if (m_Vertical)

773 + 1

774 min.y += delta.y;

775 max.y += delta.y;

776 if (max.y < m_ViewBounds.max.y)

777 offset.y = m_ViewBounds.max.y - max.y;
778 else if (min.y > m_ViewBounds.min.y)

779 offset.y = m_ViewBounds.min.y - min.y;
780 1

78l

732 return offset;

783 }

784

785 protected wvoid SetDirty()

786 - {

787 if (!IsActive())

788 return;

789

790 LayoutRebuilder.MarklLayoutForRebuild{rectTransform);
791 }

792

793 protected woid SetDirtyCaching()

794 - {

795 if {(!IsActive())

796 return;

797

798 CanvasUpdateRegistry.RegisterCanvasElementForLayoutRebuild(this);
799 LayoutRebuilder.MarkLayoutForRebuild{rectTransform);
800 }

881

802 #if UNITY_EDITOR

883 protected override woid OnValidate()

804 - {

805 SetDirtyCaching();

806 }

aa7

8828 #endif

809 }

818 l<span id="mce_marker” data-mce-type="bookmark"” data-mce-fragment="1": </span:
1



Create dungue un nuovo script chiamato ScrollRect2.cs e incollateci questo codice.
Sul gameObject dove avete lo ScrollRect ,toglietelo e sostituitelo con questo.

Opzione 2

Un altro metodo per migliorare le performance delle Ul sta nel deselezionare la
spunta PixelPerfect sul canvas.

& Inspector SEIVI Lnity Mem

f o Menulll
.

Tag | Untagged
Prefab Select
:: Rect Transform

m e ilue ire driven b nother obje

|:| « Canvas

Render Mode

Sart Order
Target Display

Additional Shader C

PixelPerfect forza tutti gli elementi nel canvas ad allinearsi con i pixel. Si applica solo
con renderMode su Screen Space.

L’attivazione di pixelPerfect puo rendere gli elementi piu nitidi e prevenire la sfocatura. Tuttavia, se molti
elementi sono ridimensionati, ruotati o animati, quest’opzione rallenta pesantemente I'aggiornamento
della canvas. Potrebbe essere vantaggioso disabilitare pixelPerfect e testare il guadagno in performance.



Opzione 3

Un altro “stratagemma” per migliorare le prestazioni delle Ul sta nel cambiare il materiale agli elementi
dell’UL.

Unity Mema

GuidePanel *

ult

s/unity_builtin_extra

GuidePanel
Image Size: 567800,

Invece di lasciarlo “vuoto”, scegliete lo Sprites-Default. Se non riscontrerete problemi di visualizzazione con
le maschere, questo fara aumentare il refresh dell’elemento UL.

Conclusioni Finali

Utilizzando tutte e tre questi sistemi, le vostre Ul saranno (o sembreranno) pil leggere da “muovere” sia per
lo scrollingche per il drag&Drop e potranno risultare piu piacevoli e meno pesanti alla vista dell’'utente.



Camera che segue il Player

Questo script e relativamente semplice ma molto utile.

In molti tipi di giochi dovremmo avere una telecamera che segue il giocatore in modo “smooth”, cioe
leggermente ritardato e fluido.

Che sia da dietro e che ruoti insieme al personaggio (come in un classico gioco in terza persona), oppure da
una posizione piu in alto e senza che la telecamera ruoti insieme al personaggio, questo script pud fare al
caso vostro.

Con questo script sara possibile utilizzare diversi tipi di visuale, a seconda delle impostazioni che sceglierete.
Inoltre potrete scegliere il tipo di aggiornamento (UpdateSystem) per adattarlo al meglio all’aggiornamento
del gioco.

La scelta di un UpdateSystem adeguato si rende necessario perché, per evitare leggeri ritardi ed effetti
“flickering” della telecamera, I'aggiornamento dovrebbe essere sempre uguale a quello che usa il
movimento del player.

Dunque, se per esempio il vostro player si muove tramite un rigidBody usera I'aggiornamento per la fisica
(FixedUpdate) ed altrettanto dovra fare la telecamera.

VIDEQO 01 CAMERA CHE SEGUE IL PLAYER




C# 73 lines fhl|2|=

1 wusing UnityEngine;
2
3 public class CameraFollowCharacter : MonoBehaviour
4rq
o)
[ [serializeField]|
7 private Transform target;
8
9 [serializeField]
18 public Vector3 offsetPosition;
11 public float cameraTargetHeight;
12 public float cameraTargetHorizontal;
13
14 [serializeField]
15 private Space SpaceType = Space.Self;
16 Vector3 LoockAtPoint;
17
18 public enum UpdateType { Update, FixedUpdate, LateUpdate };
13 public UpdateType updateSystem=UpdateType.lateUpdate;
20
21 [Range(1,5)]
22 public float smoothMovement=1;
23
24
25 //Mel caso si debba aggiornare in Update
26 private void Update()
27~ !
28 if(updatesystem.Equals(UpdateType.Update))
29 Refresh(Time.deltaTime);
30 }
31
32 //Mel caso si debba aggiornare in FixedUpdate
33 private void FixedUpdate()
34 -
35 if (updateSystem.Equals(UpdateType.FixedUpdate))
36 Refresh(Time.fixedDeltaTime);
37
38 //Mel caso si debba aggiornare in LateUpdate
39 private void LateUpdate()
40 ~ {
41 if (updateSystem.Equals(UpdateType.LateUpdate))
42 Refresh(Time.deltaTime);
43 }
a4
45 //I1 metode che aggiorna le posizioni della telecamera
45 public void Refresh(float updateDelta)
47 - {
45 if (target == null)
49 v {
58 Debug.Logharning("Ops, Mo Target !, this);
51
52 return;
53 H
54
55
56
57 //5e ruota insieme al target
58 if (SpaceType == Space.5elf)
59 ~ {
60 transform. position =vector3.Lerp(transform.position, target.TransformPoint{offsetPosition) , smoothMovement * updateDelta);
61 1
82 else
[ {
64 transform. position = Vector3.lerp(transform.position, target.position + offsetPosition, smoothMovement * updateDelta);
65 i
66
67 LoockAtPoint= Vector3.Lerp(LoockAtPoint, (target.position + (target.up * cameraTargetHeight) + (target.right * cameraTargetHorizontal)), (smoothiovement*updateDelta));
68
69 transform. LookAt{LoockAtPoint);
7@
71
72 }
73 }
1 3

Sta a voi fare tutte le prove che volete, sistemando gli offsets e lo smooth ad hoc, per arrivare ad avere
I'effetto che serve per il vostro gioco.



Telecamera FPS con Character

Questo prefab si basa su quello gia presente nello standard Asset di Unity per il movimento del player in stile
FPS (prima persona).

L'unica differenza sta nel fatto che oltre alla classico Capsule Collider vuoto, potremmo vedere anche il
personaggio animato, cosi che abbassando lo sguardo potremo ammirare le sue gambe muoversi oltre a
poter vedere la sua ombra. Diciamo che questo prefab & un ibrido tra i due prefabs presenti nello standard
Asset di Unity, ThirdPersonController e RigidBodyFPSController.

VIDEO 02 TELECAMERA FPS CON CHARACTER

Essendo il prefab composto da diversi elementi e diversi scripts (una leggera modifica € stata fatta anche allo
script HeadBob) e da diversi gameObject con una gerarchia predefinita, non ho messo lo script ma
direttamente l'intero package scaricabile da questo link:

DOWNLOAD — FPSwithCharacter.unitypackage -
http://unity3dtutorials.it/Download/FPSwithCharacter.unitypackage

Per un corretto funzionamento dovrete aver precedentemente importato /o Standard Asset Character.



http://unity3dtutorials.it/Download/FPSwithCharacter.unitypackage

Trovare GameObjects non attivi

Questa e un’esigenza che capita almeno una volta in ogni progetto.
Come sappiamo, quando abbiamo la necessita di trovare uno specifico gameObject nella scena possiamo
andare a cercarlo tramite diversi metodi:

Facendo una ricerca tramite il nome del gameObject :
mygameObject=GameObject.Find(“nomeOggetto”);

oppure facendo una ricerca tramite un tag:
mygameObject=GameObject.FindObjectsWithTag(“tagOggetto”);

oppure ricercando uno specifico script che sappiamo e attaccato su di esso:
mygameObject= FindObjectOfType<myScript>().gameObject;

Tutti queste tecniche hanno pero un handicap, ovvero non riescono a trovare un oggetto se non e attivo
nella gerarchia.

