
CodeLearn – uživatelská dokumentace

CodeLearn je výuková hra vyvinutá v herním enginu Unity. V repozitáři je k dispozici celý Unity projekt. K
tomu, aby bylo možné začít projekt upravovat nebo vyvíjet další úrovně, je třeba mít Unity Editor, ve kterém se
vytvářejí všechny hry v Unity enginu, včetně CodeLearn. Výhodou je, že lidé, kteří již Unity Editor ovládají,
mohou využít jeho vyšší sílu na provádění rozsáhlejších úprav. Nicméně i ti, kdo nikdy s Unity Editorem
nepracovali, mohou použít jeho podmnožinu na práci s projektem a jeho úpravu. Sekce Základy práce v Unity
Editoru obsahuje veškeré potřebné znalosti a ovládání potřebné pro vytváření úrovní v CodeLearn. Pro
referenci k prvkům hry CodeLearn je k dispozici manuál přímo ve hře (tedy v hlavním menu).
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Instalace a konfigurace verzovacího systému git

Instalace gitu

Pokud nemáte nainstalován git, je možné jej stáhnout na této stránce. Při instalaci se řiďte pokyny. Pokud
pracujete na platformě Windows a není při konfiguraci instalace možnost Windows Explorer Integration
zaškrtnuta, zaškrtněte ji. Jinak můžete nechat všechny ostatní možnosti nastavené na výchozí hodnoty.

Konfigurace gitu

Pro nakonfigurování gitu je třeba otevřít terminál (na Windows v průzkumníku souborů stisknutím pravého
tlačítka v libovolném adresáři a zvolením Git Bash Here)

a napsat (nebo zkopírovat) následující příkazy (nahraďte „Vaše Jméno“ svým jménem a příjmením a „vas.email“
svojí emailovou adresou, uvozovky kolem nich v příkazu nechte):

git config --global user.name "Vaše Jméno"
git config --global user.email "vas.email"

Instalace Unity

Registrace a instalace Unity Hub

Na stránce společnosti Unity si vytvořte účet.
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Na této stránce je k dispozici instalátor potřebný k vývoji v Unity. Stažený soubor spusťte, a řiďte se pokyny.
Tímto se nainstaluje Unity Hub. Ten otevřete a přihlaste se ke svému účtu.

Instalace Unity Editoru

Pokud ještě nemáte nainstalovanou žádnou verzi Unity Editoru, bude vám po přihlášení nabídnuta možnost
automaticky nainstalovat jeho nejnovější verzi. Toto lze přeskočit a manuálně nainstalovat jinou verzi.
CodeLearn je vyvinut pro verzi 2022.3.20f1, a je doporučeno použít stejnou verzi. Nicméně by projekt měl
fungovat i na novějších verzích. V případě problémů je možné nainstalovat starší verzi, pokud je stále k
dispozici. Manuální instalace lze provést v sekci Installs v levém panelu v Unity Hubu. Tam je pomocí tlačítka
Install Editor v pravém horním rohu možné nainstalovat zvolenou verzi.

Při instalaci je také možné nakonfigurovat například modul Visual Studio pro použití s Unity. Žádný z modulů
není třeba doplňovat, tedy stačí pouze kliknout na Continue nebo Install.

Import projektu CodeLearn

Adresář pro projekt

Vytvořte prázdný adresář na místě, kde chcete projekt mít. Na tomto místě otevřete terminál. Na Windows v
průzkumníku souborů stiskněte pravé tlačítko a zvolte Git Bash Here. Napište (nebo zkopírujte) tento příkaz
(na Windows v Git Bash se vkládá pomocí Shift+Insert):

git clone https://gitlab.mff.cuni.cz/teaching/nprg045/cerny/codelearn.git

Import do Unity Hubu
3 / 61

https://unity.com/download


Pro importování projektu do Unity Hubu přejděte do sekce Projects, stiskněte tlačítko Add v pravém horním
rohu a zvolte možnost Add project from disk.

Nalezněte svůj adresář, který jste pro projekt založili. Budete chtít zvolit adresář CodeLearn (s velkými
písmeny, obsahuje adresář Assets). Z adresáře, kde jste pouštěli příkaz na klonování, se jedná o následující
cestu: codelearn -> Unity -> CodeLearn. Poté by měl být tento projekt již v seznamu projektů. Otevřít ho
můžete kliknutím na danou položku. Pokud máte jinou verzi Unity, bude vám zobrazeno varování, kde můžete
zvolit verzi, kterou máte nainstalovanou, což změní verzi projektu navždy na tu, kterou jste zvolili.

