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  Introduzione


  In questo secondo volume del corso di Unity3D ci concentreremo su tre importantissimi elementi per la creazione di un videogioco, ovvero il terreno, le fonti di luce e i suoni.


  Iniziando con ordine, cos’è il terreno?


  Il terreno è la superficie di una mappa, per l’esattezza è la parte dove il giocatore (o player) camminerà.


  In poche parole possiamo dire che con il terreno identifichiamo il “pavimento”.


  Questa superficie potrà essere o non essere piatta, poiché potremmo anche creare dei dossi, delle montagne, delle salite, etc.


  Si tratta di un elemento importante poiché rappresenta il 5% del gioco: porterà con sé una gravità, il giocatore e i vari oggetti cadranno e si poseranno sul terreno ma non lo trapasseranno, creerà delle zone di altitudine (ad esempio delle montagne) dove il giocatore non potrà salire e che delimiteranno il livello o la mappa del gioco sia per passaggio che per visione.


  Cosa intendiamo, invece, con punti di luce?


  Essi sono delle particelle che emetteranno una luce che servirà a emulare la luce del sole oppure a emulare altri tipi di luci artificiali.


  Perché vengono utilizzati i punti di luce?


  I punti di luce servono per due caratteristiche importantissime, ovvero per regolare l’illuminazione all’interno di una mappa e per creare le ombre.


  Se noi iniziassimo a creare una mappa senza alcuna fonte di luce, essa apparirà completamente scura, buia; questo accade perché la visuale da sola non riesce a illuminare tutta l’area di gioco, quindi dobbiamo servirci dei punti di luce per creare una luce naturale o artificiale per illuminare tutto l’ambiente.


  Immaginate a come potremmo vivere senza sole oppure senza lampadine, l’esistenza ci sarebbe negata.


  La seconda caratteristica dei punti di luce si basa sull’effetto shadow, ovvero sulle ombre.


  Le ombre hanno un effetto puramente grafico, servono solo per abbellire la grafica del nostro gioco, non hanno uno scopo secondario quindi non sono essenziali dal punto di vista strutturale.


  Attenzione: le ombre sono molto pesanti da emulare, quindi se il nostro computer non è recente ci sono ben poche possibilità che il nostro videogioco sia fluido.


  
    PRO TIPS: i punti di luce vengono utilizzati spesso nei giochi horror per creare un’atmosfera tetra e oscura.

  


  Ora è tempo di parlare dei suoni.


  I suoni sono effetti sonori importabili in Unity in molti formati audio, il più utilizzato è il .mp3.


  Questi suoni possono essere inseriti in due modi:
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