Vi accorgerete presto che questo & un limite molto fastidioso che vi potrebbe generare diversi grattacapi per
diverse ragioni.

Per ovviare a questo problema ci viene in aiuto una funzione che ci permette di fare ricerche anche su
oggetti non attivi:

GetComponentInChildren<myScript>();

Questa funzione va alla ricerca di uno script nei childrens di un gameObject e permette di impostare anche
la ricerca sugli oggetti inattivi, specificandolo come parametro:

GetComponentInChildren<myScript>(true);

E’ ovvio che il nostro gameObject dovra trovarsi necessariamente sotto ad un altro gameObject e che la
ricerca deve essere effettuata specificatamente su di esso:

myParentGameQbject.GetComponentInChildren<myScript>(true);

In questo modo potremmo andare alla ricerca di uno specifico gameObject, anche se inattivo, a patto che si
trovi sotto myParentGameObject e che contenga lo script myScript.

Se volessimo ricercare un determinato oggetto senza sapere sotto a quale gameObject si trovi dovremmo
fare una ricerca su tutti gli oggetti:



C# 8 lines Hlo | =D

1~ foreach (GameObject allObjects in FindObjectsOfType<Gamedbject>()){
2 ~ if(allObjects.GetComponentInChildren<myScripts (true)){

3

4  mygameObject=allObjects;
5 return;

[

7 }

8}

In questo modo avremo ricercato su tutti gli oggetti attivi con FindObjectsOfType() e se uno di essi
contenesse un gameObject (anche se inattivo) che possiede lo script myScript e lo

avremo “salvato” su myObject.

Appena si trova I'oggetto in questione, con return; usciamo dalla ricerca.

OnTriggerExit su oggetti distrutti

Puo capitare di dover sapere quando un oggetto esce da una determinata area perché distrutto.
Come sappiamo per rilevare quando un oggetto esce da un’area trigger possiamo usare la
funzione OnTriggerExit.

Ma se proviamo a cancellare (distruggere) un oggetto che era in contatto con un

determinato trigger noteremo che la funzione OnTriggerExit non verra richiamata, perché appunto, I'oggetto
e stato distrutto e la rilevazione d’uscita non puo piu avvenire correttamente anche se in realta I'oggetto,
essendo stato distrutto, non e piu a contatto con il trigger ed & dunque in effetti, uscito dal suo contatto.

Per ovviare a questo problema dovremmo usare uno stratagemma.
Nello script del trigger che dovra rilevare la distruzione di un oggetto che era precedentemente in contatto
con esso, ci mettiamo questo script:



Ci# 42 lines @ ! = I|I
1 using UnityEngine;
2
3
4 public class MyObject : MonoBehaviour
s-
6
T bool triggered = false;
a8 Collider col;
2
1@ f/Ll'entrata in contatto funziona come sempre
11 ffandiamo perd ad impostare i due parametri necessari
1z private wold OnTriggerEnter(Collider other)
13 - {
14 triggered = true;
15 col = other;
1le
g} J/Mettere qui il codice per OnTriggerEnter
18
1z K
28
21 //La nostra funzione, sostitutiva del OnTriggerExit
22 private vold OnTriggerDestroy()
23~ {
24 triggered = false;
25
26 J/Mettere qui il codice per OnTriggerExit
27
28 3
29
E )
3
32 vold Update()
EE @
24
35 if (triggered && !col)
36 - {
37 OnTriggerDestroy();
38
39
48
41 }
42 3

Cosa succede in questo script & abbastanza intuibile.

Nel metodo Update (dunque ad ogni frame) andremo a fare un doppio controllo, (triggered && Icol), ovvero
se esiste un collider impostato all’entrata in contatto (coll) e che esso sia ancora esistente. Quando esso non
lo sara piu, verra eseguita la funzione OnTriggerDestroy();

Dunque nel momento in cui coll sara stato distrutto esso risultera null e verra eseguita la

funzione OnTriggerDestroy();come se fosse un OnTriggerExit();

Tale funzione verra eseguita una singola volta nel momento della distruzione dell’oggetto perché avremmo
impostato su false la variabile triggered che tornera su true solo ad un nuovo contatto con questo oggetto.



Sparare con un’arma

Abbiamo gia visto come instanziare un oggetto (prefab) alla pressione di un tasto sull'articolo riguardante i
prefabs.

[n]
]

=
[ Ta L R R, R S W (K

11
12
13
14
15
16
17
18
19
2@
21
22
23
24
25
28
27
28
29
30
31

-

-
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using UnityEngine;
public class Player : MonoBehaviour {

public GameObject PrefabOriginale;

volid Spara () {
ffIstanzia 1'oggetto proiettile, creando una copia del PrefabOriginale impostando la posizione e
GameObject proiettile = GameObject.Instantiate(PrefabOriginale,transform.position,Quaternion.iden

volid Update()

// Alla pressione di Firel, esegui il metodo Spara()
if (Input.GetButtonDown("Firs1l"))

spara();

Questa funzione ci puo tornare utile per creare un sistema di “fuoco” di un’arma. Il codice visto in
precedenza (sull'articolo riguardante i prefabs) € pero troppo generico e rudimentale perché possa essere
considerato realmente utilizzabile se non per un tipo di sparo singolo.

Ora creeremo un sistema che istanziera un proiettile alla pressione del tasto “Fire1" e faremo in modo che
tenendo premuto il tasto la nostra arma sparera di continuo, colpo dopo colpo, con una cedenza da noi
stabilita.

Ma non solo... faremo in modo anche che il nostro caricatore abbia un numero limitato di colpi e ogni raffica
effettuata tenendo premuto "Fire1" sia cosi contenuta entro un certo numero di proiettili dopo i quali
bisognera rilasciare il pulsante per rendere possibile la raffica successiva. Simuleremo cosi il riscaldamento
dell'arma o se preferite un effetto "UZI" a raffica controllata.


http://www.unity3dtutorials.it/2018/02/07/i-prefabs/
http://www.unity3dtutorials.it/2018/02/07/i-prefabs/
http://www.unity3dtutorials.it/2018/02/07/i-prefabs/

Potremmo poi cambiare i valori a nostro piacimento per simulare qualsiasi tipo di arma, ad un colpo singolo,
a raffica controllata o a raffica continua.

Iniziamo creando lo script che gestisce le munizioni dell'arma che chiamero ArmaControl.

Sarebbe buona usanza usare sempre nomi di variabili in inglese, ma noi, visto che siamo qui per imparare,
solo per scopo didattico e per una comprensione pit immediata, useremo anche qualche parola in italiano.

Questo script & da posizionarsi su una singola arma, cosi da poter creare anche diverse tipologie di armi,
ognuna con un fire-rate differente.



