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  Introduzione


  Unity 3D è un potente motore grafico per Windows & Mac OS X che ci permette la creazione di complessi videogiochi sia in 2D che in 3D.


  Iniziamo con ordine: cos’è un motore grafico?


  Il motore grafico è il cuore di un qualsiasi videogioco, esso permette la visualizzazione in tempo reale della grafica.


  Il motore grafico include anche un motore di rendering (render) sia per i giochi in grafica 2D che per quelli in grafica 3D, un motore fisico, un rilevatore di collisioni (che ci permette di collidere contro oggetti fisici tipo muri, oggetti, superfici, etc.), suoni, linguaggio di scripting, animazioni, A.I. (artificial intelligence), networking e infine scene-graphics.


  Tornando su Unity 3D, esso ci permetterà di creare videogiochi per le seguenti piattaforme:


  
    	Windows


    	Mac


    	Linux


    	Xbox 360


    	PlayStation 3


    	Nintendo WII


    	iPad


    	iPhone


    	Android


    	Flash Player (beta)


    	WebPlayer

  


  Inutile dire che per le piattaforme Xbox 360, Playstation 3 e Nintendo WII servono delle licenze che possono essere acquistate direttamente dai produttori di queste console. Per sistemi iOS serve un sistema operativo Macintosh, mentre per Android serve un sistema operativo Windows.


  Download e installazione


  Esistono due versioni di Unity 3D, la versione free e la versione Pro.


  La prima è la versione gratuita di Unity che non presenta molte caratteristiche della versione Pro, come ad esempio gli Screen Effects, le ombre a tempo reale, l’HDR e altro.


  La versione gratuita può essere scaricata direttamente dal sito ufficiale:


  
    	http://Unity 3D.com/unity/download/

  


  La versione Pro, invece, è a pagamento ed è la versione completa di Unity; il prezzo può variare da $ 1,500 senza plugin fino ad un massimo di $ 5,000 con tutti i plugin installati.


  A chi è destinata questa collana


  Il corso di Unity 3D è destinato a tutti gli utenti che sognano da sempre di creare con le proprie forze un complesso videogioco completamente da zero.


  Molti concetti verranno spiegati in maniera molto semplice e chiara, comprensibile sia per gli utenti alle prime armi che per utenti che hanno già avuto modo di provare la creazione di un gioco con Unity o con altri motori grafici.


  Prerequisiti


  Se avete intenzione di creare un gioco completamente da soli, mi spiace dovervi dire che per voi è impossibile. Per l’uso di Unity e dei vari componenti, infatti, dovrete avere uno staff a vostra disposizione (amici, conoscenti, etc.), poiché servono più persone che si occupino di diversi aspetti:


  
    	qualcuno che si occupi della grafica (oggetti 3D e texture);


    	qualcuno che si occupi di scripting (JavaScript, C#, Boo oppure C++);


    	qualcuno che si occupi della creazione delle ambientazioni direttamente in Unity;


    	qualcuno che si occupi dei testing (testare il videogioco alla ricerca di eventuali errori).

  


  Quindi rimbocchiamoci le maniche e raduniamo un paio di amici per formare il nostro Team!


  Requisiti hardware


  Come ogni motore grafico, anche Unity dispone di requisiti minimi che il nostro computer deve rispettare affinché il software giri perfettamente. Questi i requisiti necessari:


  
    	CPU Intel Atom 1.6 GHz (single core), equivalente o superiore dotata di tecnologia Hyper-Threading.


    	Scheda video Intel (successiva alla GMA950), AMD/ATI o Nvidia capace di risoluzione 1280x1024.


    	128 Mb di memoria video.


    	1 Gb di RAM.

  


  In alternativa sono accettati anche i seguenti requisiti:


  
    	CPU 2 GHz (single core), equivalente o superiore.


    	Scheda video Intel (successiva alla GMA950), AMD/ATI o Nvidia capace di risoluzione 1280x1024.


    	128 Mb di memoria video.


    	1 Gb di RAM.

  


  Attenzione: i requisiti riportati sono solo quelli per il corretto funzionamento di Unity; il gioco che creerete garantirà performance maggiori.


  Cosa imparerai


  In questo primo volume non imparerai subito a programmare o a costruire mappe complesse, ma, con molta calma, apprenderai l’utilizzo dell’interfaccia Unity e delle sue varie funzioni.


  Anche se forse non sembra, Unity è un software veramente complicato da usare: nel suo Layout sono infatti contenute numerose voci, opzioni, collegamenti, menù, etc.


  Quindi, passo dopo passo in questo primo volume, aiutandoci con le immagini che seguono ogni spiegazione, vedremo come muoverci, come cambiare le impostazioni di Unity, scoprendo le ragioni di utilizzo di ogni singola funzione.


