
 
 
 

 
 
 
 
 

TIPS & TRICKS 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Animazioni in sequenza 
 
Può 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 più 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 più 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 è uno strumento potentissimo che rappresenta uno dei pilastri dell’engine. Ma come 
avrete sentito dire altrove; “la potenza è nulla senza controllo”. Essendo uno strumento di per se abbastanza 
complesso, è necessario studiarne il funzionamento con diverse lezioni. Dunque adesso noi andremo ad 
usare una soluzione che delega il controllo al codice in C# (che già dovremmo conoscere abbastanza bene). 

Andremo a controllare quale animazione è 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 l’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 è la più 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 sarà ripreso e approfondito in sede opportuna. 

 

INIZIAMO 

Se non lo abbiamo già, creiamo un Animator per il nostro personaggio e poniamo le nostre animazioni di 
attacco al suo interno. 
Non sarà necessario nessun passaggio (Transitions) tra lo stato di riposo a quello di attacco, perché tale 
passaggio le effettueremo da codice. Sarà 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 sarà 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 verrà premuto di nuovo il pulsante 



di Fire01durante l’esecuzione di una delle animazioni di attacco, lo stato tornerà automaticamente su 
“Riposo“. 

 

 

 

Ed ecco il codice da usare per effettuare gli attacchi in sequenza. 



  

Come sempre il codice è commentato in ogni sua riga e istruzione, così che sia di facile comprensione. 
Per chiarire l’uso dell’istruzione 
if(clipNormaliedTime >0.75f)  
spieghiamo che: 
clipNormaliedTime è il tempo normalizzato, ovvero indica il timer del clip in corso, dove 0 è l’inizio e 1 è la 
fine. 
Dunque quando il clip sarà a 0.5 significa che si trova alla metà 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’ altresì ovvio che potrete aggiungere una quantità 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


UI – Migliorare la fluidità di uno ScrollRect 

 
Uno dei problemi noti delle UI di Unity sta nella scarsa fluidità degli scrollRect e delle UI 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 l’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 UI e rendere l’aspetto del movimento più 
veloce e fluido. 

Vi ricordo che se non conoscete già le UI, questo articolo potrebbe essere troppo avanzato e vi invito ad 
approfondire l’argomento nell’apposita sessione sulle UI 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 è fondamentalmente identico all’originale ScrollRect, ma con due  modifiche sostanziali. 
Una alla riga 70, dove abbiamo aggiunto due righe e l’altro alla riga 356. 
Non c’è molto da dire, semplicemente, usate questo al posto del normale ScrollRect e siate felici. 
Usando quest’opzione i miglioramenti di velocità 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 realtà non aumenteranno le performance ma potrete settare la velocità di scorrimento che di norma è 
molto lento sui dispositivi mobili. 

http://www.unity3dtutorials.it/2018/07/26/le-ui-di-unity/


 

 

 

 

 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



Create dunque 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 UI sta nel deselezionare la 
spunta PixelPerfect sul canvas. 

 
 

PixelPerfect forza tutti gli elementi nel canvas ad allinearsi con i pixel. Si applica solo 
con renderMode su Screen Space. 

L’attivazione di pixelPerfect può rendere gli elementi più nitidi e prevenire la sfocatura. Tuttavia, se molti 
elementi sono ridimensionati, ruotati o animati, quest’opzione rallenta pesantemente l’aggiornamento 
della canvas. Potrebbe essere vantaggioso disabilitare pixelPerfect e testare il guadagno in performance. 

 

 

 



Opzione 3 

Un altro “stratagemma” per migliorare le prestazioni delle UI sta nel cambiare il materiale agli elementi 
dell’UI. 

 

Invece di lasciarlo “vuoto”, scegliete lo Sprites-Default. Se non riscontrerete problemi di visualizzazione con 
le maschere, questo farà aumentare il refresh dell’elemento UI. 

Conclusioni Finali 

Utilizzando tutte e tre questi sistemi, le vostre UI saranno (o sembreranno) più leggere da “muovere” sia per 
lo scrollingche per il drag&Drop e potranno risultare più piacevoli e meno pesanti alla vista dell’utente. 

 
 
 
 

 
 
 



Camera che segue il Player 
 

Questo script è relativamente semplice ma molto utile. 
In molti tipi di giochi dovremmo avere una telecamera che segue il giocatore in modo “smooth”, cioè 
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 più in alto e senza che la telecamera ruoti insieme al personaggio, questo script può fare al 
caso vostro. 

Con questo script sarà 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, l’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 userà l’aggiornamento per la fisica 
(FixedUpdate) ed altrettanto dovrà fare la telecamera. 

 

 

VIDEO 01_CAMERA CHE SEGUE IL PLAYER 

 

 



  

  

Sta a voi fare tutte le prove che volete, sistemando gli offsets e lo smooth ad hoc, per arrivare ad avere 
l’effetto che serve per il vostro gioco. 

