 ПРАКТИЧЕСКАЯ РАБОТА
Тема: Методы оптимизации физических расчётов в Unity
Проект: «Физический полигон разрушений»

 Цель работы
Изучить методы оптимизации физических расчётов в Unity путём создания нагруженной физической сцены и поэтапного повышения её производительности.

 Что будет делать студент
В ходе работы студент создаст:
 арену с физическими объектами
 систему падающих шаров
 разрушаемую башню
 взрывы с физикой
 счётчик FPS
 систему оптимизации
После этого студент:
· сравнит производительность 
· найдёт узкие места 
· применит несколько методов оптимизации 

СЮЖЕТ РАБОТЫ
Вы — технический специалист игровой студии.
Команда разработчиков создала сцену с:
· сотнями объектов 
· взрывами 
· физикой 
· столкновениями 
Но игра начала сильно лагать.
Ваша задача:
 найти причины падения FPS
 оптимизировать физические вычисления
 сохранить работоспособность сцены

 ЧАСТЬ 1. СОЗДАНИЕ ПРОЕКТА

 Шаг 1. Создание проекта
1 Откройте Unity Hub
2 Нажмите:
 New Project
3 Выберите:
 3D (Core)
4 Назовите проект:
 PhysicsOptimizationArena
5 Нажмите:
 Create

 Шаг 2. Создание полигона

Создание пола
1 В окне Hierarchy нажмите ПКМ
2 Выберите:
 3D Object → Plane
3 Переименуйте объект:
 Ground

Изменение размера пола
1 Выберите объект Ground
2 В Inspector найдите Scale
3 Установите:
X = 5
Y = 1
Z = 5

🔹 Шаг 3. Создание стен арены

Левая стена
1 ПКМ в Hierarchy
2 3D Object → Cube
3 Назовите:
 Wall_Left

Настройте Position
X = -25
Y = 5
Z = 0

Настройте Scale
X = 1
Y = 10
Z = 50

Сделайте ещё 3 стены
Создайте:
· Wall_Right 
· Wall_Forward 
· Wall_Back 

ЧАСТЬ 2. СОЗДАНИЕ ФИЗИЧЕСКОЙ НАГРУЗКИ

Шаг 4. Создание физического шара

Создание объекта
1 ПКМ → 3D Object → Sphere
2 Назовите:
 Ball

Добавление физики
1 Выберите Ball
2 Нажмите:
 Add Component
3 Добавьте:
 Rigidbody

Настройка Rigidbody
Установите:
Mass = 1
Drag = 0
Angular Drag = 0.05

 Шаг 5. Создание материала

Создание материала
1 В Project:
ПКМ → Create → Material
2 Назовите:
 BallMaterial

Назначьте цвет
Сделайте любой яркий цвет

Примените материал
Перетащите материал на шар
 Шаг 6. Создание башни из кубов

Создание куба
1 ПКМ → 3D Object → Cube
2 Назовите:
TowerBlock

Добавьте Rigidbody
1 Add Component
2 Rigidbody

 Шаг 7. Постройка башни

Создание первого уровня
Скопируйте кубы:
Ctrl + D

Расположите их рядом

Создание следующих уровней
Повторите:
· 10–15 этажей 
· 5–10 кубов на этаж 
 Что получится
 Большая физическая башня
 Множество Rigidbody
 Большое количество столкновений

 ЧАСТЬ 3. СОЗДАНИЕ СПАВНА ОБЪЕКТОВ

 Шаг 8. Создание скрипта спавна

Создание скрипта
1 ПКМ в Project
2 Create → C# Script
Название:
BallSpawner

Откройте скрипт
Удалите весь код

Вставьте:
using UnityEngine;

public class BallSpawner : MonoBehaviour
{
    public GameObject ballPrefab;
    public int spawnCount = 500;

    void Start()
    {
        for (int i = 0; i < spawnCount; i++)
        {
            Vector3 pos = new Vector3(
                Random.Range(-20f, 20f),
                Random.Range(10f, 30f),
                Random.Range(-20f, 20f)
            );

