Практическая работа
Тема: Триггеры и их применение. Различия между триггерами и физическими коллизиями в Unity
Цель
1 Понять что такое Trigger и для чего он нужен
2 Научиться отличать события OnTrigger... от OnCollision...
3 Реализовать типовые игровые механики на триггерах и на коллизиях
4 Закрепить настройку Collider Rigidbody Layers и Physics settings
Что должно получиться в конце
1 Сцена где персонаж “упирается” в стену и срабатывает OnCollisionEnter
2 Сцена где персонаж проходит через зону и срабатывает OnTriggerEnter
3 “Подбор предмета” через Trigger
4 “Пружинящая стенка” или “толкающий блок” через коллизию


0 Создание проекта Unity
1 Открой Unity Hub
2 Нажми New project (Создать проект)
3 Выбери шаблон 3D (Core)
4 Project name: TriggersAndCollisions_Фамилия
5 Location: выбери папку (например D:\UnityProjects\)
6 Нажми Create project

1 Подготовка папок и сцены
1 В окне Project открой Assets
2 ПКМ → Create → Folder
3 Создай папки:
· Scenes
· Scripts
4 Создай сцену:
· File → New Scene
· File → Save As…
· Сохрани как Assets/Scenes/Main.unity

2 Базовая сцена (пол + игрок)
2.1 Пол
1 Вверху: GameObject → 3D Object → Plane
2 Переименуй в Floor
3 Position: 0, 0, 0 (можно через Inspector)
2.2 Игрок (Capsule)
1 GameObject → 3D Object → Capsule
2 Переименуй в Player
3 Position поставь примерно 0, 1, -6
2.3 Rigidbody на игрока
1 Выдели Player
2 Inspector → Add Component
3 Найди Rigidbody → Add
4 В Rigidbody поставь галочки:
· Constraints → Freeze Rotation X
· Constraints → Freeze Rotation Z
(чтобы капсула не заваливалась)
2.4 Tag Player
1 Выдели Player
2 Inspector сверху → Tag → выбери Player
3 Если тега нет:
· Tag → Add Tag…
· + → создай Player
· Вернись к Player и поставь Tag Player

3 Движение игрока (чтобы тестировать)
Сделаем простое движение WASD.
1 В Assets/Scripts ПКМ → Create → C# Script
2 Назови PlayerMover
3 Дважды кликни и вставь код:
using UnityEngine;

public class PlayerMover : MonoBehaviour
{
    public float speed = 5f;
    private Rigidbody rb;

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

    private void FixedUpdate()
    {
        float h = Input.GetAxis("Horizontal"); // A/D
        float v = Input.GetAxis("Vertical");   // W/S

        Vector3 dir = new Vector3(h, 0f, v);
        Vector3 move = dir * speed * Time.fixedDeltaTime;

        rb.MovePosition(rb.position + move);
    }
}
4 Вернись в Unity
5 Перетащи PlayerMover на объект Player (или Add Component)
6 Нажми Play и проверь что капсула двигается WASD

4 Сравнение Collision vs Trigger (стена и зона)
4.1 Стена (Collision)
1 GameObject → 3D Object → Cube
2 Назови Wall_Collision
3 Position: 0, 0.5, -2
4 Scale: 6, 1, 1
5 Убедись что у куба есть Box Collider и Is Trigger выключен
Результат: игрок упрётся в стену и не сможет пройти.
4.2 Зона (Trigger)
1 Создай ещё один Cube
2 Назови Zone_Trigger
3 Position: 0, 0.5, 2
4 Scale: 6, 1, 1
5 В Box Collider поставь галочку Is Trigger
Результат: игрок сможет пройти насквозь, но будем ловить событие.