C# 121lines hl 2| = O

using UnityEngine;

1
2
3
4 public class ArmaControl : MonoBehaviour

51

[ public float fireRate = @.5f; //Tempo tra un colpo e 1'altro

7 public bool recargeOnMouseUp=false; //Se true, quando si rilascia il tasto di fuoco ricarica la raffica senza attesa
g public int maxAmmoRaffica = 5; //Colpi di una singola raffica

9 public float pauseTime; //Tempo di attesa tra una raffica e 1'altra

18 public int ammoQuantity = 28; //Quantitad di munizioni totali

11

12

13 int ammoRaffica; //Munizioni attuali

14 float nextFire; //Prossimo colpo pronto

15 float pauseTimer; //I1 timer della pausa

16 float cooldown; //Cantatore di colpi

17 bool pause =false; //In pausa

13

19

28

21

22 void Start()

23 ~ {

24 ammoRaffica = maxAmmoRaffica; //All'inizio il caricatore & pieno

25 3

26

27

238

29

E) vold Update()

a1 - I

32 if (!pause &% ammoQuantity»@) //Se & tra una raffica e 1'altra non sparare
33~

24 if (fireRate == @ &% Input.GetButtonDown("Firel"})

35~ { //I1 primo colpo lo effettua senza dover attendere nulla

36 Shoot();

37 1

38 else

g ~ {

40 if (Input.GetButton{"Firel") && Time.time > nextFire &% fireRate > @) //Pronto per sparare
41 - {

42 /fColpi successivi, tenendo premuto il pulsante

43 if (ammoRaffica > @)

44 - { //5e ci sono munizioni

45 nextFire = Time.time + fireRate;

46 Shoot(); //Esegue la funzione di "sparo”

47

48 1

49 if (ammoRaffica == @)

58 - { //5%e non ci sono pil munizioni

51 if {cooldown > Time.time)

52 - { //Se non & passato il tempo giusto

53 cooldown = Time.time #+ fireRate;

54 1

55 }

55 3

57 1

58

59 if (Time.time > cooldown &% ammoRaffica == @)

60 - { //se il tempo di recupero {cooldown) & finito e le munizioni sonoc terminate
6l pause = true;

62

83 1

64 }

65

1]

67 //5e =i & scelto di far ricaricare al rilascio del tasto
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if(recargeOnMouselp && Input.GetButtonUp("Firel")}){
pauseTimer = @;
pause = false;

if (ammoQuantity >= maxAmmoRaffica)//Se ci sono abbastanza i prolettili
ammoRaffica = maxAmmoRaffica; //Ricarico per la prossimas raffica
else
ammoRaffica = ammoQuantity; //Se non sono i proiettili metti quelli disponibili

//Se in pausa, fail il conteggio del tempo tra una raffica e 1'altra
if (pause)
ShootPause();

} //Fine di Update()

//Metodo che fa il conteggio del tempo tra una scarica e 1l'altra
voild ShootPause()
1

pauseTimer += Time.deltaTime;

if (pauseTimer := pauseTime)

pauseTimer = @;

pause = false;

if(ammoQuantity>= maxAmmoRaffica)//Se ci sono abbastanza 1 proiettili
ammoRaffica = mexAmmoRaffica; //Ricarico per la prossima raffica

else

ammoRaffica = ammoQuantity; //Se non sono i proiettili metti quelli disponibili

void Shoot() {

ammoRaffica--; //Rimuove un colpo della raffica ad ogni sparo
ammoQuantity--; //Rimuove un colpo dalla quantitd in possesso

print{"shooooot™);//Spara!

} //Chiusura classe

A questo punto abbiamo uno script che ci permette di settare diversi parametri.

Se per esempio non vogliamo il "sistema a scariche", bastera impostare su 0 il pauseTime.

Abbiamo inserito anche un parametro (ammoQuantity) per gestire il numero di munizioni a disposizione del
giocatore, terminate le quali non sara piu possibile sparare.

Fino a qui abbiamo creato la gestione dei colpi con cui poter creare diversi tipi di "reazione" alla pressione
del nostro "grilletto".

Il metodo Spara() fin'ora non fa altro che scrivere in console la stringa Shooooot che potremmo contare per
verificare che tutto funzioni correttamente.



Ora lavoriamo sul metodo Spara() per creare il nostro proiettile ed anche un effetto "fiammata" sul punto
d'uscita della canna della nostra arma.
Per fare le cose per bene andremo anche ad inserire un suono che si esegue al momento dello sparo.

Dovremmo prima di tutto inserire la variabile del prefab che identifica il proiettile, poi dovremo identificare il
punto di creazione del proiettile che sara lo stesso del punto di creazione dell' effetto fiamma e del suono.

Per fare tutto questo si potrebbero percorrere tante strade differenti, noi useremo quella che secondo me e
quella piu utile a scopo didattico.

1. Creiamo un arma (Arma), nel nostro esempio un semplice parallelepipedo.

2. Creaimo un oggetto che funga da proiettile (Proiettile) , nel nostro caso un semplice cubo. |l
gameObject Proiettile non deve essere presente nella scena, ma solo in una cartella del progetto, servira
come prefab da istanziare nel momento dello sparo.

3. Creiamo un gameObject vuoto (ShotPoint) e lo mettiamo come children al gameObject dell'arma,
posizionandolo la dove vorremmo far "uscire" il proiettile, in cima alla "canna" dell'arma. ShotPoint sara
anche il punto in cui verra visualizzato 'effetto "lampo/fiammata" dell'arma.

a
shotPoint

© Animation i Mixer

ShotTutoerial
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sounds

Se vogliamo aggiungere anche un effetto "lampo/fiammata" allo sparo, creiamo un Particle System e
usiamolo come prefab da generare insieme al proiettile.

Ricordiamoci di impostare su la sua Stop Action su "destroy" in modo che |'effetto sia automaticamente
distrutto una volta completato (le impoostazioni del Particle System le potete vedere scaricando il package
del tutorial).



ShotTutorial

NOTA SULLE PRESTAZIONI:

Come desctitto nei commenti, avremmo anche potuto usare una tecnica piu performante per generare
I'effetto "fiammata". Nel sistema usato ora c'e bisogno di un'ulteriore istanziamento, oltre che del
proiettile, anche del Particle System. Notoriamente, gli istanziamenti sono la morte delle prestazioni,
dunqgue dove possibile sarebbe meglio evitarli.

Si potrebbe per esempio creare un unico Particle System posto sulla punta della canna e farlo "emettere'
nel momento dello sparo. Oppure dotare il proiettile di un Particle System che verra rilasciato nel
momento dello sparo... Le tecniche sono tante.

Non solo I'istanzaimento del Particle System potrebbe essere evitato... mapersino quello dei proiettili!
Vedremo in seguito un sistema chiamato genericamente "pool system", ovvero una tecnica che riutilizza
sempre gli stessi proiettili, nascondendoli e riattivandoli (riposizionandoli nel punto dello sparo) nel
momento pil opportuno, senza doverli istanziare e distruggere tutte le volte, cosa molto dispendiosa in
termini di performance.
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using UnityEngine;

public class ArmaControl : MonoBehaviour

//Variabili pubbliche

public float fireRate = @.5f; //Tempo tra un colpo e 1'altro

public bool recargeOnMouseUp=false; //Se true, quando si rilascia il tasto di fuoco ricarica la raffica senza attesa
public int maxAmmoRaffica = 5; //Colpi di una singola raffica

public float pauseTime; //Tempo di attesa tra una raffica e 1'altra

public int ammoQuantity = 28; //Quantitad di munizioni totali

public GameObject proiettilePrefab;//I1 prefab del proiettile

public GameObject flashEffectPrefab;//Il prefab dell'effetto flash/fiammata

public Transform shotPoint; //I1 trasform che identifica il punto di creazione dei proiettili

public AudioClip shotSound; //TI1 suono dello sparo

//Variabili private

int

ammoRaffica; //Munizioni attuali

float nextFire; //Prossimo colpo pronto

float pauseTimer; //I1 timer della pausa

float cooldown; //Cantatore di colpi

bool pause =false; //In pausa

AudioSource audicSource; //L'audioSource che eseguirad il suono

void Start()

{

I

AudioSourceCreation();//Crea 1'AudiocSource (se non presente)
ammoRaffica = maxAmmoRaffica; //All'inizio il caricatore & pieno

//Creiamo 1'AudicSource a runtime, senza doverlo inserire manualmente
void AudioSourceCreation() {

[/5e non & stato creato manualmente
if (!GetComponent<AudioSource>())

1
audioSource = gameObject.AddComponent<AudioSources(); //Crea 1'AdudioSource
h
else
audioSource = GetComponent<AudioSource>(}; //Se gia esisteva usa quello esistente
h

[//Motare che si pud creare 1'audioSource anche manualmente, in modo da impostare i parametri