            Instantiate(ballPrefab, pos, Quaternion.identity);
        }
    }
}

🔹 Шаг 9. Создание объекта-спавнера

Создание Empty Object
1 ПКМ → Create Empty
Название:
Spawner

Добавление скрипта
Перетащите:
BallSpawner

Настройка Prefab
Перетащите Ball в поле:
Ball Prefab
Шаг 10. Запуск сцены
Нажмите:
 Play
 Что произойдёт
· сотни шаров упадут 
· начнутся столкновения 
· башня разрушится 
· FPS резко снизится 

 ЧАСТЬ 4. ИЗМЕРЕНИЕ ПРОИЗВОДИТЕЛЬНОСТИ

 Шаг 11. Включение статистики

Откройте окно Game

Нажмите:
 Stats
 Запишите
	Параметр
	Значение

	FPS
	

	Batches
	

	Tris
	

	SetPass Calls
	


 ЧАСТЬ 5. ПОИСК ПРОБЛЕМ
 Шаг 12. Анализ нагрузки
Ответьте:
1 Что сильнее нагружает систему:
· физика 
· рендер 
· столкновения 
2 Почему Rigidbody создают большую нагрузку?
3 Почему столкновения дорогие?
 ЧАСТЬ 6. ОПТИМИЗАЦИЯ
 Шаг 13. Оптимизация Fixed Timestep
Откройте:
 Edit → Project Settings → Time
Найдите:
Fixed Timestep
Было:
0.02
Установите:
0.05
 Что изменится
Физика будет рассчитываться реже

 Измерьте FPS
FPS = ______

🔹 Шаг 14. Оптимизация Collision Detection

Выберите Ball

Rigidbody → Collision Detection

Было:
Continuous

Установите:
Discrete

 Вопрос
Почему это ускоряет игру?
 Шаг 15. Отключение теней

Выберите Ball

Mesh Renderer

Cast Shadows:
 Off

 Почему это помогает?

 Шаг 16. Object Pooling

Проблема
Instantiate создаёт нагрузку

 Решение
Переиспользование объектов

Создайте скрипт:
 PoolSpawner
Вставьте код:
using UnityEngine;
using System.Collections.Generic;

public class PoolSpawner : MonoBehaviour
{
    public GameObject prefab;
    public int size = 300;

    List<GameObject> pool = new List<GameObject>();

    void Start()
    {
        for (int i = 0; i < size; i++)
        {
            GameObject obj = Instantiate(prefab);
            obj.SetActive(false);
            pool.Add(obj);
        }

        InvokeRepeating(nameof(Spawn), 0, 0.02f);
    }

    void Spawn()
    {
        foreach (GameObject obj in pool)
        {
            if (!obj.activeInHierarchy)
            {
                obj.transform.position = new Vector3(
                    Random.Range(-20,20),
                    Random.Range(10,30),
                    Random.Range(-20,20)
                );

                obj.SetActive(true);
                break;
            }
        }
    }
}

 Шаг 17. Использование Profiler

Откройте:
 Window → Analysis → Profiler

Включите:
· CPU Usage 
· Physics 
· Rendering 

 Посмотрите:
Что сильнее нагружает систему?

ЧАСТЬ 7. КРИТИЧЕСКОЕ МЫШЛЕНИЕ

Ответьте:
1 Можно ли полностью отключить физику?
2 Где важнее реализм, а где FPS?
3 Почему мобильные игры используют упрощённую физику?
4 Что опаснее:
· много объектов 
· много столкновений 
· сложные модели 

ДОПОЛНИТЕЛЬНОЕ ЗАДАНИЕ
Выберите одно:

Вариант 1
Сделать:
 систему взрывов

Вариант 2
Сделать:
 дождь из 1000 объектов

Вариант 3
Сделать:
 автоматическое отключение далёких объектов




ИТОГОВАЯ ТАБЛИЦА
	Метод
	FPS До
	FPS После

	Fixed Timestep
	
	

	Collision Detection
	
	

	Тени
	
	

	Pooling
	
	


 ВЫВОД
Напишите:
1 Какие методы дали лучший результат
2 Что больше всего нагружает Unity
3 Почему оптимизация важна в играх

