Практическая работа № 6
Тема: Триггеры и физические коллизии Unity. Система взаимодействия объектов. Монеты, паркур, головоломки, перезапуск
1 Что вы в итоге сделаете
1 Мини-уровень где игрок бегает и прыгает
2 Монеты собираются через Trigger и считаются в UI
3 Паркур из платформ которые падают после касания
4 Зона смерти снизу возвращает на респавн
5 Чекпоинт меняет точку респавна
6 Перезапуск уровня по кнопке и по клавише R
7 Минимум 2 головоломки
1 Плиты нажималки открывают дверь
2 Лазер триггер срабатывает и делает респавн
3 Кнопка на время отключает лазеры
4 Ящик надо затолкать в зону
2 Теория очень коротко перед стартом
1 Collision это столкновение
· коллайдер без Is Trigger
· объект физически блокирует и отталкивает
· события OnCollisionEnter OnCollisionExit
2 Trigger это датчик
· коллайдер с Is Trigger
· не блокирует проход
· события OnTriggerEnter OnTriggerExit
3 Чтобы события работали стабильно обычно нужен Rigidbody хотя бы у одного объекта пары

3 Подготовка проекта и папок
1 Откройте Unity Hub
2 Создайте проект 3D
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3 Откройте проект

4 В окне Project создайте папки
1 Scenes
2 Scripts
3 Prefabs
4 Materials
5 UI
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Пояснение
Папки нужны чтобы проект выглядел как у разработчика а не как свалка

4 Создание сцены
1 Сохраните текущую сцену
1 File
2 Save As
3 Название TriggerLab_Level1
4 Папка Scenes
Пояснение
Если не сохранить сцену вы потеряете прогресс или не сможете нормально сдавать работу

5 База уровня пол и стены
1 Создайте пол
1 В Hierarchy(слева) нажмите +
2 3D Object
3 Plane
4 Переименуйте в Floor
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Пояснение
Plane это простая поверхность с коллайдером по умолчанию по ней можно ходить
2 Создайте стены
1 В Hierarchy нажмите +
2 3D Object
3 Cube
4 Переименуйте в Wall_1
5 Растяните стену по ширине и высоте
6 Скопируйте стену 3 раза Ctrl D
7 Расставьте Wall_2 Wall_3 Wall_4 по периметру
Пояснение
Стены нужны чтобы игрок не падал за пределы уровня и чтобы увидеть физические коллизии

6 Создание объекта Game и менеджеров
1 Создайте пустой объект для логики
1 Hierarchy +
2 Create Empty
3 Название Game
Пояснение
Game это контейнер для скриптов управления чтобы не раскидывать их по сцене

7 Создание игрока
7.1 Игрок капсула + физика
1 Создайте игрока
1 Hierarchy +
2 3D Object
3 Capsule
4 Название Player
5 Поставьте капсулу на пол
2 Добавьте Rigidbody
1 Выберите Player
2 Inspector
3 Add Component
4 Rigidbody
3 Заморозьте лишние вращения
1 Rigidbody
2 Constraints
3 Freeze Rotation X
4 Freeze Rotation Z
Пояснение
Без заморозки капсула будет заваливаться на бок при столкновениях и прыгать как бочка
4 Назначьте тег Player
1 Выберите Player
2 Inspector
3 Tag
4 Add Tag
5 Добавьте Player
6 Снова Tag
7 Выберите Player
Пояснение
Тег нужен чтобы монеты лазеры и зоны понимали что вошёл именно игрок

8 Управление игроком
На выбор есть 2 варианта управления, делаете любой на выбор
1 Старое управление Input Manager
2 Новое управление Input System
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8.1 Включаем Input System
1 Откройте Project Settings
1 Edit
2 Project Settings
2 Найдите Player
1 Введите в поиск Player или откройте раздел Player
2 Найдите Active Input Handling
3 Выберите Both
4 Если Unity попросит перезапуск согласитесь
Пояснение
Без этого Input System не будет работать

Вариант A Старое управление Input Manager
8A.1 Скрипт управления
1 В папке Scripts создайте файл PlayerMove_OldInput.cs
2 Повесьте его на Player
1 Выберите Player
2 Add Component
3 PlayerMove_OldInput
Код
using UnityEngine;

