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Inizia a usare Unity Editor
Benvenuti a questo tutorial per principianti assoluti, progettato per offrirvi un'introduzione pratica 
al mondo dello sviluppo 3D in tempo reale con Unity. Al termine di questo tutorial, avrete mosso i 
primi passi nella creazione di un'esperienza interattiva con Unity.
Versione online [ENG] : https://learn.unity.com/tutorial/get-started-with-the-unity-editor

In particolare, farete quanto segue:
• Navigare nella vista Scena di Unity, concentrarvi su oggetti specifici ed esplorarli da diverse 

angolazioni.
• Creare una nuova scena, aggiungere e regolare oggetti 3D come piani e cubi e sperimentare

con i materiali di Unity.
• Fare in modo che i vostri cubi obbediscano alla gravità e ruotino utilizzando il sistema fisico 

di Unity e la modalità Gioca.
• Creare una pila di cubi rotanti, esplorare le coordinate globali e locali e ridimensionare gli 

oggetti per variare.
• Utilizzare i prefabbricati di Unity per aggiungere personaggi ed effetti visivi.

Al termine di questo tutorial, avrete una scena unica, progettata da zero, che potrete esplorare con
il personaggio che preferite.

Video di esempio: 
https://www.schoolmakerday.it/wp-content/uploads/2026/01/01_full-john-lemon-scene.mp4

Crea un nuovo progetto Unity

Il primo passo da compiere è creare un nuovo progetto Unity da Unity Hub.

1. Avvia Unity Hub.
Inizia aprendo l'applicazione Unity Hub.
Unity Hub è un'applicazione desktop che semplifica la gestione dei progetti e delle installazioni 
Unity da parte degli utenti. Consente un facile accesso a diverse versioni di Unity ed estensioni, 
nonché la creazione, la gestione e l'avvio di progetti.
Se non hai ancora installato Unity Hub, puoi scaricarlo dal sito web ufficiale di Unity.

2. Crea un nuovo progetto.
Seleziona il pulsante New Project.

3. Seleziona la versione appropriata dell'Editor .
Dall'Unity Hub, puoi selezionare la versione di Unity Editor con cui creare il tuo progetto. Questo è 
particolarmente utile se hai installato più versioni.
Si consiglia sempre di utilizzare la versione più recente di Unity Editor con supporto a lungo 
termine (LTS).
Le versioni di Unity con supporto a lungo termine (LTS) sono versioni stabili supportate per due 
anni dopo il lancio, offrendo agli utenti una piattaforma affidabile e completamente testata per i 
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loro progetti, con aggiornamenti continui e correzioni di bug garantiti.
Dal menu a discesa "Versione dell'Editor", qualsiasi versione che inizi con 2022.3 o qualsiasi 
versione di Unity 6 (6000.x) funzionerà per questo progetto.

4. Scegli il modello Universal 3D.
Nella sezione modelli, seleziona Universal 3D. Questo modello include impostazioni e risorse utili 
per i progetti 3D.

5. Assegna un nome e crea il tuo progetto.
Nella finestra Impostazioni Progetto, assegna un nome al tuo progetto: in questo tutorial, lo 
chiameremo "MyFirstProject".
Scegli una posizione sul tuo computer in cui salvare il nuovo progetto.
Infine, seleziona il pulsante Create Project. Unity impiegherà qualche istante per configurare il 
nuovo progetto.
Comparirà una scena 3D vuota.

Video di esempio:
https://www.schoolmakerday.it/wp-content/uploads/2026/01/02_IntroToUnity-Step1-
MakeNewProject.mp4

Importa gli assets  del tutorial e apri la scena Playground

Unity utilizza gli assets per creare scene, personaggi e tutto ciò che vedi in un'applicazione. Questi 
assets possono essere texture, modelli, animazioni, suoni, script e altro ancora.
Il tutorial fornisce un Unity Package che include una gamma di assets interessanti con cui giocare. 
Per utilizzare questi assets in Unity, devi prima importarli nel tuo progetto.
Per importare gli assets e aprire una scena predefinita, segui queste istruzioni:

1. Scarica l’Unity Package.
Apri il seguente link per scaricare l’ asset unity package IntroToUnity.
https://connect-prd-cdn.unity.com/20230829/6a6f359c-55b1-4051-87ff-6995238a14ea/
IntroToUnity.zip
Questo package contiene una serie di assets che utilizzerai in questo progetto.

