Практическая работа №5
Создание триггерных зон и различия между Trigger и Collision в Unity
Кейс «Лазерный коридор»

1 Титульный блок
Дисциплина
Моделирование физических процессов в приложениях
Тема
Создание триггерных зон
Различия между триггерами и физическими коллизиями
Результат
Мини-уровень коридор с управлением WASD триггерами урона чекпоинтом и дверью которая открывается по триггеру но блокирует коллизией

2 Цель и задачи
Цель
Научиться отличать и применять Trigger и Collision на практике
Задачи
1 настроить проект на старый ввод Input Manager или режим Both
2 реализовать управление игроком шаром через Rigidbody
3 создать триггерные зоны вход выход нахождение внутри
4 создать физические препятствия которые реально блокируют игрока
5 сделать чекпоинт и дверь управляемую триггером

3 Оборудование и ПО
1 ПК с Windows
2 Unity 2021 LTS или новее
3 клавиатура мышь

4 Краткая теория
Trigger
1 объект проходит сквозь зону
2 физического столкновения нет
3 события
OnTriggerEnter
OnTriggerStay
OnTriggerExit
4 включена галочка Is Trigger у Collider
Collision
1 объект упирается и не проходит сквозь
2 физика работает толчки упор
3 события
OnCollisionEnter
OnCollisionStay
OnCollisionExit
4 Is Trigger выключен
Правило
Чтобы события работали хотя бы у одного объекта должен быть Rigidbody

5 Подготовка проекта и включение старого ввода
5 1 Вариант A только старый ввод Input Manager Old
1 Edit
2 Project Settings
3 Player
4 Active Input Handling
5 выбрать Input Manager Old
6 перезапустить Unity если попросит
5 2 Вариант Both старый и новый ввод одновременно
1 Edit
2 Project Settings
3 Player
4 Active Input Handling
5 выбрать Both
6 перезапустить Unity если попросит
5 3 Проверка осей Horizontal Vertical
1 Edit
2 Project Settings
3 Input Manager
4 Axes
5 убедиться что есть Horizontal и Vertical
6 если нет добавить
Horizontal
1 Name Horizontal
2 Positive Button d
3 Negative Button a
4 Alt Positive Button right
5 Alt Negative Button left
Vertical
1 Name Vertical
2 Positive Button w
3 Negative Button s
4 Alt Positive Button up
5 Alt Negative Button down

6 Ход работы
6 1 Сборка сцены коридора
1 создать Plane назвать Floor
2 создать Cube назвать WallLeft
3 создать Cube назвать WallRight
4 растянуть стены по оси Z чтобы получился коридор
5 поставить стены по бокам коридора
6 создать Cube назвать Door
7 поставить Door в конце коридора поперёк прохода
Проверка
1 у Floor есть Collider
2 у стен и двери есть Box Collider
3 стены и дверь не имеют Is Trigger

7 Игрок и управление
7 1 Создание игрока
1 создать Sphere назвать Player
2 добавить Rigidbody
3 включить Constraints
1 Freeze Rotation X
2 Freeze Rotation Z
4 Rigidbody Collision Detection поставить Continuous
5 назначить Tag Player
1 Inspector Tag
2 Add Tag
3 создать Player
4 выбрать Player

7 2 Управление через Rigidbody AddForce
1 создать папку Scripts
2 создать скрипт PlayerMove
3 повесить на Player
4 вставить код
using UnityEngine;

[RequireComponent(typeof(Rigidbody))]
public class PlayerMove : MonoBehaviour
{
    public float moveForce = 12f;
    public float maxSpeed = 6f;

    Rigidbody rb;

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

    void FixedUpdate()
    {
        float x = Input.GetAxis("Horizontal");
        float z = Input.GetAxis("Vertical");

        Vector3 force = new Vector3(x, 0f, z) * moveForce;
        rb.AddForce(force, ForceMode.Acceleration);

        Vector3 v = new Vector3(rb.velocity.x, 0f, rb.velocity.z);
        if (v.magnitude > maxSpeed)
        {
            Vector3 limited = v.normalized * maxSpeed;
            rb.velocity = new Vector3(limited.x, rb.velocity.y, limited.z);
        }
    }
}
Проверка
1 Play
2 WASD
3 шар двигается
4 шар упирается в стены и дверь
Это Collision

7 3 Камера чтобы было удобно играть
1 создать Empty объект CameraFollow
2 перетащить Main Camera внутрь CameraFollow
3 настроить Main Camera
1 Local Position 0 8 -8
2 Local Rotation 35 0 0
4 перетащить CameraFollow на Player чтобы он стал дочерним
Проверка
камера едет вместе с игроком

8 Триггерные зоны
8 1 AlarmZone вход и выход
1 создать Cube назвать AlarmZone
2 растянуть поперёк коридора
3 включить Box Collider Is Trigger
4 создать скрипт AlarmTrigger и повесить на AlarmZone
5 вставить код
using UnityEngine;

public class AlarmTrigger : MonoBehaviour
{
    void OnTriggerEnter(Collider other)
    {
        if (other.CompareTag("Player"))
            Debug.Log("Тревога игрок вошёл в зону");
    }

    void OnTriggerExit(Collider other)
    {
        if (other.CompareTag("Player"))
            Debug.Log("Игрок вышел из зоны тревоги");
    }
}
Проверка
1 игрок проходит сквозь зону
2 сообщения появляются
Это Trigger