[RequireComponent(typeof(Rigidbody))]
public class PlayerMove_OldInput : MonoBehaviour
{
    public float moveSpeed = 6f;
    public float jumpForce = 6f;
    public float groundRay = 1.1f;

    Rigidbody rb;

    void Awake()
    {
        rb = GetComponent<Rigidbody>();
    }

    void FixedUpdate()
    {
        float h = Input.GetAxis("Horizontal");
        float v = Input.GetAxis("Vertical");

        Vector3 dir = new Vector3(h, 0f, v);
        if (dir.sqrMagnitude > 1f) dir.Normalize();

        Vector3 vel = rb.velocity;
        rb.velocity = new Vector3(dir.x * moveSpeed, vel.y, dir.z * moveSpeed);

        if (Input.GetKey(KeyCode.Space) && IsGrounded())
        {
            rb.AddForce(Vector3.up * jumpForce, ForceMode.Impulse);
        }
    }

    bool IsGrounded()
    {
        return Physics.Raycast(transform.position, Vector3.down, groundRay);
    }
}
Пояснение
1 Input.GetAxis читает WASD и стрелки
2 Rigidbody.velocity двигает игрока физически корректно
3 Raycast вниз проверяет стоит ли игрок на земле чтобы не прыгать бесконечно

Вариант B Новый Input System
8B.2 Установите пакет если он не стоит
1 Window
2 Package Manager
3 В списке найдите Input System
4 Install или Update
Пояснение
Иногда в новом проекте он уже установлен
8B.3 Создаём Input Actions
1 В Project папке UI или Scripts создайте файл действий
1 ПКМ в Project
2 Create
3 Input Actions
4 Назовите PlayerControls
2 Откройте PlayerControls двойным кликом
3 Создайте Action Map Gameplay
4 Создайте Actions
1 Move тип Value Vector2
2 Jump тип Button
5 Назначьте бинды
1 Move
· Add Binding
· 2D Vector
· Up W
· Down S
· Left A
· Right D
2 Jump
· Add Binding
· Space
6 Save Asset
Пояснение
Input Actions это “карта управления” где вы настраиваете кнопки без кода
8B.4 Добавляем PlayerInput
1 Выберите Player
2 Add Component
3 Player Input
4 В поле Actions перетащите PlayerControls
5 Behavior выберите Invoke Unity Events
Пояснение
PlayerInput сам читает Input Actions и может вызывать события в ваших скриптах
8B.5 Скрипт движения под новый Input System
1 В Scripts создайте PlayerMove_NewInput.cs
2 Повесьте на Player
Код
using UnityEngine;
using UnityEngine.InputSystem;

[RequireComponent(typeof(Rigidbody))]
public class PlayerMove_NewInput : MonoBehaviour
{
    public float moveSpeed = 6f;
    public float jumpForce = 6f;
    public float groundRay = 1.1f;

    Rigidbody rb;
    Vector2 moveInput;

    void Awake()
    {
        rb = GetComponent<Rigidbody>();
    }

    public void OnMove(InputAction.CallbackContext ctx)
    {
        moveInput = ctx.ReadValue<Vector2>();
    }

    public void OnJump(InputAction.CallbackContext ctx)
    {
        if (!ctx.performed) return;
        if (!IsGrounded()) return;

        rb.AddForce(Vector3.up * jumpForce, ForceMode.Impulse);
    }

    void FixedUpdate()
    {
        Vector3 dir = new Vector3(moveInput.x, 0f, moveInput.y);
        if (dir.sqrMagnitude > 1f) dir.Normalize();

        Vector3 vel = rb.velocity;
        rb.velocity = new Vector3(dir.x * moveSpeed, vel.y, dir.z * moveSpeed);
    }

    bool IsGrounded()
    {
        return Physics.Raycast(transform.position, Vector3.down, groundRay);
    }
}
8B.6 Привязка событий в PlayerInput
1 Выберите Player
2 В компоненте Player Input найдите Events
3 Раскройте Gameplay
4 Для Move
1 Перетащите Player в слот
2 Выберите PlayerMove_NewInput
3 OnMove
5 Для Jump
1 Перетащите Player
2 PlayerMove_NewInput
3 OnJump
Пояснение
Теперь Unity будет вызывать ваши методы OnMove OnJump когда игрок нажимает кнопки