2. Decomprimi la cartella.
Su Windows: fai clic con il pulsante destro del mouse sul file zip scaricato e seleziona Estrai tutto.
Su macOS: fai doppio clic sulla cartella zippata.
All'interno troverai il file IntroToUnity.unitypackage.

3. Importa gli assets.
Dopo aver scaricato e decompresso l’assets package, torna a Unity.
Nel menu principale, seleziona Assets, quindi seleziona Import package > Custom Package ...
Trova il package  IntrotoUnity appena decompresso e seleziona Open.
Si aprirà una nuova finestra con un elenco di assets. Seleziona Import per importarle nel tuo 
progetto.

Inizia a usare Unity Editor 2/9
 

https://connect-prd-cdn.unity.com/20230829/6a6f359c-55b1-4051-87ff-6995238a14ea/IntroToUnity.zip
https://connect-prd-cdn.unity.com/20230829/6a6f359c-55b1-4051-87ff-6995238a14ea/IntroToUnity.zip
https://www.schoolmakerday.it/wp-content/uploads/2026/01/02_IntroToUnity-Step1-MakeNewProject.mp4
https://www.schoolmakerday.it/wp-content/uploads/2026/01/02_IntroToUnity-Step1-MakeNewProject.mp4


 

SCHOOL MAKER DAYTM          

 

4. Individua la finestra Project.
La finestra Project si trova in genere nella parte inferiore dello schermo, ma può essere spostata o 
ancorata altrove in base alle tue preferenze di layout.
La finestra Project è essenzialmente il file manager del tuo progetto Unity. È qui che vengono 
elencati e gestiti tutti i file che utilizzerai nell'applicazione, come script, texture, clip audio e scene.

5. Apri la Scene Playground.
Nella finestra Project, vai alla directory _IntroToUnity > Scene e fai doppio clic sulla Scene 
Playground.
Si aprirà una scena predefinita progettata per aiutarti a imparare la navigazione 3D.

6. Importa TMP Essentials.
TextMesh Pro (TMP) è un potente strumento di rendering del testo per Unity che offre opzioni 
avanzate di stile e layout del testo.
Nel menu principale seleziona Window > TextMesh Pro > Import TMP Essentials
Si aprirà una nuova finestra con un elenco di assets. Seleziona Import per importarle nel tuo 
progetto.

Video di esempio:
https://www.schoolmakerday.it/wp-content/uploads/2026/01/03_open-playground-scene.mp4

Test di sorvolo della vista Scene

Navigare in uno spazio 3D in modo efficiente ed efficace è un'abilità fondamentale nella 
progettazione di applicazioni 3D in Unity. Più ti senti a tuo agio nella navigazione nello spazio 3D, 
più velocemente sarai in grado di lavorare e meno frustrato sarai nel tentativo di dare vita alle tue 
idee.
In questa fase, utilizzerai la scena Playground per apprendere le competenze fondamentali per 
navigare nella vista Scene: la vista Scene è un editor visuale in Unity che ti consente di creare, 
modificare e manipolare scene e oggetti 3D nel tuo gioco, semplificando la progettazione e il test 
del gioco e l'identificazione e la risoluzione di problemi con gli oggetti e l'ambiente di gioco.
Il tuo obiettivo in questa fase è acquisire una certa dimestichezza con la navigazione nello spazio 
3D nella vista Scene, in modo da poter affrontare con successo il percorso a ostacoli allestito in 
questo parco giochi utilizzando diverse tecniche di navigazione 3D. 

1. Inquadra gli oggetti utilizzando la finestra Hierarchy.
La finestra Hierarchy elenca tutti gli oggetti nella scena corrente e si trova sul lato più a sinistra nel 
layout predefinito.
Facendo doppio clic su un oggetto nella finestra Hierarchy, si seleziona quell'oggetto e la vista 
Scene si concentra su di esso, centrandolo nella prospettiva della telecamera. Questa funzione è 
particolarmente utile per individuare e lavorare rapidamente con oggetti specifici all'interno di una
scena ampia e complessa.
Facendo doppio clic su alcuni oggetti nella finestra Hierarchy, si inquadrano nella vista Scene.
Video di esempio:
https://www.schoolmakerday.it/wp-content/uploads/2026/01/04_obstacle-course-complete.mp4
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2. Osserva la scena.
Tieni premuto il tasto destro del mouse e muovi il mouse per guardarti intorno. Questo è il modo 
più semplice per cambiare la visuale nello spazio 3D.
Video di esempio:
https://www.schoolmakerday.it/wp-content/uploads/2026/01/05_right-click-look-around.mp4