[fi parametri (come il volume, il pitch ed altri) direttamente da Inspector

//In alternativa potete anche impostarli qui, nel momento della creazions, scegliendo i parametri
/fa runtime (audioSource.volume=1, audicSource.pitch=1, ecc.)

void Update()

{

if (!pause && ammoQuantity:»@) //Se & tra una raffica e 1'altra non sparare

{

if (fireRate == @ && Input.GetButtonDown("Firel™)})

{ //I1 primo colpo lo effettua senza dover attendere nulla
Shoot():

¥

else

{

if (Input.GetButton("Firel") && Time.time > nextFire &% fireRate » @) //Pronto per sparare



68 ~ 7

69 F/fColpi successivi, tenendo premuto il pulsante

78 if (ammoRaffica > @)

71~ { //%e ci sono munizioni

72 nextFire = Time.time + fireRate;

73 Shoot(); //Esegue la funzione di "sparc”

74

75

76 if (ammoRaffica == @)

i 1{ //5e non ci sono pil munizioni

78 if (cooldown > Time.time)

79 - { //5e non & passato il tempo giusto

20 cooldown = Time.time + fireRate;

81 }

82 1

33 1

84 }

85

a6 if (Time.time > cooldown & ammoRaffica == @)

87 - { //5e il tempo di recuperc (cooldown) & finito e le munizioni sono terminate
B8 pause = trus;

89

20 1

91 3

92

93

G4 ff5e si & scelto di far ricaricare al rilascio del tasto

95 - if(recargeOnMouselp &% Input.GetButtonUp("Firel")){

96 pauseTimer = @;

97 pause = fTalse;

98

99

166 if (ammoQuantity >= maxAmmoRaffica)//Se ci sono abbastanza i1 proiettili
191 ammoRaffica = maxdmmoRaffica; //Ricarico per la prossima raffica
182 else

183 ammoRaffica = ammoQuantity; //Se non sono i proiettili metti quelli disponibili
104 1

1a5

186 //Se in pausa, fai il conteggio del tempo tra una raffica e 1'altra
187 if (pause)

188 ShootPause();

1@9

118 } //Fine di Update()

111

112

113 //Metodo che fa il conteggio del tempo tra uma raffica e 1'altra

114 void ShootPause()

115 - I

116 pauseTimer += Time.deltaTime;

117 if (pauseTimer >= pauseTime)

118 - 7

119 pauseTimer = @;

120 pause = false;

121

122

123 if(ammoQuantity»= maxAmmoRaffica)//Se ci sono abbastanza i proiettili
124 smmoRaffica = maxAmmoRaffica; //Ricarico per la prossima raffica
125 else

126 ammoRaffica = ammoQuantity; //Se non sono i prodiettili metti quelli disponibili
127 1

128 3

129

13@

131

132 - void Shoot() {

133

134 ammoRaffica--; //Rimuove un colpo della raffica ad ogni sparo

135 ammoQuantity--; //Rimuove un colpo dalla quantitd in possesso



136
137
138
139
14@
141
142
143
144
145
145
147
148
145
15@
151
152
153
154
155
156
157
158
159
168
161
162

//Istanzia 1'oggetto proiettile, creando una copia del proiettilePrefab impostando la posizione e la rotazione
GameObject proiettile = Instantiate(proiettilePrefab, shotPoint.position, shotPoint.rotation);
[/Notare che impostiamo la posizione di origine e la rotazione inziale uguali a quelle del trasform shotPoint

//secondo istanziamento di un gameObject, necessario per 1'effetto "fiammata™

GameObject flashEffect = Instantiate(flashEffectPrefab, shotPoint.position, shotPoint.rotation);
//Notare che si potrebbe usare anche un'altra tecnica, meno dispendiosa in termini di prestazioni
//che vedremo in seguito

if (shotSound)//Assicuriamoci che ¢'& un suono scelto per il rumore dello sparo
gudiosource.PlayOneshot(shotSound); //Esegui il suono

print("Shooooot™);//Spara!

} //Chiusura classe

A questo punto sta a voi dare dare velocita al proiettile, altrimenti tutti i proiettili saranno generati nel punto
"shotPoint" senza muoversi, accumulandosi in cima alla canno dell'arma.

Per fare questo dovrete dotare il prefab proiettile di uno script apposito, che lo faccia muovere appena
generato e che lo faccia autodistruggere dopo un tot di tempo, altre che ovviamente ad un sistema di
collisione che rilevi quando il proiettile va a sengno con un nemico o altro.

Potremmo dare forza al proiettile anche direttamente dallo script dell'arma, ma & buona norma dividere le
cose in modo da poter gestire i proiettili individualmente.

Questo argomento & influenzato da molti aspetti soggettivi che dipendono da come si vuol far interagire i
proiettili con in mondo circostante e con i nemici. Esistono diverse tecniche per muovere gli oggetti,
dotandoli di rigidBody o muovendoli da Transform.

\Bﬂﬂ‘-.lﬂ\'ﬁ-h'.uml-'g

17 lines fh| 2| =|@

using UnityEngine;

* public class Proiettile : MonoBehaviour {

4

public Rigidbedy rig;
public float speed=1@ef;

voild Start () {

h

void Update () {
rig.AddForce(transform.forward® speed);

H

Nel package del tutorial troverete un sistema molto semplice per muovere i proiettili, a voi modificarlo ed
espanderlo a vostro piacimento.

Tutorial Package: Arma Tutorial. - http://unity3dtutorials.it/Download/ArmaTutorial.unitypackage



http://unity3dtutorials.it/Download/ArmaTutorial.unitypackage
http://unity3dtutorials.it/Download/ArmaTutorial.unitypackage

Migliorare il PlayerPrefs

PlayerPrefs ¢ la classe che ci permette di effettuare dei salvataggi permanenti. La locazione dei salvataggi
varia a seconda del dispositivo per cui si & sviluppato il gioco ma il funzionamento a livello di codice e lo
stesso. Se non conoscete il suo utilizzo, vi invito a leggere la lezione dedicata al PlayerPrefs.

Siamo qui per “potenziare” il metodo di salvataggio tramite la classe PlayerPrefs, o meglio, per creare

una nuova classeche si appoggi sull’originale ma che ci permetta di salvare tipi di variabile come i Vector3,

i Vector2, i Quaternioni e tutti quei dati che, se usassimo il normale PlayerPref necessiterebbero il salvataggio
di ogni singolo elemento che lo compongono.

Badate bene che questo script non & un sostituto del PlayerPrefs originale, esso lo completa e si basa su di
ess0.

Come sappiamo, tramite PlayerPrefs potremmo salvare un dato di tipo float con la seguente istruzione:

C# 1 lines 2= O

1 PlayerPrefs.SetFloat("nomeNumero”, mioFleat);//Salve il numero "mioFloat™ sotto il nome "nomeMNumero™
cosi da poterlo caricare in qualsiasi momento con l'istruzione:

C# 1 lines th|l 2| =@

1 PlayerPrefs.GetFloat("nomeNumero™);//Carico il numerc salvato sotto il nome "nomeNumero”

Tutto molto semplice e funzionale... fincheé si tratta di dati singoli, come un solo numero float, o int, ecc.

PlayerPrefs.

GetFloat >
Getlnt

Get5tring

Haskey

ReferenceEquals

Save

Setint

SetString -

o0 aaa

Come possiamo notare, il PlayerPrefs ci permette di salvare e caricare tre tipi di dati, float, int, e string. Poca
roba insomma, non vengono menzionati i tipi di dati compositi, come i Vector3, che sono un tipo di dato


http://www.unity3dtutorials.it/2018/02/16/il-playerprefs/

molto usato in un gioco.

Se per esempio volessimo salvare la posizione del giocatore alla chiusura del gioco, in modo di poterlo
riposizionare in quello stesso punto al riavvio, dovremmo salvare singolarmente le tre componenti X,Y,Z con
tre righe diverse e lo stesso dovremmo fare per effettuare il caricamento, andando anche a “ricomporre”

il vector3 tramite i tre dati salvati.