9 Камера
1 Создайте камеру
1 Hierarchy +
2 Camera
3 Название Main Camera если нужно
4 Поставьте позади игрока
2 Сделайте камеру дочерней игроку
1 Перетащите Main Camera на Player в Hierarchy
2 Сдвиньте камеру локально назад и вверх
Пояснение
Так камера будет “следовать” за игроком без кода

10 UI счётчик монет подсказки кнопка рестарта
10.1 Canvas
1 Hierarchy +
2 UI
3 Canvas
4 Название Canvas
Пояснение
Canvas это экранный слой для текста и кнопок
10.2 Текст монет
1 Выберите Canvas
2 Hierarchy +
3 UI
4 Text - TextMeshPro
5 Название CoinsText
6 Текст Coins: 0/0
7 Поставьте в левый верхний угол через RectTransform
Пояснение
Это будет счётчик собранных монет
10.3 Текст подсказок
1 Canvas +
2 UI
3 Text - TextMeshPro
4 Название HintText
5 Поставьте сверху по центру
6 Текст пустой
Пояснение
HintText будет показывать сообщения от головоломок чекпоинта лазеров
10.4 Кнопка Restart
1 Canvas +
2 UI
3 Button - TextMeshPro
4 Название RestartButton
5 Текст Restart
6 Поставьте в правый верхний угол
Пояснение
Кнопка будет перезагружать сцену

11 Скрипты менеджеров
11.1 UIManager
1 В Scripts создайте UIManager.cs
2 Повесьте на объект Game
Код
using UnityEngine;
using TMPro;

public class UIManager : MonoBehaviour
{
    public static UIManager I;

    public TMP_Text coinsText;
    public TMP_Text hintText;

    void Awake()
    {
        I = this;
    }

    public void UpdateCoins(int current, int total)
    {
        if (coinsText != null)
            coinsText.text = $"Coins: {current}/{total}";
    }

    public void ShowHint(string msg, float seconds = 2.5f)
    {
        if (hintText != null)
            hintText.text = msg;

        CancelInvoke(nameof(ClearHint));
        Invoke(nameof(ClearHint), seconds);
    }

    void ClearHint()
    {
        if (hintText != null)
            hintText.text = "";
    }
}
3 Привязка ссылок
1 Выберите Game
2 UIManager
3 Перетащите CoinsText из Hierarchy в поле coinsText
4 Перетащите HintText в поле hintText
Пояснение
Без привязки UIManager не сможет менять текст на экране
11.2 GameManager
1 В Scripts создайте GameManager.cs
2 Повесьте на объект Game
Код
using UnityEngine;
using UnityEngine.SceneManagement;

public class GameManager : MonoBehaviour
{
    public static GameManager I;

    public int coinsCollected;
    public int coinsTotal;

    public Vector3 respawnPoint;

    void Awake()
    {
        I = this;
    }

    void Start()
    {
        GameObject player = GameObject.FindWithTag("Player");
        if (player != null)
            respawnPoint = player.transform.position;

        RecountCoinsTotal();
        UIManager.I.UpdateCoins(coinsCollected, coinsTotal);
    }

    public void RecountCoinsTotal()
    {
        coinsTotal = FindObjectsOfType<Coin>().Length;
    }

    public void AddCoin()
    {
        coinsCollected++;
        UIManager.I.UpdateCoins(coinsCollected, coinsTotal);
    }

    public void SetCheckpoint(Vector3 point)
    {
        respawnPoint = point;
        UIManager.I.ShowHint("Checkpoint activated");
    }

    public void RespawnPlayer(GameObject player)
    {
        player.transform.position = respawnPoint;