3. Orbitare attorno a Starting Gate.
Nella finestra Hierarchy, fare doppio clic su 0_Starting_Gate per inquadrarlo.
Nella vista Scene, tenere premuto Alt (macOS: tenere premuto Opzione) e fare clic con il pulsante 
sinistro del mouse, quindi trascinare il mouse per orbitare attorno alla vista.
Questo consente di posizionarsi esattamente dietro il cancelletto.
L'orbita è particolarmente utile quando si desidera ispezionare un oggetto da tutte le angolazioni. 
Orbitando attorno a un oggetto, è possibile vederne la parte anteriore, posteriore e laterale, 
assicurandosi che le modifiche e le aggiunte siano esteticamente gradevoli da tutte le prospettive.
Video di esempio:
https://www.schoolmakerday.it/wp-content/uploads/2026/01/06_orbit-starting-gate.mp4

4. Vola attraverso gli anelli, l'arco e il corridoio.
Attiva la modalità Flythrough tenendo premuto il tasto destro del mouse e usando i tasti WASD per
muoverti nello spazio, proprio come in un videogioco in prima persona.
Se sei alle prime armi con questo tipo di navigazione 3D, prova a muoverti a piccoli incrementi 
premendo i tasti W, A, S e D.
Vola attraverso la serie di anelli, attraversa il tunnel, poi oltre l'arco, poi attraverso il corridoio a zig-
zag. Fermati quando arrivi alla fine del corridoio.
Suggerimento: se ti perdi, ricorda che puoi sempre tornare al cancello di partenza facendo doppio 
clic su di esso nella finestra Hierarchy.
Video di esempio:
https://www.schoolmakerday.it/wp-content/uploads/2026/01/07_fly-through-mode.mp4

5. Inquadra e zooma.
Un'alternativa al doppio clic sugli oggetti nella finestra Gerarchia è selezionarli nella vista Scena e 
quindi premere il tasto F per inquadrarli.
Dopo aver inquadrato un oggetto, puoi ingrandire o rimpicciolire rispetto a quell'oggetto 
utilizzando la rotellina di scorrimento (o scorrendo su un trackpad).
Inquadra i bersagli nella sezione successiva, orbita attorno ad essi per guardare il bersaglio 
successivo, quindi esegui lo zoom al loro centro.
Ripeti questo processo per tutti i bersagli fino a raggiungere il traguardo!
Ricorda, padroneggiare la navigazione 3D è un processo, ed è normale sentirsi disorientati all'inizio.
Esercitati a volare attraverso la scena finché non ti senti a tuo agio e riesci a navigare facilmente 
lungo il percorso. Una volta padroneggiato questo, sei pronto per il passaggio successivo!

Video di esempio:
https://www.schoolmakerday.it/wp-content/uploads/2026/01/8_frame-orbit-zoom.mp4
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Usa lo Scene Gizmo per leggere la parola nascosta

Fluttuando sotto il percorso a ostacoli, potresti aver notato delle lettere 3D giganti.
Per leggere il testo di queste lettere, puoi usare la modalità flythrough o inquadrarle come hai fatto
finora, ma esiste un modo più comodo per visualizzare rapidamente la scena da determinate 
angolazioni.
Cos'è il gizmo Scene?
Nell'angolo in alto a destra della vista Scene si trova il gizmo Scene. Il gizmo Scene presenta una 
rappresentazione visiva dell'orientamento corrente della telecamera della vista Scene e funge da 
centro di controllo per la regolazione degli angoli di visualizzazione e delle modalità di proiezione.
Il gizmo ha un cubo al centro con tre bracci conici etichettati X, Y e Z che si estendono da esso. 
Selezionando ciascuno di questi bracci, la telecamera della vista Scene si aggancerà 
istantaneamente all'asse che rappresenta.
Ad esempio, selezionando il braccio Y otterrai una vista dall'alto della scena. Puoi anche fare clic 
con il pulsante destro del mouse sul cubo per visualizzare un elenco degli angoli di visualizzazione 
disponibili. Per tornare alla vista libera predefinita, fai clic con il pulsante destro del mouse sul 
gizmo Scene e seleziona Libera.
Usa il gizmo Scene
Prova a cliccare sui diversi assi per avere una buona visuale della scena da tutte le angolazioni.
Se clicchi sul cono Y negativo e ingrandisci o rimpicciolisci, vedrai che la parola scritta sotto il 
percorso a ostacoli è "UNITY".
Video di esempio:
https://www.schoolmakerday.it/wp-content/uploads/2026/01/9_scene-gizmo.mp4