PlayerPrefsX [

Setlong -
SetCuaternion
SetCuaternionfrray
SetStringArray

SetVectord

o000 e

ShowArray Type -

Una bella rogna che possiamo evitare con questo splendido script, il PlayerPrefsX, dove vediamo presenti
una nutrita serie di variabili composite, tutte salvabili esattamente con lo stesso metodo di prima. Ci sono
perfino gli array e gli array di Vector3, i bool, i Color e molti altri tipi di variabile, tutti salvabili e ricaricabili
con una singola riga! Possiamo intuire quanto diventi di importanza essenziale questa nuova classe.

Se per esempio volessimo salvare il Vector3 che rappresenta la posizione del player nel momento della
chiusura del gioco (o della scena), non dovremmo far altro che usare I'istruzione SetVector3:

C#  1lines 2= O

1 PlayerPrefsX.SetVector3( "posizionePlayer”, playerTransform.position);

e per ricaricarla non dovremmo far altro che usare I'istruzione GetVector3:

c# 2 lines th A
1 playerTransform.position = PlayerPrefsX.GetVector3( "posizionePlayer");
2

Copiate e incollate il codice in uno script chiamato PlayerPrefsX.cs.



G ESlines 8 lines B2 | e 1]

1/ ArrayPrefs2 v 1.4
2

3+ using UnityEngine;

4 using System;

5 using Systen.Collections;

& using System.Collections.Generic;
7

8 public class PlayerPrefsx

37 {
® endisnDiffl;

1 t endlanDiff2;

1n id;

bt te[] byteslock;

1

15 enum ArrayType { Float, Int32, Boal, String, Vector2, Vector3, Quaternion, Color }
1%

1 public static bool SetBoal(String nane, bool value)

e

it try

- {

n PlayerPrefs.Setlnt(nane, valuz 7 1 : 8);

2

i) catch

U

5 return false;

%

b1 return true;

=

X

3% public static bool GetBool(String nane)

31~

E7l return PlayerPrefs, GetInt(name) =

B

S

3 public static bool GetSoal(String name, bool defaultValue)
EA

kg return (1 == Playerfrefs.Getlnt(nane, defaultValue ? 1 0));
8

¥

49 public static long Getlong(string key, long defaultValue)
41

42 int lowBits, highBits;

3 Splitlong(defaultValue, out londits, out highdits);

Frs loBits = PlayerPrefs.GetInt(key + ~ Loadits”, lowBits);
% highBits = PlayerPrefs.GetInt(key + ~_hignBits”, highBits);
45

a / unsigned, to prevent loss of sign bit.

43 g ret = (uint)highBits;

42 ret = (ret < 32);

) return (long){ret | (ulong)(uint)louBits);

51 1

52

53 public static long Getlong(string key)

e

55 int louBits = PlayerPrefs.Getlnt(key + *_lmdits");

5 int highBits = PlayerPrefs.Getlnt(key + *_highdits™);
57

58 f/ unsigned, to prevent loss of sign bit.

5 ig ret = (uint)highBits;

e~ (ret < 32); return (long)(ret | (ulong)(vint)lowBits); } privat oid Splitlong(long input, out int lowBits, out int highBits) { // unsigned everything, to prevent loss of sign bit. lowBits = (int){uint)(ulong)input; highBits = (int)(uint){input »] 32);
38 }

62

(5} public static void Setlong(string key, long valug)

B

&5 int lowBits, highBits;

& splitlong(value, out louBits, out hightits);



&7 PlayerPrefs.SetInt{key + "_lowBits", lowBits);

63 PlayerPrefs.setInt{key + "_highBits", highBits);

59 }

7a

71 public static bool SetVector2(String key, Vector2 wvector)

72 - {

73 return SetFleoatArray(key, new float[] { vector.x, vector.y });
74 }

75

76 static Vector2 GetVector2(String key)

77 I

78 var floatArray = GetFloatArray(key);

79 if (floatArray.Length < 2)

30 - {

21 return Vector.zero;

82 3

a3 return new Vector2{floatArray[@], floatArray[1]);

34 }

85

86 public static Vector2 GetVector2(String key, Vector2 defaultValue)
87 -

83 if (PlayerPrefs.HasKey(key))

89 - {

9a return GetVector2(key);

91

92 return defaultvalue;

23 }

=4

95 public static bool SetVector3(String key, Vector3 vector)

96 v I

97 return SetFloatArray(key, new float[] { vector.x, vector.y, vector.z });
98 }

99

lea public static Vector3 GetVector3(String key)

101 - {

182 var floatlArray = GetFloatArray(kesy);

1e3 if (floatArray.Length < 2)

1084 - {

185 return Vectorl.zero;

106 }

187 return new Vector3l{floatArray[@], floatArray[1], floatarray[2]);
108 }

109

118 public static Vector3 GetVector3(String key, Vector3 defaultValue)
111 - I

112 if (PlayerPrefs.HasKey(key))

113 - {

114 return GetVector3(key);

115

116 return defaultvalue;

117 }

1138

119 public static bool SetQuaternion(String key, Quaternion wector)
120 - {

121 return SetFleoatArray(key, new float[] { vector.x, vector.y, vector.z, vector.w }};
122 }

123

124 public static Quaternion GetQuaternion(String key)

125 - I

126 var floatArray = GetFloatArray(key);

127 if (floatArray.Length < 4)

128 - {

129 return Quaternion.identity;

13@ 1

131 return new Quaternion(floatArray[@], floatArray[l], floatArray[2], floatArray[3]);
132 }

133

134 public static Quaternion GetQuaternion(String key, Quaternion defaultValue)
135 - {

136 if (PlaverPrefs.HasKev(ksy))



137 + {

133 return GetQuaternion(key);

139 }

148 return defaultValue;

141 }

142

143 public static bool SetColor(String key, Coler color)

144 ~ {

145 return SetFloatArray(key, new flost[] { color.r, color.g, color.b, color.a });
146 }

147

148 public static Color GetColor(String key)

149+

158 var floatArray = GetFloatArray(key);

151 if (floatArray.length < 4)

152 - {

153 return new Color(d.ef, @.ef, @.ef, a.af);

154

155 return new Color(floatArray[@], floatArray[1], floatArray[2], floatérray[3]);
156 }

157

158 public static Color GetColor(String key, Color defaultValue)

1[mer

168 if (PlayerPrefs.HasKey(key))

161 -

162 return GetColor(key);

163

164 return defaultValue;

165 }

166

167 public static bool SetBoolArray(String key, bool[] boolArray)

183

169 // Make & byte array that's a multiple of 8 in length, plus 5 bytes to store the number of entries as an int32 (+ identifier)
170 // We have to store the number of entries, since the boolArray length might not be a multiple of 8, so there could be some padded zeroes
171 var bytes = new byte[(boolArray.Length + 7) / 8 + 5];

172 bytes[@] = System.Convert.ToByte(ArrayType.Bool); // Identifier

173 var bits = new BitArray(boolArray);

174 bits.CopyTo(bytes, 5);

175 Initialize();

176 ConvertInt32ToBytes(boolArray.Length, bytes); // The number of entries in the boolArray goes in the first 4 bytes
177

178 return SaveBytes(key, bytes);

179 }

188

181 public static bool[] GetBoolArray(String key)

we

183 if (PlayerPrefs.Haskey(key))

184 ~

185 var bytes = System.Convert.FromBase45tring(PlayerPrefs.GetString(key));
186 if (bytes.Length < 5)

187 -

188 Debug.LogErrar("Corrupt preference file for " + key);

189 return new bool[@];

190

191 if ((ArrayType)bytes[@] != ArrayType.Bool)

192 ~ {

193 Debug.LogErrar(key + " is not & boolean array");

194 return new bool[@];

195 r

196 Initialize();

197

198 /{ Make a new bytes array that doesn't include the number of entries + identifier (first 5 bytes) and turn that into a BitArray
199 var bytes2 = new byte[bytes.Length - 5];