 

 

 



Telecamera FPS con Character 
 
Questo prefab si basa su quello già 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, così che abbassando lo sguardo potremo ammirare le sue gambe muoversi oltre a 
poter vedere la sua ombra. Diciamo che questo prefab è 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 è 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 lo Standard Asset Character. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://unity3dtutorials.it/Download/FPSwithCharacter.unitypackage


Trovare GameObjects non attivi 
 

Questa è un’esigenza che capita almeno una volta in ogni progetto. 
Come sappiamo, quando abbiamo la necessità 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 è attaccato su di esso: 
mygameObject= FindObjectOfType<myScript>().gameObject; 

Tutti queste tecniche hanno però un handicap, ovvero non riescono a trovare un oggetto se non è attivo 
nella gerarchia. 
Vi accorgerete presto che questo è 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 dovrà trovarsi necessariamente sotto ad un altro gameObject e che la 
ricerca deve essere effettuata specificatamente su di esso: 

myParentGameObject.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: 

 



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 l’oggetto in questione, con return; usciamo dalla ricerca. 

 

 

 
 
OnTriggerExit su oggetti distrutti 
 

 

Può 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 verrà richiamata, perché appunto, l’oggetto 
è stato distrutto e la rilevazione d’uscita non può più avvenire correttamente anche se in realtà l’oggetto, 
essendo stato distrutto, non è più a contatto con il trigger ed è dunque in effetti, uscito dal suo contatto. 

Per ovviare a questo problema dovremmo usare uno stratagemma. 
Nello script del trigger che dovrà rilevare la distruzione di un oggetto che era precedentemente in contatto 
con esso, ci mettiamo questo script: 



 

 

Cosa succede in questo script è abbastanza intuibile. 
Nel metodo Update (dunque ad ogni frame) andremo a fare un doppio controllo, (triggered && !col), ovvero 
se esiste un collider impostato all’entrata in contatto (coll)  e che esso sia ancora esistente. Quando esso non 
lo sarà più, verrà eseguita la funzione OnTriggerDestroy(); 
Dunque nel momento in cui coll sarà stato distrutto esso risulterà null e verrà eseguita la 
funzione OnTriggerDestroy();come se fosse un OnTriggerExit(); 
Tale funzione verrà eseguita una singola volta nel momento della distruzione dell’oggetto perché avremmo 
impostato su false la variabile triggered che tornerà su true solo ad un nuovo contatto con questo oggetto. 

 

 

 
 
 



Sparare con un’arma 
Abbiamo già visto come instanziare un oggetto (prefab) alla pressione di un tasto sull'articolo riguardante i 
prefabs.  

 
 
Questa funzione ci può tornare utile per creare un sistema di “fuoco” di un’arma. Il codice visto in 
precedenza (sull'articolo riguardante i prefabs) è però troppo generico e rudimentale perché possa essere 
considerato realmente utilizzabile se non per un tipo di sparo singolo. 
 
Ora creeremo un sistema che istanzierà un proiettile alla pressione del tasto “Fire1" e faremo in modo che 
tenendo premuto il tasto la nostra arma sparerà 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 così contenuta entro un certo numero di proiettili dopo i quali 
bisognerà rilasciare il pulsante per rendere possibile la raffica successiva. Simuleremo così il riscaldamento 
dell'arma o se preferite un effetto "UZI" a raffica controllata. 
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 chiamerò 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 più immediata, useremo anche qualche parola in italiano. 
 
Questo script è da posizionarsi su una singola arma, così da poter creare anche diverse tipologie di armi, 
ognuna con un fire-rate differente. 

 

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/


 

 



 

A questo punto abbiamo uno script che ci permette di settare diversi parametri. 
Se per esempio non vogliamo il "sistema a scariche", basterà 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 sarà più 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 sarà 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 è 
quella più 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. Il 
gameObject Proiettile non deve essere presente nella scena, ma solo in una cartella del progetto, servirà 
come prefab da istanziare nel momento dello sparo. 
3. Creiamo un gameObject vuoto (ShotPoint) e lo mettiamo come children al gameObject dell'arma, 
posizionandolo là dove vorremmo far "uscire" il proiettile, in cima alla "canna" dell'arma. ShotPoint sarà 
anche il punto in cui verrà visualizzato l'effetto "lampo/fiammata" dell'arma. 

 

 

 

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 l'effetto sia automaticamente 
distrutto una volta completato (le impoostazioni del Particle System le potete vedere scaricando il package 
del tutorial). 