Utilizzare le modalità di proiezione
Parliamo ora delle modalità di proiezione. Selezionando il testo sotto il gizmo, che per 
impostazione predefinita riporta Persp (abbreviazione di prospettiva), è possibile alternare tra la 
modalità Prospettica e quella Ortografica (nota anche come isometrica). La modalità Ortografica, 
priva di prospettiva, si abbina perfettamente al clic del braccio assiale per ottenere una vista 
frontale, superiore o laterale non distorta della scena. Questo è molto utile quando si dispongono 
gli oggetti nella scena, poiché limita la prospettiva a una 2D, un po' come se si stesse guardando 
una mappa dall'alto.
Utilizzare la modalità Isometrica/Ortografica per visualizzare il testo Unity senza prospettiva.
Video di esempio:
https://www.schoolmakerday.it/wp-content/uploads/2026/01/10_persp-ortho.mp4

Aggiungere GameObject 3D a una nuova Scene

Ora che hai volato in una scena esistente e hai familiarità con la navigazione nello spazio 3D nella 
vista Scena, sei pronto a lavorare su una nuova scena da zero.
1. Apri una scena vuota.
Nella finestra Project, vai su _IntroToUnity > Scene.
Fai clic con il pulsante destro del mouse su EmptyScene e seleziona Rename, quindi rinomina la 
scena con un nome simile a "MyFirstScene".
Fai doppio clic sulla scena rinominata per aprirla.
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Per impostazione predefinita, la finestra Hierarchy in una nuova scena vuota contiene solitamente 
una Directional Light e una Main Camera; ne parleremo più avanti.
Nota: puoi anche selezionare la scena nella finestra Project e premere Invio per rinominarla.
2. Aggiungi un piano.
Fai clic con il pulsante destro del mouse nella finestra Hierarchy, quindi seleziona 3D Object > 
Plane. Questo creerà un nuovo plane GameObject nella tua Scene, che fungerà da base per il tuo 
gioco. Utilizza le tue capacità di navigazione 3D per ottenere una buona visuale del piano nella 
vista Scene.
3. Assicurati che il piano sia all'origine.
Per posizionare il piano con precisione, devi impostarne la posizione al centro della scena, 
altrimenti noto come origine. L'origine è il punto di intersezione degli assi X, Y e Z (0, 0, 0).
Seleziona il piano nella finestra Hierarchy.
Sulla destra, vedrai la finestra Inspector. Questa finestra mostra le proprietà del GameObject 
attualmente selezionato.
Individua il componente Transform nella finestra Ispector. Questo componente determina la 
posizione, la rotazione e la scala del GameObject nella Scene. Ogni GameObject in Unity deve 
avere un componente Transform.
Assicurati che i campi Posizione per X, Y e Z siano tutti impostati su 0. Questo assicura che il piano 
sia al centro della scena, fornendo un buon punto di partenza per la costruzione dell'ambiente. 
Utilizza le tue capacità di navigazione 3D per ottenere una buona visuale del piano nella vista 
Scene.
Nota: per reimpostare le coordinate di Transform, puoi anche selezionare il menu More ( ) ⋮
nell'angolo in alto a destra del componente Transform, quindi selezionare Reset.
4. Aggiungi un cubo.
Fai clic con il pulsante destro del mouse nella finestra Hierarchy, quindi seleziona 3D Object > 
Cube.
Questo creerà un nuovo oggetto cubo che fluttuerà nella scena, probabilmente intersecando il 
piano.
5. Sposta il cubo.
Potresti notare che il cubo interseca il piano. Vogliamo che il cubo sia sopra il terreno.
Seleziona lo strumento Move dalla barra degli strumenti nella parte superiore della vista Scene o 
premi W sulla tastiera.
Fai clic e trascina la freccia verde (l'asse Y) per sollevare il cubo di 4 metri.
Puoi anche verificare questa posizione nella finestra Ispector. Come per il piano, il componente 
Transform del cubo ne elenca la posizione. Il valore Y dovrebbe essere 4.
Video di esempio:
https://www.schoolmakerday.it/wp-content/uploads/2026/01/11_move-cube-up.mp4