200 System.Array.Copy(bytes, 5, bytes2, @, bytes2.Length);

201 var bits = new BitArray(bytes2);

202 /I Get the number of entries from the first 4 bytes after the identifier and resize the BitArray to that length, then convert it to @ boolean array
203 bits.Length = ConvertBytesToInt32(bytes);

284 var boolArray = new bool[bits.Count];

285 bits.CopyTo(boolarray, @);



2086

207 return boolArray;

208

209 return new bool[8];

218 '

211

212 public static bool[] GetBoolArray(String key, bool defaultvalue, int defaultSize)
FIER

214 if (PlayerPrefs.HasKey(key))

215~

216 return GetBoolarray(key);

77 }

218 var boolArray = new bool[defaultSize];

219 far (int i = @; 1 < defaultSize; i++)

20+ {

m boolArray[i] = defaultValue;

m }

223 return boolArray;

224 }

235

226 public static bool SetStringArray(String key, String[] stringArray)
237 ~

228 var bytes = new byte[stringArray.length + 1];

229 bytes[@] = System.Convert.ToByte(ArrayType.String); // Identifier
238 Initialize();

231

232 // Store the length of each string that's in stringArray, so we can extract the correct strings in GetStringArray
233 for (var i = @; i < stringArray.length; i++) { if (stringArray[i] == null) { Debug.LogError("Can’t save null entries in the string array when setting " + key); return false; } if |(stringarray[i].Length > 255)
234~

235 Debug. LogError("Strings cannot be longer than 255 characters when setting " + key);
236 return false;

27 i

238 bytes[idx++] = (byte)stringArray[i].Length;

239 }

240

241 try

242+ {

243 PlayerPrefs.SetString(key, System.Convert.ToBasesdString(bytes) + *|" + String.Join("", stringhrray});
244

245 catch

26~ {

247 return false;

248

249 return true;

258 '

251

252 public static String[] GetStringArray(String key)

PLE R

254 if (PlayerPrefs.HasKey(key))

255~

256 var completeString = PlayerPrefs.GetString(key);

257 var separatorIndex = completeString.IndexOf("|"[@]);

258 if (separatorIndex < 4)

259 -

260 Debug. LogError("Corrupt preference file for " + key);

261 return new String[a];

262 }

263 var bytes = System.Convert.FromBaseg4String(completeString.Substring(@, separatorIndex));
264 if ((ArrayType)bytes[@] != ArrayType.String)

265 - {

266 Debug.LogError(key + " is not & string array”);

267 return new String[e];

268

269 Initialize();

278

m var numberOfEntries = bytes.Length - 1;

272 var stringdrray = new String[numberOfEntries];

273 var stringIndex = separatorIndex + 1;

274 for (var 1 = @; 1 < numberQfEntries; i++) { int stringlength = bytes[idx++]; if (stringIndex + stringlength > completeString.Length)



275 - {

276 Debug.LogError{ "Corrupt preference file for ™ + key);

277 return new String[e];

278

279 stringdrray[i] = completeString.Substring(stringIndex, stringlLength);
280 stringIndex += stringlength;

281 }

282

283 return stringhArray;

284 1

285 return new String[e];

286 }

287

288 public static String[] GetStringArray(String key, String defaultValue, int defaultSize)
289 - I

290 if (PlayerPrefs.HasKey(key))

291 - 7

292 return GetStringArray(key);

293 3

284 var stringArray = new String[defaultSize];

295 for (int 1 = @; 1 < defaultSize; i++)

296 - 7

297 stringArray[i] = defaultValus;

293 3

299 return stringArray;

300 }

381

3e2 public static bool SetIntArray(String key, int[] intArray)

3@3 - I

304 return SetValue(key, intArray, ArrayType.Int32, 1, ConvertFromInt);

205 }

398

3a7 public static bool SetFloatArray(String key, float[] floatArray)

308 ~ {

389 return SetValue(key, floatArray, ArrayType.Fleat, 1, ConvertFromFloat);

31a }

311

312 public static bool SetVector2Array(String key, Vector2[] vector2Array)

313 - I

314 return SetValue(key, vector2Array, ArrayType.Vector2, 2, ConvertFromVector2);
315 }

31e

317 public ststic bool SetVector2Array(String key, Vector3[] vector3drray)

318 - I

319 return SetValue(key, vector3Array, ArrayType.Vector3, 3, ConvertFromVectorl);
320 }

321

322 public stetic bool SetQuaternionArray(String key, Quaternion[] quaternionArray)
323 - I

324 return SetValue(key, quaternionArray, ArrayType.Quaternion, 4, ConvertFromQuaternion);
225 }

326

327 public static bool SetColorArray(String key, Color[] colorArray)

328 ~ {

329 return SetValue(key, colorArray, ArrayType.Color, 4, ConvertFromColor);

33@ }

331

332 private static bool SetValue<T»(String key, T array, ArrayType arrayType, int vectorNumber, Action<T
333 - I

334 var bytes = new byte[(4 * array.Count) * vectorNumber + 1];

335 bytes[@] = System.Convert.ToByte{arrayType); // Identifier

336 Initialize();

337

338 for (var 1 = @; 1 < array.Count; i++)

339 - 7

240 convert(array, bytes, i);

341 3

342 return SaveBytes(key, bytes);

343 }

344



345 private static void ConvertFromInt{int[] array, byte[] bytes, int i)

346 + {

347 ConvertInt32ToBytes{array[i], bytes);

348 }

349

358 private static void ConvertFromFleoat(float[] array, byte[] bytes, int i)
351~ !

352 ConvertFloatToBytes{array[i], bytes);

353 }

354

355 private static void ConvertFromVector2(Vector2[] array, byte[] bytes, int i)
356 - I

357 ConvertFloatToBytes{array[i].x, bytes);

358 ConvertFloatToBytes{array[i].y, bytes);

359 }

368

361 private static void ConvertFromVector3(Vector3[] array, byte[] bytes, int i)
362 ~ !

363 ConvertFloatToBytes{array[i].x, bytes);

364 ConvertFloatToBytes{array[i].y, bytes);

365 ConvertFloatToBytes{array[i].z, bytes);

366 }

367

368 private static void ConvertFromQuaternion{Quaternion[] array, byte[] bytes, int i)
369 + {

378 ConvertFloatToBytes{array[i].x, bytes);

371 ConvertFloatToBytes{array[i].y, bytes);

372 ConvertFloatToBytes{array[i].z, bytes);

373 ConvertFloatToBytes{array[i].w, bytes);

374 }

375

376 private static void ConvertFromColor({Color[] array, byte[] bytes, int i)
377 ~ {

378 ConvertFloatToBytes{array[i].r, bytes);

379 ConvertFloatToBytes({array[i].g, bytes);

388 ConvertFloatToBytes{array[i].b, bytes);

381 ConvertFloatToBytes{array[i].a, bytes);

382 }

383

384 public static int[] GetIntaArray(String key)

385 v !

