Практическая работа 4
Тема: Физические соединения Fixed Hinge Spring и ограничения движения Constraints
Цель
Научиться
1 Ограничивать движение Rigidbody через Constraints
2 Создавать соединения Fixed Joint Hinge Joint Spring Joint
3 Настраивать Anchor Axis Limits Spring Damper
4 Проверять работу через физическое взаимодействие (толкнуть, уронить, столкнуть)

Подготовка проекта
1 Создай новый 3D проект
2 Создай сцену и сохрани её как Joints_Practice
3 Создай Plane (пол)
4 Создай Directional Light (если нет)
5 Включи видимость Gizmos (в правом верхнем углу Scene)

Часть 1 Constraints
Задание 1 Ползунок который ездит только по оси X
Что делаем
1 Создай Cube и назови Slider
2 Подними его над полом (Y = 1)
3 Добавь компонент Rigidbody
4 В Rigidbody - Constraints включи
· Freeze Position Y
· Freeze Position Z
· Freeze Rotation X
· Freeze Rotation Z
· (Rotation Y можно оставить свободным или тоже заморозить)
Проверка
1 Запусти Play
2 Толкни Slider другим объектом (создай второй Cube с Rigidbody как “толкатель”)
3 Slider должен двигаться только влево-вправо по X без подпрыгиваний и кувырков
Что сдавать
Скриншот инспектора Slider где видны Constraints

Часть 2 Hinge Joint
Задание 2 Дверь на петле с ограничением угла
Подготовка объектов
1 Создай Cube Wall (стена)
· Размер примерно X=0.3 Y=3 Z=4
2 Создай Cube Door (дверь)
· Размер примерно X=1 Y=2 Z=0.2
3 Поставь дверь рядом со стеной так, чтобы один край двери касался стены (как петля)
Rigidbody
1 На Door добавь Rigidbody
2 На Wall можно НЕ добавлять Rigidbody (пусть будет статичной)
Joint
1 На Door добавь компонент Hinge Joint
2 Настрой
· Anchor (точка крепления) перемести к краю двери, который у стены
(обычно X = -0.5 или +0.5 в зависимости от ориентации двери)
· Axis (ось вращения) выбери вертикальную
(обычно Y = 1, X=0, Z=0)
Ограничение угла
1 Включи галочку Use Limits
2 Поставь Limits
· Min = 0
· Max = 110
Проверка
1 Создай Sphere Pusher
2 Добавь Rigidbody Pusher
3 Запусти Play и толкни дверцу шаром
4 Дверь должна
· вращаться только вокруг петли
· не улетать
· не вращаться по другим осям
· не открываться дальше 110 градусов
Что сдавать
1 Скриншот Inspector у Door где видно Hinge Joint (Anchor Axis Limits)
2 Скриншот в Scene где видно расположение двери и стены

Часть 3 Fixed Joint
Задание 3 Ящик прикручен к платформе и может “сломаться”
Объекты
1 Создай Cube Platform (платформа)
2 Создай Cube Crate (ящик) и поставь сверху на платформу
Rigidbody
1 На Platform добавь Rigidbody
· Включи Is Kinematic (чтобы платформа не падала)
2 На Crate добавь Rigidbody
Fixed Joint
1 На Crate добавь Fixed Joint
2 В поле Connected Body перетащи Rigidbody платформы Platform
3 Настрой разрушение
· Break Force = 50 (можно 30–100)
· Break Torque = 50
Проверка
1 Создай Sphere Hammer с Rigidbody
2 Запусти Play и врежься Hammer в Crate
3 Ожидаемое поведение
· при слабом ударе ящик держится
· при сильном ударе соединение ломается и ящик отделяется
Что сдавать
Скриншот Inspector у Crate где виден Fixed Joint и Connected Body и Break Force

Часть 4 Spring Joint
Задание 4 Пружина шарик на резинке к точке
Объекты
1 Создай Sphere Ball
2 Добавь Rigidbody Ball
3 Создай Empty HookPoint
4 Поставь HookPoint выше шара (например Y=4), шар на Y=1
Spring Joint
1 На Ball добавь Spring Joint
2 Поставь значения
· Connected Anchor (если есть поле) укажи позицию HookPoint
(или Connected Body если хочешь соединить с объектом у которого Rigidbody)
· Spring = 20
· Damper = 2
· Min Distance = 0
· Max Distance = 3
Проверка
1 Запусти Play
2 Толкни шар другим объектом
3 Шар должен
· растягивать “резинку”
· возвращаться назад
· не трястись бесконечно (Damper помогает)
Что сдавать
Скриншот Inspector у Ball где виден Spring Joint и параметры Spring Damper Distances

Итоговое задание (мини-челлендж)
Собери “мини-механизм” из 2 элементов на выбор
1 Дверь (Hinge) + ящик прикручен (Fixed)
2 Пружина (Spring) + ползунок ограниченный Constraints
3 Дверь (Hinge) + пружина возврата (Use Spring в Hinge Joint)

Критерии оценивания (быстро и понятно)
5 — все 4 задания работают, углы ограничены, пружина настроена, скриншоты есть
4 — всё работает, но есть неточности (углы/ось/anchor чуть неидеальны)
3 — сделано 2–3 задания, есть ошибки, но идея понятна
2 — есть объекты, но joints/constraints не настроены или не работают
1 — не сдано

Контрольные вопросы (ответ в 1–2 предложения)
1 Чем Joint отличается от Collider
2 Что делает Freeze Position и Freeze Rotation
3 Почему дверь делают через Hinge Joint
4 За что отвечает Anchor
5 Что делает Damper