8 2 LaserZone урон пока внутри OnTriggerStay
1 создать Cube назвать LaserZone
2 включить Box Collider Is Trigger
3 создать скрипт PlayerHealth и повесить на Player
4 вставить код
using UnityEngine;

public class PlayerHealth : MonoBehaviour
{
    public float hp = 100f;
    public Vector3 respawnPoint;

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

    public void TakeDamage(float dmg)
    {
        hp -= dmg;
        if (hp <= 0f) Respawn();
    }

    public void SetCheckpoint(Vector3 point)
    {
        respawnPoint = point;
    }

    void Respawn()
    {
        hp = 100f;
        transform.position = respawnPoint;

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

        Debug.Log("Респавн выполнен");
    }
}
5 создать скрипт LaserZone и повесить на LaserZone
6 вставить код
using UnityEngine;

public class LaserZone : MonoBehaviour
{
    public float damagePerSecond = 25f;

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

        PlayerHealth hp = other.GetComponent<PlayerHealth>();
        if (hp != null)
            hp.TakeDamage(damagePerSecond * Time.deltaTime);
    }
}
Проверка
1 стоишь в LaserZone здоровье уменьшается
2 вышел урон прекратился
3 при смерти респавн

8 3 Checkpoint сохранение точки возрождения
1 создать Cylinder назвать Checkpoint
2 добавить Collider если нужно Capsule Collider
3 включить Is Trigger
4 создать скрипт CheckpointTrigger и повесить на Checkpoint
5 вставить код
using UnityEngine;

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

        PlayerHealth hp = other.GetComponent<PlayerHealth>();
        if (hp != null)
        {
            hp.SetCheckpoint(transform.position);
            Debug.Log("Чекпоинт сохранён");
        }
    }
}
Проверка
1 прошёл чекпоинт
2 умер в лазере
3 респавн на чекпоинте

9 Дверь коллизия и переключатель триггер
9 1 DoorController на двери
1 убедиться что у Door Box Collider без Is Trigger
2 повесить на Door скрипт DoorController
3 вставить код
using UnityEngine;

public class DoorController : MonoBehaviour
{
    public Vector3 openOffset = new Vector3(0f, 3f, 0f);
    public float openSpeed = 2f;

    Vector3 closedPos;
    Vector3 targetPos;
    bool isOpen;

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

    void Update()
    {
        transform.position = Vector3.Lerp(transform.position, targetPos, Time.deltaTime * openSpeed);
    }

    public void Open()
    {
        if (isOpen) return;
        isOpen = true;
        targetPos = closedPos + openOffset;
        Debug.Log("Дверь открывается");
    }
}
9 2 DoorSwitchZone триггер переключатель
1 создать Cube назвать DoorSwitchZone
2 поставить перед дверью
3 включить Box Collider Is Trigger
4 создать скрипт DoorSwitch и повесить на DoorSwitchZone
5 вставить код
using UnityEngine;

public class DoorSwitch : MonoBehaviour
{
    public DoorController doorController;

    void OnTriggerEnter(Collider other)
    {
        if (!other.CompareTag("Player")) return;
        if (doorController != null) doorController.Open();
    }
}
6 в Inspector у DoorSwitchZone перетащить Door в поле doorController
Проверка
1 до переключателя дверь блокирует проход
2 вошёл в DoorSwitchZone дверь уехала
3 проход открыт

10 Сравнение Trigger и Collision на двух кубах
1 создать Cube Block_Collision
2 Is Trigger выключен
3 создать Cube Block_Trigger
4 Is Trigger включен
5 повесить на оба скрипт DebugEvents
6 вставить код
using UnityEngine;

public class DebugEvents : MonoBehaviour
{
    void OnCollisionEnter(Collision collision)
    {
        if (collision.collider.CompareTag("Player"))
            Debug.Log(name + " COLLISION ENTER");
    }

    void OnTriggerEnter(Collider other)
    {
        if (other.CompareTag("Player"))
            Debug.Log(name + " TRIGGER ENTER");
    }
}
Задание
1 пройти в Block_Collision и убедиться что игрок упирается
2 пройти в Block_Trigger и убедиться что игрок проходит сквозь
3 написать вывод своими словами 5 7 строк

11 Отчёт по работе
Сдать
1 скрин Hierarchy где видны Player Floor стены Door AlarmZone LaserZone Checkpoint DoorSwitchZone
2 короткое видео или демонстрация
1 управление работает
2 коллизии блокируют
3 триггеры срабатывают
4 чекпоинт работает
5 дверь открывается
3 текстовый вывод Trigger vs Collision 5 7 строк

12 Контрольные вопросы
1 чем отличается Trigger от Collision в сцене
2 какие методы используются для триггеров
3 какие методы используются для коллизий
4 почему Rigidbody важен для событий
5 что будет если включить Is Trigger у двери
6 почему лучше ограничивать скорость при управлении AddForce

13 Типовые ошибки и как исправить
1 управление не работает
Причины
Active Input Handling стоит New Input System
Решение
поставить Input Manager Old или Both
2 Input.GetAxis всегда 0
Причины
нет осей Horizontal Vertical
Решение
добавить оси в Input Manager
3 триггер не срабатывает
Причины
нет Rigidbody ни у зоны ни у игрока
Решение
Rigidbody должен быть хотя бы у одного объекта обычно у Player
4 игрок проходит сквозь стены
Причины
слишком большая скорость или выключен Collider
Решение
включить Collider
в Rigidbody поставить Collision Detection Continuous
уменьшить maxSpeed
5 игрок крутится и падает неудобно
Решение
Freeze Rotation X и Z
6 дверь не открывается
Причины
не назначена ссылка doorController
Решение
перетащить Door в поле doorController у DoorSwitchZone