386 var intlist = new List<int»();

387 GetValue(key, intlList, ArrayType.Int32, 1, ConvertToInt);

388 return intlist.ToArray();

389 }

398

391 public static int[] GetIntaArray(String key, int defaultValue, int defaultSize)
392 - I

393 if (PlayerPrefs.HaskKey(key))

394 -

395 return GetIntArray(key);

356 1

397 var intf&rray = new int[defaultSize];

398 for (int i = @; i < defaultSize; i++)

359 ~ {

406 intarray[i] = defaultValue;

491 3}

482 return intArray;

463 }

404

4@5 public static float[] GetFloataArray(String key)

486 ~

487 var floatlist = new List<float>();

4683 GetValue(key, floatlist, ArrayType.Float, 1, ConvertToFloat);

429 return floatlList.ToArray();

41a }

411

412 public static float[] GetFloatArray(String key, float defaultValue, int defaultSize)

413 ~ I



414 BT (PlayerPrefs.HasKey(key))

415 - {

415 return GetFloatArray(key);

417

418 var floatArray = new float[defaultSize];

419 for (int 1 = @; 1 < defaultSize; i++)

420 - {

421 floatArray[i] = defaultValue;

422

4232 return fleatarray;

424 }

425

426 public static Vector2[] GetVector2Array(String key)

427 - iy

428 var vector2list = new List<Vector2:();

429 GetValue(key, vector2List, ArrayType.Vector2, 2, ConvertToVector2);
438 return vector2list.ToArray();

431 }

432

433 public static Vector2[] GetVector2Array(String key, Vector2 defaultValue, int defaultSize)
434 ~

435 if (PlayerPrefs.HasKey(key))

436 ~ {

437 return GetVector2array(key);

438 3

439 var vector2frray = new Vector2[defaultSize];

440 for (int 1 = @; i < defaultSize; i++)

441 - {

443 vector2irray[i] = defsultValue;

443 1

444 return vectorZArray;

445 }

448

447 public static Vector3[] GetVector3Array(String key)

445 ~ I

449 var vector3List = new List<Vector3:();

458 GetValue(key, wvector3dList, ArrayType.Vector3, 2, ConvertToVector3);
451 return vector3list.Todrray();

452 }

453

454 public static Vector3[] GetVector3Array(String key, Vector? defasultValue, int defaultSize)
455 - iy

456 if (PlayerPrefs.HasKey(key))

457

458 - 7

459 return GetVector3Array(key);

460 1

451 var vector3Array = new Vector3[defaultSize];

452 for (int 1 = @; 1 < defaultSize; i++)

463 ~ {

454 vector3Array[i] = defaultValue;

465 3

466 return vector3Array;

467 }

468

459 public static Quaternion[] GetQuaternionArray(String key)
470 - I

471 var quaternionlList = new List<Quaternion>();

472 GetValue(key, quaternionlList, ArrayType.Quaternion, 4, ConvertToQuaternion);
473 return gquaternionList.ToArray();

474 }

475

476 public static Quaternion[] GetQuaternionArray(String key, Quaternion defaultValue, int defaultSize)
477 - I

478 if (PlayerPrefs.HasKey(key))

479 - {

480 return GetQuaternionArray(key);

431 3

482 var quaternionfrray = new Quaternion[defaultSize];



483 for {int i=8;1 < defaulgsize; i++5

484 - {

485 quaternionArray[i] = defaultValue;

486 1

4387 return quaternionArray;

488 }

489

438 public static Color[] GetColorarray(String key)

491 - {

452 var colorlist = new List<Color:(});

483 GetValue(key, colorList, ArrayType.Color, 4, ConvertToColor);
484 return colorlist.ToArray();

495 }

496

497 public static Color[] GetColorArray(String key, Color defaultValue, int defaultSize)
498 - {

499 if (PlayerPrefs.HasKey(key))

506 -

581 return GetColorArray(key);

s@2

583 var colorArray = new Color[defaultSize];

584 for (int 1 = @; i < defaultSize; i++4)

5@5 -

586 colorArray[i] = defaultValue;

5a7

588 return colorérray;

589 }

518

511 private static void GetValue<T»(String key, T list, ArrayType arrayType, int vectorNumber, Action<T, byte[]> convert) where T : IList
512 ~

513 if (PlayerPrefs.HasKey(key))

514 - {

515 var bytes = System.Convert.FromBase&45tring(PlayerPrefs.GetString(key));
516 if ((bytes.Length - 1) ¥ (vectorNumber * 4) != @)

517 ~

518 Debug. LogError("Corrupt preference file for " + key);
519 return;

528

521 if ((ArrayType)bytes[e] != arrayType)

522 - {

523 Debug. LogError(key + " is not & " + arrayType.ToString() + " array”);
524 return;

525 )

526 Initialize();

527

528 var end = (bytes.Length - 1} / (vectorNumber * 4);

529 for (var 1 = @; 1 < end; i++)

53@ ~ {

531 convert(list, bytes);

532 }

533 }

534 }

535

536 private static vold ConvertToImt(List<int> list, byte[] bytes)

537 ~ {

538 list.Add(ConvertBytesToInt32(bytes));

53 }

546

541 private static void ConvertToFloat(List<float> list, byte[] bytes)
542 ~ {

543 list.Add(ConvertBytesToF loat(bytes));

544 }

545

546 private static void ConvertToVector2(List<Vector2:> list, byte[] bytes)
547 -

548 list.Add(new Vector2({ConvertBytesToFloat(bytes), ConvertBytesToFloat(bytes)));
549 }

558

551 private static void ConvertToVector3(List<Vector3: list, byte[] bytes)



552 ~
553
554
555
556
557 ~
558
559
560
561

563
564
565
566
567 ~
568
569
570 -
571
572
573
574
575
576
577 ~
578
579 -
580
581
582
583
554 -
585
586
587
588

590
591
592
593
594
595
596
597

599
608
601

603
604
605
686
607
603

618
611
612
613
614
615
616
617
618
619
620

{
h

private static void ConvertToQuaternion(List<Quaternion: list, byte[] bytes)

list.Add(new Vector3(ConvertBytesToFloat(bytes), ConvertBytesToFloat(bytes), ConvertBytesToFloat(bytes)));

list.Add(new Quaternion(ConvertBytesToFloat(bytes), ConvertBytesToFloat(bytes), ConvertBytesToFloat(bytes), ConvertBytesToFloat(bytes)));

}

private static void ConvertToColor(List«<Color> list, byte[] bytes)

list.Add(new Coler(ConvertBytesToFloat({bytes), ConvertBytesToFloat(bytes), ConvertBytesToFloat(bytes), ConvertBytesToFloat(bytes)));

}
public static void ShowArrayType(String key)
{
var bytes = System.Convert.FromBaseg45tring(PlayerPrefs.GetString(key));
if (bytes.Length > @)
ArrayType arrayType = (ArrayType)bytes[];
Debug.Log(key + " is & " + arrayType.ToString() + " array");
h
}
private static void Initialize()
1
if (System.BitConverter.IsLittleEndian)
{
endianDiffl = &;
endianDiff2z = @;
}
else
1
endianDiffl = 3;
endianDiff2 = 1;
I
if |(byteBlock == null)
byteBlock = new byte[4];
I
idx = 1;
}
private static bool SaveBytes(String key, byte[] bytes)
1
try
PlayerPrefs.SetString(key, System.Convert.ToBase64String(bytes));
h
catch
return false;
)
return true;
h

private static void ConvertFloatToBytes(float f, byte[] bytes)

byteBlock = System.BitConverter.GetBytes(f);
ConvertTo4Bytes(bytes);

}
private static float ConvertBytesToFloat(byte[] bytes)
{

ConvertFrom4Bytes (bytes);

return System.BitConverter.ToSingle(byteBlock, @);
h

private static void ConvertInt32ToBytes(int i, byte[] bytes)



621
622
623
624
625
626
627
628
629
630
631
632
633
634
635
636
637
638
639
648
641
642
643
G644
545
646
647
648
549

Se avete dato uno sguardo al codice, vi sarete accorti che PlayerPrefsX & costruito su PlayerPrefs.SetString.
| lavoro che fa PlayerPrefsX non ¢ altro che quello che dovreste fare voi, ogni volta che vi avrete la necessita

byteBlock = System.BitConverter.GetBytes(i);
ConvertTod4Bytes(bytes);

¥

private static int ConvertBytesToInt32(byte[] bytes)
{

ConvertFromdBytes (bytes);

return System.BitConverter.ToInt32(byteBlock, @);

b

private static vold ConvertTo4Bytes(byte[] bytes)
1
bytes[idx] = byteBlock[endianDiff1l];
bytes[idx + 1] = byteBlock[l + endianDiff2];
bytes[idx + 2] = byteBlock[2 - endianDiff2];
bytes[idx + 3] = byteBlock[3 - endianDiffl];
idx += 4;

¥

private static void ConvertFromd4Bytes(byte[] bytes)
{
byteBlock[endianDiffl] = bytes[idx];
byteBlock[1 + endianDiff2] = bytes[idx + 1];
byteBlock[2 - endianDiff2] = bytes[idx + 2];
byteBlock[3 - endianDiffl] = bytes[idx + 3];
idx += 4;

di salvare una serie di dati compositi, come array e vettori.