Základy práce v Unity Editoru

Skvělým zdrojem na seznámení se s Unity Editorem je oficiální tutoriál (který mimo jiné zahrnuje také instalaci
Unity). Zde bude vše vztaženo k práci přímo s projektem CodeLearn. Věci, o kterých zde bude zmínka, si
samozřejmě můžete zkoušet přímo v projektu. Téměř všechny akce lze totiž vrátit zpět pomocí Ctrl+Z.
Případně lze chtěné změny uložit pomocí Ctrl+S. Editor je rozdělen do několika částí.

Project Window

Zde jsou veškeré soubory v projektu. Můžete jimi procházet, vytvářet nové atd. stejně jako v jakémkoli
průzkumníku souborů. Tedy například do adresářů se chodí dvojkliknutím, nebo spousta akcí lze vždy provést
stisknutím pravého tlačítka. Pokaždé, když bude třeba otevřít nějaký adresář, nebo najít nějaký soubor, budete
to dělat zde. Vždy, když budete muset otevřít nějaký adresář, hledejte ho kořenovém adresáři Assets.

Hierarchy Window

Zde jsou veškeré objekty, které se nachází v aktuální Unity scéně. Lze je po hierarchii přesouvat, přidávat nové
(ať už předvytvořené, nebo úplně nové pravým tlačítkem přes CreateEmpty, nebo 3D Object), a také odebírat
(buď pravým tlačítkem a Delete, nebo jen vybráním a zmáčknutím klávesy Delete). Některé objekty mají
podobjekty (děti/syny, jejich nadobjekt se nazývá rodič). Takové objekty lze poznat tím, že mají trojúhelníček
vlevo od sebe, a lze je rozbalit kliknutím na tento trojúhelníček. Je dobré podotknout, že pokud ve scéně
nastala nějaká změna, která nebyla uložena, bude vedle jejího jména hvězdička (*). Pokaždé, když budete chtít
měnit, jak je úroveň ve hře rozvržena, budete to dělat zde. Jakmile dokončíte práci s nějakým objektem, je
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dobré ho zase schovat (tím, že kliknete na trojúhelníček), abyste neměli v hierarchii zbytečně moc otevřených
objektů.

Scene View

Zde je vidět samotný herní svět. Po prvním importu zde bude prázdná scéna. Můžete si zkusit následující
možnosti v jedné z ukázkových scén. Všechny scény naleznete v adresáři Scenes. Pozor, že scénu otevřete
dovjkliknutím na soubor scény (položka s logem Unity), ne na složku se stejným jménem. Můžete otevřít
například scénu Level1.

Když je váš kurzor uvnitř Scene View, držením pravého tlačítka a hýbáním myši se můžete rozhlížet. Pohybovat
po scéně se dá hned několika způsoby. Nejjednodušší je použít klávesové šipky. Dále lze, když držíte pravé
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tlačítko (a rozhlížíte se), místo šipek použít klávesy WASD. Navíc přitom lze použít klávesy Q pro pohyb dolů a
E pro pohyb nahoru. Další z možností je použít tzv. „Pan tool“ nebo také „View tool“ (ručička v levém horním
rohu), a poté se hýbat držením levého tlačítka myši a hýbáním myší. Lze také jen držet prostřední tlačítko a
pak hýbat myší, jako s View toolem.

Lze se zaměřit na nějaký objekt ve scéně dvojkliknutím na jeho jméno v Hierarchy, nebo stisknutím F po jeho
vybrání. Poté lze použít kolečko myši k přiblížení se, nebo oddálení se od daného objektu. Pokud jste se
zaměřili na objekt pomocí F, tak lze F zmáčknout znovu, a to pohled přiblíží až k němu. F lze zmáčknout zase,
abyste měli zase celý objekt v dohledu. Okolo takto zaměřeného objektu lze „obíhat“ držením Alt a levého
tlačítka a hýbáním myši.

Pokud se ve scéně ztratíte, najděte objekt Layout v Hierarchy a dvojklikněte na něj, nebo stiskněte F,
abyste se na něj zaměřili. Pokud pracujete s nějakým objektem, je dobré se na něj zaměřit pomocí F, abyste
lépe viděli, co děláte.

V levém horním rohu je panel s nástroji. Funkce těchto nástrojů (shora dolů) jsou:

View tool – lze se levým tlačítkem rozhlížet bez možnosti omylem kliknout na nějaký objekt.

