ТЗ проекта (Unity)
Тема: Работа над проектом "Создание механической системы с использованием физических соединений, триггеров и системы столкновений" Типы коллайдеров (Box, Sphere, Mesh) и их оптимизация. Различия между триггерами и физическими коллизиями. Компоненты Joints, Hinge Joint, Fixed Joint, Spring Joint
Проект: «Игра с физикой: коллайдеры, триггеры, физические соединения (Joints)»
Формат
· [bookmark: _GoBack]Команды: 1–3 человека
1) Идея и тема проекта (вы выбираете сами)
Можно делать любую игру/сцену, если в ней есть физика и выполнены требования ниже.
Примеры тем (можно брать как основу)
1. Subway Surfer / Endless runner
Бег, препятствия, падающие объекты, триггеры монет/бустов, механические ловушки (двери/маятники).
2. Angry Birds-подобное
Праща/катапульта (пружина), разрушение/сбивание объектов, триггеры победы/очки, коллизии.
3. Portal-пазл без порталов
Кнопки-триггеры, двери на петлях, платформы, перемещение куба.
4. Лабиринт с шаром
Шар катится, триггеры контрольных точек, препятствия на джойнтах.
5. Мини-завод/конвейер
Рычаги, двери, падение грузов, триггеры запуска механизма.
6. Мини-аркада “Испытания”
3–5 комнат с ловушками: маятник, пружина, лифт, ворота.
7. Бильярд/боулинг
8. Пинг-Понг
9. Пинбол

2) Цель проекта
Собрать рабочую игровую механику, где осмысленно используются:
· Коллайдеры и столкновения
· Триггеры (зоны событий)
· Физические соединения (Joints)

3) Обязательные элементы проекта (минимум)
A) Игровой цикл
В проекте должно быть:
1. Старт (точка появления/начала)
2. Цель/финиш (условие победы)
3. Условие проигрыша (любое: падение ниже Y, попадание в опасную зону, потеря HP, таймер и т.д.)
4. Рестарт (кнопка в UI или клавиша, например R)

B) Коллайдеры (тип + применение)
Обязательно показать использование минимум 3 типов коллайдеров:
1. Box Collider — пол/стены/платформы/ящики (простая геометрия)
2. Sphere Collider — шар/сенсор/зона вокруг объекта (хотя бы один реальный кейс)
3. Mesh Collider — только там, где форма сложная (например сложная статуя/рампа/скала)
Обязательное требование по оптимизации:
· Большинство коллайдеров должны быть простыми (Box/Sphere/Capsule).
· Mesh Collider использовать минимально и только если он реально нужен.

C) Триггеры vs коллизии (обязательно показать разницу)
Должны быть:
1. Минимум 2 триггер-зоны (Is Trigger = true) — запускают событие (без физического стопа)
2. Минимум 2 обычные коллизии — реально блокируют/толкают/останавливают объекты
Важно:
Триггер — это “событие”, коллизия — это “физическое столкновение”.

D) Физические соединения (Joints)
Обязательно:
1. Hinge Joint (петля) — дверь/рычаг/маятник/качели
2. 
· ещё минимум 1 из списка:
· Fixed Joint (жёстко склеить детали)
· Spring Joint (пружина/подвес/катапульта/батут)
Требование: joint должен влиять на геймплей (без него механика ломается).

4) Что нужно реализовать (суть “механической системы”)
В игре должна быть цепочка взаимодействий минимум из 3 шагов, например:
· Игрок заходит в триггер →
· Триггер включает механизм (джойнт/анимация/движение) →
· Игрок/объект взаимодействует через коллизии (толкает, падает, блокирует) →
· Открывается путь / начисляются очки / доступен финиш

5) Что можно делать (разрешено)
Можно и приветствуется:
· 2D или 3D
· Простая графика (кубы/примитивы) — нормально, главное механика
· Сбор монет, таймер, очки, чекпоинты
· Простые головоломки (кнопка + дверь + физический объект)
· Разрушаемые конструкции (если аккуратно)
· Доп. механики: лифт, качели, маятник, катапульта, падающие платформы

6) Что нельзя делать (запрещено/не засчитывается)
1. Нет joints вообще → проект не засчитывается по теме
2. Триггеры используются как стены (то есть “останавливают”) → неправильно
3. Всё сделано на Mesh Collider без смысла → грубая ошибка оптимизации
4. Mesh Collider на движущихся объектах с Rigidbody (в большинстве случаев нельзя)
· Если нужно сложное столкновение на движущемся объекте → делайте набор простых коллайдеров
5. “Для галочки”: триггер ничего не делает, joint ни на что не влияет
6. Проект падает/не запускается/ошибки в консоли мешают игре

7) Требования к качеству (проверяется)
1. Игра должна быть проходимой: можно выиграть и проиграть
2. Стабильная физика: нет вечной тряски/проваливания, механизмы работают повторяемо
3. Логика понятна: игрок понимает что делать (хотя бы короткой подсказкой в UI/текстом)
4. Чистота сцены: объекты подписаны, в иерархии порядок (не 200 объектов “Cube (13)”)

8) Критерии оценки (рубрика)
Зачёт (минимум)
· Есть старт/финиш/проигрыш/рестарт
· Использованы Box + Sphere + Mesh Collider (Mesh — разумно)
· Есть 2 триггера с реальными событиями
· Есть 2 обычные коллизии, влияющие на геймплей
· Есть Hinge Joint и ещё 1 joint (Fixed или Spring)
· Проект запускается без критических ошибок
Хорошо
· Есть цепочка механик 3+ шага (триггер → механизм → физика → результат)
· Триггеры и коллизии применены корректно и понятно
· Оптимизация коллайдеров соблюдена (Mesh — минимально)
· Нет физ. багов, которые ломают прохождение
Отлично
· Использовано 3 типа joints (Hinge + Spring + Fixed) или 3+ механических узла
· Есть UI (очки/таймер/подсказки), чекпоинт или несколько уровней/комнат
· Есть интересный “физический пазл” (докатить объект, удержать рычаг, активировать последовательность)
· Сцена аккуратная: логичная структура, понятные названия, стабильная сборка

9) Что сдавать (Deliverables)
1. Unity-проект (архив без папки Library / или ссылка на репозиторий)
2. README (5–10 строк):
· тема игры
· управление
· где триггеры (что делают)
· какие joints использованы (где именно)
· где Mesh Collider и почему
3. 3–6 скриншотов или видео 30–60 секунд (показать работу механик)


10) Быстрый чек-лист перед сдачей (самопроверка)
· Есть победа и проигрыш
· Есть рестарт
· 2 триггера работают и запускают события
· Есть “настоящие” коллизии (блокируют/толкают)
· Hinge Joint есть и нужен
· Есть ещё один joint (Fixed/Spring) и он нужен
· Box + Sphere + Mesh Collider использованы правильно
· В консоли нет красных ошибок при игре