Una volta creato questo nuovo script, potrete usare la classe PlayerPrefsX (con la X finale) ogni qual volta
avrete la necessita di salvare un array, un Vector o un altro tipo di dato non presente tra le opzioni di

salvataggio del PlayerPrefs.

Per le tre variabili string, int e float, potrete usare normalmente il PlayerPrefs.

Stesso dicasi per il metodo HasKey().



Creare un Labirinto Procedurale

Benvenuti nel primo degli articoli scritti da voi utenti!

Il caro Simone Zambonardi ci ha inviato un interessante sistema per la creazione di labirinti randomizzati a
runtime. Un ottima soluzione per la creazione di livelli sempre diversificati ad ogni avvio, un po’ come
succede nei vari titoli della serie Diablo e molti altri.

Cio che vi saltera subito all’occhio sara I’'estrema velocita e semplicita di utilizzo. Impostando un paio di
valori potrete generare livelli sempre diversificati. E se avrete le capacita, potrete inserire nuove features
allo script, come per esempio la possibilita di randomizzare diversi tipi di muri e tante altre cose.
L"algoritmo si basa su una matrice (max X max) scelta dall’'utente. Tale matrice ha il compito di creare e
disporre le pareti in maniera da creare un fitto labirinto visitabile dal giocatore.



Questo & per esempio cid che potrete generare con una matrice 200x200.

Davvero un sacco di cunicoli in cui perdersi

Con un paio di click potrete generare un livello pronto per essere esplorato dai giocatori.
Questo e per esempio un livello 5x5 con due semplici cubi come prefabs dei muri e del pavimento.



File Edit Assets GameObject Component Window Help

£S5 WallExample

Ma potrete impostare le variabili come piu vi aggradano generando livelli sempre diversificati.

Capirete da soli che potenzialita di questo script sono davvero enormi. Esistono sono ampi margini di
miglioramento ma gia cosi potrete ottenere livelli diversificati, senza dover posizionare muri e piattaforme
“a mano”.

Vi lascio dunque il documento in formato .pdf scritto dall’autore dello script Simone Zambonardi e un
package che contiene lo script e una scena di esempio.

P Linkal Package (13Kb) - http://unity3dtutorials.it/Download/MazeGen.unitypackage



http://unity3dtutorials.it/Download/MazeGen.unitypackage
http://unity3dtutorials.it/Download/MazeGen.unitypackage
http://unity3dtutorials.it/Download/MazeGen.unitypackage

P Di seguito, il PDF del MAZE GENERATOR

MAZE GENERATOR

PSEUDOCODE

1) Scegliarandom la cella iniziale, rendila “cella corrente” e contrassegnala come visitata
2) Trova i suoi vicini che non sono stati visitati

3) Sceglia random un suo vicino “non visitato”

4) Rendi il vicino come “cella corrente”

5) Distruggi il muro che separano queste due celle

6) Torna al punto 2 fino a quando tutte le celle non sono state visitate

L'algoritmo si basa su una matrice (max X max) scelta dall'utente. Il primo passo e creare i muri del
labirinto. Con questa funzione creeremo la matrice.

createWalls(GameObject allParent)

e");

i =0; i < ySize; i++)
t j = 0; j <= xSize; j++)
t wallX = Instantiate(wall,
ector3(initialPos.x + * sizeWall), @, initialPos.z + (i * sizeWall)),

Quaternion.identity)
wallX.transform.parent = Maze.transform;

= ySize; i++)
o | xSize; j++)

t wallY = Instantiate(wall,

(initialPos.x + (j * sizeWall) + middle, ©, initialPos.z + (i * sizeWall) middle),
nion.Euler(@, 90, 0)) m j 3
wallY.transform.parent = Maze.transform;
3
s

1
J

Maze.transform.parent = allParent.transform;



http://www.unity3dtutorials.it/wp-content/uploads/2018/08/MazeGenerator.pdf
http://www.unity3dtutorials.it/wp-content/uploads/2018/08/MazeGenerator.pdf

RISULTATO

Come seconda cosa bisogna creare il pavimento per ogni cella

createFlooﬂ[ ame allParent)

Floor =

3 JH)

insFloor = Instantiate(floor, ector3((j sizeWall) + middle, -middle, i sizeWall),

sform.parent = Floor.transform;

) + 35
e = indexCell.ToString();

Floor.transform.parent = allParent.transform;

La variabile “middle” serve per allineare il pavimento in base alla grandezza dei muri scelto dempre
dall'utente

Una volta creati gli elementi principali bisogna definire il termine “cella”. La cella & una classe che
rappresenta ogni quadrato della matrice di muri. Questa classe comprende :

— muro EST

— muro OVEST

— muro NORD

— muro SUD

— pavimento

— booleana se e stata visitata



isvisited;
j north;

south;
east;

west;
] floor;
current;
cellPosition;

Una volta stabilita la classe bisogna creare effettivamente la cella.

createCell()
walls t[Maze.transform.childCount];
floors ject[xSize *= ySize];
= (xSize + 1) * ySize;
= ((x5ize + 1) * ySize) + xSize;
@; 1 < Maze.transform.childCount; i++)

= Maze.transform.GetChild(i).gameObject;

@; 1 <« x5ize * ySize; i++)

floors[i] = Floor.transform.GetChild(i).gameObject;
¢ XSize * ySize; i++)

cells.Add( Cell());
currentRow = (i / xSize);

cells[i].south = walls[i + south];
cells[i].morth = walls[i + north];
cells[i].east = walls[(currentRow + i) + 1];
cells[i].west = walls[currentRow + i];
cells[i].floor = floors[i];

cells[i].current = i;

maze(reation(cells);




Con questo metodo abbiamo creato la cella. Ora ogni cella ha i propri muri, pavimenti ecc... Ogni
cella ha dei vicini. Il seguente metodo mostra come trovare i vicini di ogni cella considerando anche
le celle ai margini del labirinto.

Adduears(:f;L currentcell)

currentRow = (currentCell.current / xSize) + 1;
eastLimited = currentCell.current X xSize;

t westLimited = eastLimited;
southLimited = xSize - 1;

- northLimited = currentCell.current / xSize;

(eastLimited != xSize - 1)

(cells[currentCell.current + 1].isvisited == false)
neighboringCell.Add(cells[currentCell.current + 1]);

(westLimited != 8)

f (cells[currentCell.current - 1].isvisited == f )
neighboringCell.Add(cells[currentCell.current - 1]);

(currentCell.current > southLimited)

F (cells[currentCell.current - xSize].isvisited == false)
neighboringCell.Add(cells[currentCell.current - xSize]);

(northLimited != ySize - 1)

(cells[currentCell.current + xSize].isvisited == )
neighboringCell.Add(cells[currentCell.current + xSize]l);

Ora tutte le celle hanno i propri vicini.
ESEMPIO: cella rossa = cella corrente. Celle blu = vicini della cella rossa
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il passo successivo e quello di creare il metodo per distrugere i muri tra la cella corrente e il suo
vicino scelto a random

breakwall(Cell curr, Cell choose)

(choose.current == curr.current + 1)

Destroy(curr.east);
currentCell = cells[currentCell.current + 1];

(choose.current == curr.current - 1)

Destroy(curr.west);
currentCell = cells[currentCell.current - 1];

(choose.current == curr.current - xSize)

Destroy(curr.south);
currentCell = cells[currentCell.current - xSize];

(choose.current == curr.current + xSize)

Destroy(curr.north);
currentCell = cells[currentCell.current + xSize];




Una volta creati tutti i metodi essenziali, si scrive I'algoritmo

115.Count);

Range{@, neighbo

lastcellvisited.Asdd{currentcell);

brealkidall { curremn 1, neighboringCell[randomdeigh

ed.Count);

Risultato finale di una matrice 20X20