        Rigidbody rb = player.GetComponent<Rigidbody>();
        if (rb != null)
        {
            rb.velocity = Vector3.zero;
            rb.angularVelocity = Vector3.zero;
        }
    }

    public void RestartLevel()
    {
        SceneManager.LoadScene(SceneManager.GetActiveScene().buildIndex);
    }
}
Пояснение
1 GameManager хранит монеты и точку респавна
2 RespawnPlayer переносит игрока и обнуляет скорость
3 RestartLevel перезагружает сцену
11.3 Кнопка рестарта и клавиша R
1 В Scripts создайте RestartControls.cs
2 Повесьте на Game
Код
using UnityEngine;

public class RestartControls : MonoBehaviour
{
    void Update()
    {
        if (Input.GetKeyDown(KeyCode.R))
            GameManager.I.RestartLevel();
    }

    public void RestartButton()
    {
        GameManager.I.RestartLevel();
    }
}
3 Привязка кнопки
1 Выберите RestartButton
2 Inspector Button
3 On Click
4 Нажмите +
5 Перетащите объект Game в слот
6 Выберите RestartControls
7 RestartButton
Пояснение
On Click вызывает метод без кода UI логики

12 Монета через Trigger
12.1 Создание монеты
1 Hierarchy +
2 3D Object
3 Cylinder
4 Название Coin
5 Scale например 0.4 0.1 0.4
6 Поднимите чуть над полом чтобы было видно
Пояснение
Монета должна быть видимой и доступной
12.2 Collider монеты как Trigger
1 Выберите Coin
2 Add Component
3 Sphere Collider
4 Включите Is Trigger
5 Можно выключить CapsuleCollider у Cylinder если мешает
· В Inspector снимите галочку у CapsuleCollider или удалите
Пояснение
Trigger нужен чтобы игрок проходил сквозь монету но событие срабатывало
12.3 Скрипт Coin
1 В Scripts создайте Coin.cs
2 Повесьте на Coin
using UnityEngine;

public class Coin : MonoBehaviour
{
    void OnTriggerEnter(Collider other)
    {
        if (!other.CompareTag("Player")) return;

        GameManager.I.AddCoin();
        Destroy(gameObject);
    }

    void Update()
    {
        transform.Rotate(0f, 120f * Time.deltaTime, 0f);
    }
}
Пояснение
1 OnTriggerEnter срабатывает когда игрок входит в триггер
2 Destroy убирает монету
3 Rotate добавляет “игровой эффект”
12.4 Сделать префаб монеты
1 Перетащите Coin из Hierarchy в папку Prefabs
2 Удалите Coin со сцены
3 Разместите 10–15 монет
1 Перетаскивайте префаб из Prefabs на сцену
Пояснение
Префаб удобен чтобы быстро клонировать объект без ошибок

13 Паркур падающие платформы
13.1 Создаём платформу
1 Hierarchy +
2 3D Object
3 Cube
4 Название FallingPlatform
5 Scale например 2 0.3 2
6 Поставьте в воздухе и сделайте цепочку из 6–10 платформ
· копируйте Ctrl D
· делайте расстояние чтобы нужно было прыгать
Пояснение
Это основа паркура и демонстрация коллизии
13.2 Rigidbody платформы
1 Выберите FallingPlatform
2 Add Component
3 Rigidbody
4 Включите Is Kinematic
Пояснение
Is Kinematic означает что объект “держится” и не падает пока вы сами не включите физику
13.3 Скрипт падения
1 В Scripts создайте FallingPlatform.cs
2 Повесьте на FallingPlatform
using UnityEngine;

public class FallingPlatform : MonoBehaviour
{
    public float delay = 0.7f;
    public float resetAfter = 3f;

    Rigidbody rb;
    Vector3 startPos;
    Quaternion startRot;
    bool triggered;

    void Awake()
    {
        rb = GetComponent<Rigidbody>();
        startPos = transform.position;
        startRot = transform.rotation;
    }

    void OnCollisionEnter(Collision collision)
    {
        if (triggered) return;
        if (!collision.collider.CompareTag("Player")) return;

        triggered = true;
        Invoke(nameof(Drop), delay);
        Invoke(nameof(ResetPlatform), resetAfter);
    }

    void Drop()
    {
        rb.isKinematic = false;
    }

    void ResetPlatform()
    {
        rb.isKinematic = true;
        rb.velocity = Vector3.zero;
        rb.angularVelocity = Vector3.zero;
        transform.position = startPos;
        transform.rotation = startRot;
        triggered = false;
    }
}
Пояснение
1 OnCollisionEnter срабатывает когда игрок реально “встал” на платформу
2 Через delay включаем физику и платформа падает
3 Потом возвращаем назад чтобы паркур можно было повторять
13.4 Префаб платформы
1 Перетащите FallingPlatform в Prefabs
2 Дальше ставьте платформы только префабом