 

 

 

NOTA SULLE PRESTAZIONI: 

Come desctitto nei commenti, avremmo anche potuto usare una tecnica più performante per generare 

l'effetto "fiammata". Nel sistema usato ora c'è bisogno di un'ulteriore istanziamento, oltre che del 

proiettile, anche del Particle System. Notoriamente, gli istanziamenti sono la morte delle prestazioni, 

dunque 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 verrà rilasciato nel 

momento dello sparo... Le tecniche sono tante. 

 

Non solo l'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 più opportuno, senza doverli istanziare e distruggere tutte le volte, cosa molto dispendiosa in 

termini di performance. 

 

 



 

 



  

  



 

 

A questo punto sta a voi dare dare velocità 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 è buona norma dividere le 
cose in modo da poter gestire i proiettili individualmente. 
Questo argomento è 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.  

 

 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 è la classe che ci permette di effettuare dei salvataggi permanenti. La locazione dei salvataggi 
varia a seconda del dispositivo per cui si è sviluppato il gioco ma il funzionamento a livello di codice è 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 è un sostituto del PlayerPrefs originale, esso lo completa e si basa su di 
esso. 

Come sappiamo, tramite PlayerPrefs potremmo salvare un dato di tipo float con la seguente istruzione: 

 

così da poterlo caricare in qualsiasi momento con l’istruzione: 

 

Tutto molto semplice e funzionale… finchè si tratta di dati singoli, come un solo numero float, o int, ecc. 

 

 

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 
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 

http://www.unity3dtutorials.it/2018/02/16/il-playerprefs/


tre righe diverse e lo stesso dovremmo fare per effettuare il caricamento, andando anche a “ricomporre” 
il vector3 tramite i tre dati salvati. 

 

 

 
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 l’istruzione SetVector3: 

 

e per ricaricarla non dovremmo far altro che usare l’istruzione GetVector3: 

 

Copiate e incollate il codice in uno script chiamato PlayerPrefsX.cs. 



 

 



 



 

 



 

 



 



 



 



 



 



 

 

Se avete dato uno sguardo al codice, vi sarete accorti che PlayerPrefsX è costruito su PlayerPrefs.SetString. 
I lavoro che fa PlayerPrefsX non è altro che quello che dovreste fare voi, ogni volta che vi avrete la necessità 
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 necessità 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. 
Ciò che vi salterà subito all’occhio sarà l’estrema velocità e semplicità di utilizzo. Impostando un paio di 
valori potrete generare livelli sempre diversificati. E se avrete le capacità, potrete inserire nuove features 
allo script, come per esempio la possibilità 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 è per esempio ciò che potrete generare con una matrice 200×200.  

Davvero un sacco di cunicoli in cui perdersi  
  



Con un paio di click potrete generare un livello pronto per essere esplorato dai giocatori. 
Questo è per esempio un livello 5×5 con due semplici cubi come prefabs dei muri e del pavimento. 

 

Ma potrete impostare le variabili come più vi aggradano generando livelli sempre diversificati. 

 

Capirete da soli che potenzialità di questo script sono davvero enormi. Esistono sono ampi margini di 
miglioramento ma già così 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. 

 



 Link al Package (13Kb) - http://unity3dtutorials.it/Download/MazeGen.unitypackage 

Di seguito, il PDF del MAZE GENERATOR  

 

MAZE GENERATOR 
PSEUDOCODE 

1) Scegli a random la cella iniziale, rendila “cella corrente” e contrassegnala come visitata 

2) Trova i suoi vicini che non sono stati visitati 

3) Scegli a 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 è creare i muri del 

labirinto. Con questa funzione creeremo la matrice. 

 

 
  

 

 

 

http://unity3dtutorials.it/Download/MazeGen.unitypackage
http://unity3dtutorials.it/Download/MazeGen.unitypackage
http://www.unity3dtutorials.it/wp-content/uploads/2018/08/MazeGenerator.pdf
http://unity3dtutorials.it/Download/MazeGen.unitypackage
http://www.unity3dtutorials.it/wp-content/uploads/2018/08/MazeGenerator.pdf


 

RISULTATO 

 
 

Come seconda cosa bisogna creare il pavimento per ogni cella 

 

 

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 è una classe che 

rappresenta ogni quadrato della matrice di muri. Questa classe comprende : 

– muro EST 

– muro OVEST 

– muro NORD 

– muro SUD 

– pavimento 

– booleana se è stata visitata 



 

 

Una volta stabilita la classe bisogna creare effettivamente la cella. 
 

 
 

 



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. 
 

 
 

 

Ora tutte le celle hanno i propri vicini.  

ESEMPIO: cella rossa = cella corrente. Celle blu = vicini della cella rossa 



 
 

il passo successivo è quello di creare il metodo per distrugere i muri tra la cella corrente e il suo 

vicino scelto a random 
 

 
 



Una volta creati tutti i metodi essenziali, si scrive l'algoritmo 

 

 
 

 

Risultato finale di una matrice 20X20 

 



 

 

 

 
 

 

 