Applica i Materials e salva la Scene

Hai un cubo grigio sospeso sopra un piano grigio: questi oggetti hanno bisogno di un po' di colore! 
Per aggiungere colore ai tuoi GameObject, segui queste istruzioni:
1. Crea un nuovo Material.
Un Material Unity è un asset che ti aiuta a modificare l'aspetto degli oggetti 3D utilizzando colori, 
texture ed effetti speciali.
In _IntroToUnity > Materials, fai clic con il pulsante destro del mouse nella finestra Project, vai su 
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Create > Material, quindi assegna al nuovo materiale il nome "Ground".
Dopo aver creato il material, nella finestra Ispector, seleziona la casella del colore accanto alla 
proprietà Base Map e seleziona un colore per il Ground.
2. Applica il material al Ground.
Trascina e rilascia semplicemente il material Ground sul GameObject Plane nella vista Scene. 
Vedrai il piano cambiare colore assumendo il colore selezionato.
Dopo aver visualizzato il material sul GameObject Plane, potresti voler regolare il modo in cui 
riflette la luce regolando i cursori Metallic Map e Smoothness nelle proprietà del materiale. 
3. Crea e applica un material per il cube.
Ripeti lo stesso procedimento per creare un nuovo materiale per il cubo.
Fai clic con il pulsante destro del mouse nella finestra Project, vai su Create > Material e assegnagli
il nome "Cube".
Scegli un colore nella finestra Ispector.
Trascina e rilascia questo materiale sul cubo nella vista Scene.
4. Salva la scena.
Ora che hai personalizzato un po' la scena, assicurati di salvarla. Salvare una scena preserva lo stato
corrente del progetto, inclusa la posizione e la configurazione di tutti i GameObject elencati nella 
finestra Hierarchy. Cerca di salvare la scena regolarmente per non perdere i progressi!
Premi Ctrl+S (macOS: Cmd+S) per salvare la scena.
Nota: puoi anche andare su File > Save per salvare la scena.

Aggiungi la fisica e accedi alla modalità Play

In questo passaggio, faremo cadere il cubo e poi lo duplicheremo per creare una pila di cubi che 
rotolano.
1. Accedi alla modalità Play:
Nella parte superiore dell'editor Unity, seleziona il pulsante Play (  )► , che aprirà automaticamente
la vista Play. La vista Play ti consente di vedere il gioco dalla prospettiva della tua telecamera 
principale, come se fossi un giocatore che lo vive in prima persona.
Noterai che il tuo cubo rimane semplicemente sospeso in aria.
Per interrompere il gioco, esci dalla modalità Play cliccando nuovamente sul pulsante Play.
2. Aggiungi la fisica.
Assicurati di non essere più in modalità Play. Se sei ancora in modalità Play, nessuna delle 
modifiche apportate verrà salvata.
Seleziona il GameObject Cube nella finestra Hierarchy.
Nella parte inferiore della finestra Ispector, seleziona Add component. I componenti sono elementi
fondamentali dei GameObject Unity che ne definiscono il comportamento e l'aspetto. Nella barra 
di ricerca visualizzata, digita "Rigidbody" e selezionalo per aggiungere un componente Rigidbody. 
Il componente Rigidbody dota il tuo cubo di proprietà fisiche, come la gravità.
Verifica la modifica entrando di nuovo in modalità Play.
Ora vedrai il cubo cadere a causa della gravità! Questo dimostra come l'aggiunta di componenti 
possa modificare significativamente il comportamento dei GameObject nella tua scena Unity.
Video di esempio:
https://www.schoolmakerday.it/wp-content/uploads/2026/01/12_add-physics.mp4
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3. Ruota e gioca di nuovo
Seleziona lo strumento Rotate tool dalla barra degli strumenti o premi E sulla tastiera.
Fai clic e trascina i gizmo di rotazione attorno al cubo nella vista Scena per ruotarlo leggermente. 
Questo farà cadere il cubo, rendendo il movimento più interessante.
Premi Play per osservare il cubo che cade.
Video di esempio:
https://www.schoolmakerday.it/wp-content/uploads/2026/01/13_rotating-and-falling.mp4