Move tool – pomocí šipek (držení levého tlačítka na šipce a hýbáním myší) lze hýbat s objekty přímo ve
scéně. Barvy šipek odpovídají osám: červená – X, zelená – Y, modrá – Z. Lze měnit, zda šipky ovládají
lokální souřadnice (Local v panelu nahoře – např Y tedy znamená nahoru a dolů z pohledu objektu),
nebo globální (Global v panelu nahoře – např Y tedy znamená nahoru a dolů, ať už je objekt zrotován
jakkoli). Mezi šipkami jsou také barevné čtverce. Těmi lze také objekt přemisťovat s tím, že místo jedné
souřadnice lze nyní měnit dvě (tedy místo po přímce lze objektem pohybovat po rovině).
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Rotate tool – Pomocí kruhů lze (zase držením levého tlačítka a hýbáním myší) objekt rotovat okolo os
(barvy odpovídají stejným osám jako u Move tool). Nutno podotknout, že se neotáčí kroužením myší,
ale pohybem jedním směrem.

Scale tool – pomocí krychliček lze škálovat (jako předtím) objekt podél daných os.
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Rect tool – Umožňuje manipulaci s obdélníkovými objekty, jako v jiných editorech.

Transform tool – kombinuje všechny ostatní nástroje do jednoho.
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Game View

Aktuální scénu (většinou tedy level) lze vždy spustit pomocí tlačítka Play nahoře uprostřed. To změní ze Scene
View na Game View, kde uvidíte, jak hra bude pro hráče zhruba vypadat, a můžete ji i hrát. Změny provedené,
když je hra takto zapnutá, se neukládají. Hra se vypne znovu kliknutím na tlačítko Play. Nezapomeňte vždy hru
vypnout, abyste mohli provádět změny.

Na Game View lze přepnout kliknutím na Game, i když hra neběží, jen nelze hru hrát/ovládat.

Console Window
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Pokud ve hře nastane nějaká chyba, nebo je nějaké varování, budou jejich detaily k dispozici v konzoli. Navíc
poslední chyba/varování se zobrazuje vždy v levém dolním rohu editoru, i když je otevřen Project Window.
Poznámka: někdy některá z textových komponent hází varování do konzole. Ta můžete ignorovat.

Inspector Window

Veškeré komponenty aktuálně zvoleného objektu se zobrazí v inspektoru. Komponenty určují vlastnosti nebo
chování objektu. Je mnoho různých komponent, ale jednou ze základních je komponenta Transform, která má
položky Position (pozice), Rotation (rotace) a Scale (škála, jak moc je objekt zvětšen/zmenšen). Můžete si
zkusit změnit některé tyto vlastnosti například na objektu Player. Objekty lze také aktivovat nebo deaktivovat
pomocí checkboxu nahoře vedle jména objektu, nebo je lze přejmenovávat. V hierarchii jsou deaktivované
objekty ztmavené. Některé další komponenty bude nutné změnit, aby hra fungovala dobře, viz sekce
Vytvoření nové úrovně. Je možné, že komponenta, kterou budete hledat, bude mimo okno, a tedy bude
potřeba k ní doscrollovat.
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Pokud se stane, že se některé okno ztratí nebo zavře, lze obnovit výchozí rozložení pomocí tlačítka vpravo
nahoře v editoru Layout -> Default.
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Vytvoření nové úrovně

Nová scéna

Každá úroveň má svoji vlastní Unity scénu. Projekt obsahuje speciální šablonu scény pro úrovně, kterou je
třeba použít, aby byla zachována správná funkcionalita. Pro vytvoření nové scény pro úroveň vyberte v panelu
nahoře File -> New Scene (nebo zmáčkněte Ctrl+N).

Zobrazí se výběr šablony, která bude použita na výrobu scény. Zvolte Level Template a stiskněte Create.
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Nově vytvořenou scénu je třeba uložit. Stiskněte Ctrl+S a v adresáři Assets vyberte adresář Scenes. V principu
je možné úrovně pojmenovávat libovolně, nicméně je vhodné je například alespoň číslovat. Pokud se stane,
že se nepodaří úroveň uložit, je to proto, že už je scéna s daným jménem vytvořena (i když to je
poprvé, co ji ukládáte). V takovém případě stačí jen danou scénu vybrat a kliknout na Uložit, což tu
původní scénu přepíše.

Vytvoření rozložení úrovně

Poznámka: pojem objekt je bohužel přetěžovaný. Unity objekty (GameObjects) a objekty hry CodeLearn jsou
rozlišeny tím, že v dokumentaci vždy bude objekt z CodeLearn zvýrazněn kurzívou.