14 Зона смерти KillZone
14.1 Создаём KillZone
1 Hierarchy +
2 Create Empty
3 Название KillZone
4 Поставьте ниже уровня например Y = -10
Пояснение
KillZone ловит падение игрока и возвращает его на респавн
14.2 Collider KillZone как Trigger
1 Выберите KillZone
2 Add Component
3 Box Collider
4 Включите Is Trigger
5 В BoxCollider увеличьте Size X Z чтобы накрыть весь уровень
· можно сделать 200 5 200
Пояснение
Trigger нужен чтобы зона не была физической стеной а была датчиком
14.3 Скрипт KillZone
1 В Scripts создайте KillZone.cs
2 Повесьте на KillZone
using UnityEngine;

public class KillZone : MonoBehaviour
{
    void OnTriggerEnter(Collider other)
    {
        if (!other.CompareTag("Player")) return;

        GameManager.I.RespawnPlayer(other.gameObject);
        UIManager.I.ShowHint("Fall Respawn");
    }
}

15 Чекпоинт Checkpoint
15.1 Создаём чекпоинт
1 Hierarchy +
2 3D Object
3 Cylinder
4 Название Checkpoint
5 Поставьте после паркура
Пояснение
Чекпоинт это новая точка куда возвращается игрок после смерти
15.2 Collider чекпоинта Trigger
1 Выберите Checkpoint
2 Add Component
3 Box Collider
4 Включите Is Trigger
5 Увеличьте размер чтобы игрок точно попал
15.3 Скрипт Checkpoint
1 В Scripts создайте Checkpoint.cs
2 Повесьте на Checkpoint
using UnityEngine;

public class Checkpoint : MonoBehaviour
{
    void OnTriggerEnter(Collider other)
    {
        if (!other.CompareTag("Player")) return;
        GameManager.I.SetCheckpoint(transform.position);
    }
}

16 Головоломки
Сделайте минимум 2

Головоломка 1 Плиты нажималки открывают дверь
16.1 Дверь
1 Hierarchy +
2 3D Object
3 Cube
4 Название DoorA
5 Поставьте так чтобы она перекрывала проход
Пояснение
Дверь должна физически блокировать игрока значит Is Trigger выключен
16.2 Точка открытия
1 Hierarchy +
2 Create Empty
3 Название DoorA_OpenPoint
4 Поставьте рядом или выше двери куда она должна “уехать”
16.3 Скрипт Door
1 Scripts Door.cs
2 Повесьте на DoorA
using UnityEngine;

public class Door : MonoBehaviour
{
    public Transform openPoint;
    public float speed = 4f;

    Vector3 closedPos;
    bool open;

    void Start()
    {
        closedPos = transform.position;
    }

    void Update()
    {
        Vector3 target = open && openPoint != null ? openPoint.position : closedPos;
        transform.position = Vector3.Lerp(transform.position, target, Time.deltaTime * speed);
    }

    public void SetOpen(bool value)
    {
        open = value;
    }
}
3 Привязка
1 Выберите DoorA
2 В Door поле openPoint перетащите DoorA_OpenPoint
16.4 Контроллер головоломки
1 Hierarchy +
2 Create Empty
3 Название PuzzlePlates
4 Повесьте скрипт PuzzlePlates.cs
using UnityEngine;

public class PuzzlePlates : MonoBehaviour
{
    public Door door;
    public int required = 3;

    int activated;

    public void PlateActivated()
    {
        activated++;
        UIManager.I.ShowHint($"Plates {activated}/{required}");