Crea altri cubi usando le global and local coordinates

In Unity, puoi alternare tra i sistemi di coordinate globali e locali selezionando l'icona degli 
strumenti nella parte superiore dell'editor di Unity.
Le coordinate globali si riferiscono agli assi XYZ del mondo, che rimangono costanti.
Le coordinate locali si riferiscono agli assi XYZ del GameObject, che possono cambiare se l'oggetto 
viene ruotato.
Con sia il GameObject Cube che lo strumento Move selezionati, nota cosa succede quando passi 
da Global a Local. In coordinate locali, l'asse Y punta verso l'alto del cubo. In coordinate globali, 
l'asse Y punta verso l'alto del mondo.
1. Crea una pila con diversi sistemi di coordinate.
Seleziona il GameObject Cube nella finestra Hierarchy e duplicalo premendo Ctrl+D o (macOS: 
Cmd+D).
Utilizza gli strumenti Move (W) e Rotate (E) per posizionare il nuovo cubo sopra quello originale. 
Ripeti questo processo un paio di volte per creare una pila di cubi.
Prova a spostare i cubi sia in coordinate globali che locali per vedere la differenza.
Video di esempio:
https://www.schoolmakerday.it/wp-content/uploads/2026/01/14_three-falling-cubes.mp4
2. Ridimensiona i cubi.
Seleziona lo strumento Scale dalla barra degli strumenti o premi R sulla tastiera.
Fai clic e trascina i gizmo Scale nella vista Scena per regolare le dimensioni del cubo.
Puoi fare clic e trascinare il cubo grigio al centro del gizmo per ridimensionare l'oggetto in modo 
uniforme.
Assegna a ogni cubo dimensioni diverse per variare.
Entra di nuovo in modalità Play per guardare i tuoi cubi di varie dimensioni rotolare!
Video di esempio:
https://www.schoolmakerday.it/wp-content/uploads/2026/01/15_scaled-cubes.mp4

Aggiungi prefab e altri assets alla scena

Fino a questo punto, hai creato tutto nella scena utilizzando la selezione di forme primitive fornita 
da Unity.
In questo passaggio, aggiungerai un personaggio predefinito insieme ad altri assets interessanti alla
scena, in modo da poter esplorare l'ambiente e rendere l'esperienza un po' più immersiva.
1. Aggiungi un personaggio predefinito.
Un prefab Unity, abbreviazione di oggetto prefabbricato, è un asset riutilizzabile che puoi creare, 
configurare e memorizzare nel tuo progetto per utilizzarlo in più scene o in progetti diversi. Ti 
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abbiamo fornito un'ampia gamma di prefab in questi assets, inclusi alcuni personaggi.
Vai su Assets > _IntroToUnity > Prefab > Characters.
Sfoglia le opzioni dei personaggi: puoi visualizzarne l'anteprima utilizzando la finestra Preview nella
parte inferiore della finestra Inspector.
Scegli un personaggio e trascinalo nella vista Scene. Se entri in modalità Play ora, il personaggio 
dovrebbe essere in grado di muoversi, ma la telecamera rimarrà fissa: lo correggerai in seguito.
Video di esempio:
https://www.schoolmakerday.it/wp-content/uploads/2026/01/17_3rd-person-camera.mp4
2. Disattiva la telecamera principale.
Per impostazione predefinita, la visualizzazione di gioco mostrerà la prima telecamera attiva nella 
finestra Hierarchy, che in questo caso è la Main camera. In realtà, a ciascun personaggio è 
associata un'altra telecamera, che seguirà il personaggio. Devi disattivare la telecamera principale 
per attivare la telecamera del giocatore.
Nella finestra Hierarchy, trova e seleziona Main camera.
Nella finestra Inspector, accanto al nome dell'oggetto, disattiva la casella in alto per contrassegnare
la Main camera come inattiva.
Ritorna in modalità Play. Ora puoi muoverti nella scena con la telecamera che segue il 
personaggio.
Nota: il personaggio non cadrà dal bordo del piano perché la sua posizione Y è vincolata nel 
componente Rigidbody.

4. Migliora la scena con altri oggetti prefabbricati, effetti visivi e materiali.
Esci dalla modalità Play.
Dalla cartella Prefab, trascina e rilascia nuovi oggetti ed effetti visivi (VFX) come neve o fuoco nella 
scena.
Usa gli strumenti Move, Rotate e Scale per creare un ambiente interessante da esplorare per il tuo 
personaggio.
Puoi anche applicare nuovi materiali al terreno e ai cubi.
Se vuoi, aumenta la scala del Plane GameObject per creare una superficie più ampia.
Entra di nuovo in modalità Play e cammina nella tua scena migliorata nei panni del tuo 
personaggio!
Video di esempio:
https://www.schoolmakerday.it/wp-content/uploads/2026/01/18_full-john-lemon-scene.mp4
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