5 Логирование событий (что реально срабатывает)
1 В Assets/Scripts создай скрипт PlayerEventsLogger
2 Вставь код:
using UnityEngine;

public class PlayerEventsLogger : MonoBehaviour
{
    private void OnCollisionEnter(Collision collision)
    {
        Debug.Log($"COLLISION ENTER with {collision.gameObject.name}");
    }

    private void OnCollisionExit(Collision collision)
    {
        Debug.Log($"COLLISION EXIT with {collision.gameObject.name}");
    }

    private void OnTriggerEnter(Collider other)
    {
        Debug.Log($"TRIGGER ENTER with {other.gameObject.name}");
    }

    private void OnTriggerExit(Collider other)
    {
        Debug.Log($"TRIGGER EXIT with {other.gameObject.name}");
    }
}
3 Повесь PlayerEventsLogger на Player
4 Play → иди в стену и в зону
5 Открой Console и убедись:
· у стены сообщения COLLISION ...
· у зоны сообщения TRIGGER ...

6 Подбор предмета через Trigger (Coin)
6.1 Создание монеты
1 GameObject → 3D Object → Sphere
2 Назови Coin
3 Position: -2, 0.5, 2 (внутри зоны или рядом)
4 В Sphere Collider включи Is Trigger
6.2 Скрипт подбора
1 Assets/Scripts → Create → C# Script → CoinPickup
2 Код:
using UnityEngine;

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

        Debug.Log("COIN PICKED UP");
        Destroy(gameObject);
    }
}
3 Повесь CoinPickup на Coin
4 Play → подойди к монете → она должна исчезнуть, в Console будет COIN PICKED UP

7 Зона урона через Trigger (DamageZone)
7.1 Создание зоны
1 Создай Cube
2 Назови DamageZone
3 Position: 2, 0.5, 2
4 Scale: 2, 1, 2
5 В Box Collider включи Is Trigger
7.2 Скрипт урона
1 Создай скрипт DamageZone (да, имя как у объекта можно)
2 Код:
using UnityEngine;

public class DamageZone : MonoBehaviour
{
    public int damagePerSecond = 10;
    private float timer;

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

        timer += Time.deltaTime;
        if (timer >= 1f)
        {
            timer = 0f;
            Debug.Log($"DAMAGE: {damagePerSecond} (per second while inside)");
        }
    }

    private void OnTriggerExit(Collider other)
    {
        if (!other.CompareTag("Player")) return;
        timer = 0f;
    }
}
3 Повесь скрипт на объект DamageZone
4 Play → зайди в куб → раз в секунду должен писаться урон в Console

8 Физический толкатель через Collision (Pusher)
8.1 Создание толкателя
1 Создай Cube
2 Назови Pusher
3 Position: 0, 0.5, 6
4 Scale: 2, 1, 1
5 Убедись: Box Collider не Trigger
8.2 Rigidbody на толкатель
1 Выдели Pusher
2 Add Component → Rigidbody
3 Поставь галочку Is Kinematic (чтобы двигался скриптом стабильно)
8.3 Скрипт движения толкателя
1 Создай PusherMover
2 Код:
using UnityEngine;

public class PusherMover : MonoBehaviour
{
    public float amplitude = 2f;
    public float speed = 2f;
    private Vector3 startPos;

    private void Start()
    {
        startPos = transform.position;
    }

    private void Update()
    {
        float offset = Mathf.Sin(Time.time * speed) * amplitude;
        transform.position = startPos + new Vector3(offset, 0f, 0f);
    }
}
3 Повесь на Pusher
4 Play → подойди к нему → он должен толкать игрока, а не “пропускать”

9 Проверка (что обязательно должно работать)
1 Игрок упирается в Wall_Collision и не проходит
2 Игрок проходит сквозь Zone_Trigger, но события триггера пишутся в Console
3 Coin исчезает при касании игроком
4 DamageZone пишет урон раз в секунду пока игрок внутри
5 Pusher физически отталкивает игрока

10 Что сдать (минимальный отчёт)
1 Скрин Inspector для:
· Wall_Collision (Is Trigger выключен)
· Zone_Trigger (Is Trigger включен)
· Player (Rigidbody есть)
2 Скрин Console где видны:
· минимум 1 COLLISION ENTER
· минимум 1 TRIGGER ENTER
· COIN PICKED UP
· DAMAGE…
3 Короткий вывод 5–7 строк:
· чем Trigger отличается от Collision
· где использовать Trigger
· где использовать Collision