  Alcune funzioni però non saranno riportate, non perché non legate ai nostri obiettivi oppure in quanto troppo complesse da usare, bensì perchè attualmente non ci saranno di alcuno scopo (ad esempio le opzioni per internet oppure per i pacchetti dati, nel caso di un gioco multiplayer).

L’interfaccia grafica

Una volta fatto doppio click sul programma, esso sarà avviato e
ci verrà chiesto di creare un nuovo progetto, quindi di inserire la
locazione nell’hard disk e di importare dei packages (che
vedremo solo nel prossimo volume).

Tramite il tasto Browse... inserite la cartella
di destinazione del vostro progetto (1) e tramite
la stringa sulla sinistra inserite il nome del progetto
(2), successivamente dovrete scegliere quali
packages importare, in questo caso non inserite nulla
(3) e cliccate su Create
(4).
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Complimenti, avete fatto il primo piccolo passo per diventare un
programmatore DOC di videogame!

Successivamente vi comparirà una schermata simile a questa:
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Non preoccupatevi se qualcosa sarà diverso, poiché il layout di
Unity cambia a seconda della versione (Free, Pro) e anche a seconda
della release (in questo caso parliamo di Unity Pro versione
4.0.0f7).

Ora però vediamo con cura ogni singola parte del Layout di
Unity:

[image: 3]

In basso a destra (se la posizione non verrà cambiata
dall’utente) possiamo trovare la barra del progetto, sulla sinistra
abbiamo la visualizzazione delle cartelle del progetto, mentre
sulla destra possiamo vedere il contenuto della cartella in cui ci
troviamo.

Se facciamo click col tasto destro del mouse ci vengono mostrati
questi comandi:
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Passiamo a esaminarli:


	Create, con il quale possiamo creare e
inserire nuovi oggetti nel nostro progetto.

	Show in Explorer, con il quale ci verrà aperta
la finestra del progetto sul nostro PC.

	Open, con il quale possiamo aprire la cartella
selezionata.

	Delete, con il quale possiamo
eliminare la cartella selezionata.

	Import New Asset..., con il quale possiamo
inserire all’interno del nostro progetto altri file di Unity (ad
esempio una mappa già creata in precedenza).

	Import Package, con il quale possiamo inserire
dei Package predefiniti da Unity (che vedremo nel seguente volume
di questa collana).

	Export Package..., con il quale possiamo
esportare dei nostri package personalizzati.

	Find References In Scene, con il quale
possiamo cercare all’interno della nostra cartella determinati
file.

	Select Dependencies, con il quale possiamo
selezionare tutti gli elementi presenti nelle cartelle.

	Refresh, con il quale possiamo aggiornare la
nostra cartella all’interno del progetto.

	Sync MonoDevelop Project, con il quale
possiamo aprire il programma MonoDevelop (programma per la
creazione degli script).



Ora che abbiamo imparato i comandi base, proviamo a creare una
cartella all’interno del nostro progetto, quindi facciamo click col
tasto destro del mouse e selezioniamo la voce
Folder.
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Una volta cliccata questa voce, verrà creata la nostra cartella
e potremo immediatamente passare a rinominarla.
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Possiamo notare che la cartella si trova sia nella barra a
sinistra, che in quella a destra.


PRO TIPS: vi ricordo
che nella barra sulla sinistra verranno visualizzate tutte le
cartelle e i file del nostro progetto, invece in quella a destra
verrà visualizzato il contenuto della cartella in cui ci troviamo;
in questo caso verrà visualizzata la nostra cartella poiché non ci
troviamo all’interno di nessun altra cartella, quindi siamo nella
“home” del progetto.



Possiamo creare infinite cartelle nel nostro progetto, così da
tenere tutti i nostri file ordinati.

Spieghiamo questa cosa con un esempio pratico: all’interno del
nostro progetto posso creare la cartella “livelli”, all’interno di
questa creo la cartella “modelli”, a sua volta contenente un’altra
cartella di nome “texture” così da ottenere il seguente schema:

livelli → modelli → texture

Nella cartella “livelli” metterò le mappe create, in “modelli”
collocherò i modelli 3D del livello in questione, e in “texture”
metterò le texture da adattare ai modelli 3D presenti nel
livello.

All’inizio può sembrare abbastanza complesso, ma con un po’ di
pratica diventerà tutto molto semplice da capire.

Ora che abbiamo creato la nostra o le nostre cartelle, vediamo
come eliminarle.

Facciamo click col tasto destro del mouse sulla cartella in
questione e clicchiamo su Delete; subito dopo
confermiamo la nostra scelta cliccando di nuovo su
Delete.
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Andando sulla sinistra del layout di Unity possiamo trovare la
seguente sezione:
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La Hierarchy, ovvero la gerarchia dei nostri oggetti.
In questa sezione saranno raffigurati tutti gli oggetti che
verranno inseriti all’interno della mappa in cui ci troviamo.

In quest [...]
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