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  Introduzione


  In questa nuova lezione affronteremo l’ABC della creazione di un mappa con l’aggiunta di nuovi modelli 3D. Passeremo poi ad abbellire questi ultimi con texture ed effetti grafici. Affronteremo, in ultimo, l’aggiunta di gravità e ci soffermeremo sulla fisica degli elementi 3D.


  L’aggiunta di nuovi modelli 3D


  Non possiamo pensare di creare un gioco senza aggiungerci un nostro modello oppure utilizzare quelli messi a disposizione da Unity.


  Attenzione però, tra poco non impareremo a creare dei modelli 3D da zero (visto che non è un argomento trattato in questa collana di ebook) ma solamente a inserire e modificare oggetti già creati precedentemente da voi o da altri.


  Nel caso in cui non abbiate esperienza con la modellazione 3D, vi consiglio di seguire i numerosi tutorial su YouTube oppure, se cercate qualcosa di più professionale, seguire la collana di ebook di Area51Publishing su Blender scritta da Francesco Andresciani (Corso di Blender - Grafica 3D).


  È molto importante utilizzare modelli 3D LOW-POLY!


  Cosa intendiamo con questo?


  Ogni singolo modello 3D è composto da poligoni. In un motore grafico c’è un limite relativo al numero prestabilito di poligoni che devono comporre i singoli modelli 3D; di solito il limite è 3000 poligoni per oggetto, ma in altri casi il limite può essere inferiore. Il mio consiglio è non superare mai i 1200 poligoni a modello 3D.


  Cosa accade se un modello ha molti più poligoni?


  Se un modello ha molti poligoni (HIGH-POLY) si verificheranno dei cali di framerate e di conseguenza il gioco iniziarà ad andare a scatti, abbassandosi al di sotto di 30 FPS (Frame Per Seconds).


  High-poly e low-poly


  Vediamo alcuni esempi di modelli con low-poly e con high-poly:
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    Low-Poly model (fonte immagine: Google)
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    Low-Poly model (fonte immagine: Google)

  


  
    [image: immagini3]

    High-Poly model (fonte immagine: Google)

  


  Attenzione: Unity 3D è in grado di leggere i seguenti formati file: .FBX, .dae, .3DS, .dxf, .obj.


  Le Texture


  Le texture sono la parte grafica dei modelli 3D. Un modello senza texture è paragonabile a un disegno senza colori. Vediamo un esempio di modello senza texture (si tratta del cubo standard di Unity) completamente bianco.
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  Quello che segue è il medesimo cubo con la texture di una roccia, possiamo subito notare una grandissima differenza di qualità e grafica.


  [image: immagini5]


  Esistono vari tipi di texture, come ad esempio la NormalMap, Bumped Diffuse, Bumped Specular, etc.


  Infine c’è la fisica.


  Tramite la fisica aggiungiamo la gravità ad un qualsiasi oggetto 3D; inizialmente appena importato non avrà una fisica, poichè resterà immobile nella posizione in cui lo collocheremo all’interno dell’editor.


  Medesimo cubo senza gravità, immobile nell’aria:
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  Un oggetto con gravità, invece, assumerà ogni aspetto e comportamento di un corpo solido, ad esempio: se l’oggetto sarà sospeso nell’aria, all’avvio del gioco esso cadrà a terra; se un oggetto a forma sferica si troverà su una discesa, esso inizierà a roteare fino a fermarsi su un piano solido.

Importazione di modelli
3D

Iniziamo con l’aprire il nostro progetto, opuure creiamone uno
nuovo.

Successivamente, nelle cartelle del progetto, creiamo una nuova
cartella.
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In questa cartella metteremo tutti i nostri modelli 3D, è molto
importante ordinare e nominare i file per evitare
confusione.

Prendiamo i nostri modelli 3D e trasciniamoli all’interno della
cartella appena creata.
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Attenzione: una volta importati gli oggetti 3D
è possibile che in automatico si crei una nuova cartella chiamata
“Materials”, lasciatela lì, non eliminatela in alcun modo o
potreste compromettere l’integrità degli stessi modelli.
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Otteniamo simultaneamente una piccola anteprima dei nostri
modelli e, sul fianco, compare una freccia. Essa ci mostrerà i
singoli componenti di quanto abbiamo importato.
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Attenzione: è importante non eliminare nulla
all’interno del modello, altrimenti verrà compromesso e sarà
inutilizzabile!

Ora inseriamo uno dei modelli all’interno del nostro gioco,
quindi selezioniamolo e trasciniamolo nell’editor.
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Importando l’oggetto, possiamo notare che sarà certamente più
grande di quanto ci aspettassimo anche se lo abbiamo
precedentemente creato in scala, quindi ridimensioniamolo.
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Con l’importazione dei modelli, non sempre Unity procede
all'inclusione dei rispettivi “Collider”, di conseguenza, se
provassimo a scontrarci con ciò che abbiamo impor [...]
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