        if (activated >= required)
        {
            door.SetOpen(true);
            UIManager.I.ShowHint("Door opened");
        }
    }
}
5 Привяжите дверь
1 Выберите PuzzlePlates
2 Перетащите DoorA в поле door
16.5 Плиты
1 Создайте 3 плиты
1 Hierarchy +
2 3D Object
3 Cube
4 Название Plate_1
5 Сделайте плоской Scale 1.5 0.2 1.5
6 Скопируйте ещё 2 и назовите Plate_2 Plate_3
2 На каждой плите включите Trigger
1 Выберите Plate
2 Box Collider
3 Is Trigger включить
3 Скрипт Plate
1 Scripts Plate.cs
2 Повесьте на каждую плиту
using UnityEngine;

public class Plate : MonoBehaviour
{
    public PuzzlePlates puzzle;
    bool used;

    void OnTriggerEnter(Collider other)
    {
        if (used) return;
        if (!other.CompareTag("Player")) return;

        used = true;
        puzzle.PlateActivated();
    }
}
4 Привязка puzzle
1 Выберите Plate_1
2 В поле puzzle перетащите объект PuzzlePlates
3 Повторите для Plate_2 Plate_3
Пояснение
1 Плита это trigger чтобы не блокировать игрока
2 used защищает от повторных срабатываний
3 PuzzlePlates считает сколько плит активировано и открывает дверь
[bookmark: _GoBack]
Головоломка 2 Лазер Trigger который делает респавн
1 Создайте лазер
1 Hierarchy +
2 3D Object
3 Cube
4 Название Laser_1
5 Scale сделайте длинным и тонким например 8 0.2 0.2
2 Сделайте лазер триггером
1 Box Collider
2 Is Trigger включить
3 Скрипт Laser.cs
1 Создайте в Scripts
2 Повесьте на Laser_1
using UnityEngine;

public class Laser : MonoBehaviour
{
    void OnTriggerEnter(Collider other)
    {
        if (!other.CompareTag("Player")) return;

        UIManager.I.ShowHint("Laser Hit");
        GameManager.I.RespawnPlayer(other.gameObject);
    }
}
Пояснение
Лазер не должен быть стеной он должен быть датчиком

Головоломка 3 Кнопка отключает лазеры на время
1 Создайте группу лазеров
1 Hierarchy +
2 Create Empty
3 Название LaserGroup
4 Перетащите все лазеры внутрь LaserGroup
2 Создайте кнопку
1 Hierarchy +
2 3D Object
3 Cylinder
4 Название TimedSwitch
5 Add Component Box Collider
6 Is Trigger включить
3 Скрипт TimedSwitch.cs
1 Создайте в Scripts
2 Повесьте на TimedSwitch
using UnityEngine;

public class TimedSwitch : MonoBehaviour
{
    public GameObject targetGroup;
    public float seconds = 5f;
    bool active;

    void OnTriggerEnter(Collider other)
    {
        if (!other.CompareTag("Player")) return;
        if (active) return;

        active = true;
        UIManager.I.ShowHint("Switch Activated");

        if (targetGroup != null)
            targetGroup.SetActive(false);

        Invoke(nameof(Restore), seconds);
    }

    void Restore()
    {
        if (targetGroup != null)
            targetGroup.SetActive(true);

        active = false;
        UIManager.I.ShowHint("Lasers Back");
    }
}
4 Привяжите LaserGroup
1 Выберите TimedSwitch
2 Перетащите LaserGroup в поле targetGroup

17 Типы коллайдеров и оптимизация мини-вставка в уровень
1 Создайте 3 препятствия
1 BoxObstacle куб с BoxCollider
2 SphereObstacle шар со SphereCollider
3 MeshObstacle любой объект с MeshCollider
2 Объяснение что сделать студенту
1 BoxCollider быстрее всего на стены и платформы
2 SphereCollider очень быстрый для круглых объектов
3 MeshCollider самый дорогой
4 Если MeshObstacle статичный можно оставить MeshCollider
5 Если MeshObstacle двигается лучше заменить на 2–5 BoxCollider как оболочку

18 Финальная проверка перед сдачей
1 Player имеет тег Player
2 Монеты собираются и увеличивают счётчик
3 Платформы падают только после касания
4 KillZone возвращает игрока на респавн
5 Чекпоинт меняет респавн
6 Restart работает кнопкой и клавишей R
7 Сделано минимум 2 головоломки
8 В Console нет красных ошибок
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