Rozložení (layout) úrovně se vytváří ze stavebních bloků, které jsou v adresáři Prefabs. V adresáři Ground
Prefabs se nachází bloky bez zdí, v adresáři Ground with Wall Prefabs jsou jejich varianty s jednou, dvěma,
nebo třemi zdmi. Nejzákladnějším blokem je blok, který se jmenuje jen Ground (vždy v podadresáři Ground).
Cílový blok je vždy v podadresáři Finish Ground, generátor objektů v podadresáři Object Dispenser a přijímač
objektů v podadresáři Object Receiver, který má dále pro každý typ objektu podadresář. Varianty bloků bez zdí
mají dále ještě zvětšené varianty (tedy kromě 1x1 políčko jsou také 2x2, 3x3 a 4x4). V adresáři Objects se
nachází objekty (ty, které robot zvedá a donáší) a v kořeni adresáře je předmět (sbíraný robotem automaticky
při přechodu, anglicky collectible).

Při pokládání prvků rozložení mějte na paměti, že se hráčův robot přichytává na sudé pozice X a Z, tedy
například na pozici (2, 0, 2), ale ne na (1, 0, 1). Prvky rozložení se tedy také umisťují na pozice s těmito
souřadnicemi. Výjimkou jsou objekty sudých rozměrů (země 2x2 a 4x4), jejichž střed je na hranicích dvou
políček, tudíž musí jejich pozice být liché.
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Prvky rozložení patří objektu Layout ve scéně. Předměty musí být podobjekty objektu Collectibles. Bloky musí
být podobjekty objektu Terrain (v šabloně již Terrain bude obsahovat jeden Ground objekt jako podobjekt).
Objekty musí být podobjekty objektu Objects.

Pro přidání objektu do scény přetáhněte požadovaný objekt z Project Window do Hierarchy, a to na patřičný
nadobjekt. Například, pokud budete chtít vložit objekt Ground Corridor, přetáhněte ho na objekt Terrain. Hra
spoléhá na toto rozložení, takže je třeba opravdu se ujistit, že objekt patří správnému nadobjektu. Můžete se
ujistit, že je objekt opravdu podobjektem, pokud bude schován po zabalení kliknutím na trojúhelníček vedle
patřičného objektu.

Příklad správného vložení Ground Corridor:
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Příklady špatného vložení Ground Corridor:
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Tipy při pokládání bloků:

Nezapomeňte se na objekt, který přidáváte zaměřit pomocí F, abyste mohli lépe vidět, co děláte (nebo
na objekt Layout, abyste viděli celou úroveň).

Bude třeba vložit jeden typ bloku několikrát. Objekt lze duplikovat tím, že ho vyberete a stisknete
Ctrl+D.

Pro zamezení vzniku děr mezi bloky lze použít komponentu Transform v Inspektoru (pozice by měla
být násobek 2).
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Lze také nastavit, aby se při hýbání v Scene View posouvaly objekty po určitých vzdálenostech. To
uděláte tím, že přepnete souřadnice na globální a nastavíte Grid Snapping na 2, 2, 2.

Pozor, že pro bloky sudých rozměrů (země 2x2 a 4x4) se toto přichytávání nebude chovat správně, ale
lze vždy vypnout a ručně nastavit lichá čísla jako pozici.

Bloky se zdmi lze samozřejmě otočit podél osy Y, aby směřovaly jiným směrem (např, aby blok s jednou
zdí měl místo napravo zeď nalevo, stačí jen do pole Y pro Rotation v komponentě Transform dát
hodnotu 180).

Při umisťování bloků se ujistěte, že přesouváte opravdu blok, a ne jeho podobjekt. Například, objekt
Finish Ground Dead End má jako podobjekty Finish Ground a třikrát Wall. Hýbejte pouze s Finish
Ground Dead End, ne s žádným podobjektem.

Generátor objektů (Object Dispenser) je třeba dále nakonfigurovat. Objekt jménem Object Dispenser Ground
(případně pro větší generátory s patřičnou velikostí) má jako podobjekt Dispenser Trigger. Jedna z jeho
komponent je Object Dispenser (Script), a ta je potřeba upravit. Konkrétně je třeba pro každý generátor
upravit hodnotu Object Capacity, což udává, kolikrát je blok schopen vygenerovat objekt. Případně lze upravit
seznam Object Prefabs, pokud chcete, aby generoval jen některé typy objektů. Pokud chcete odebrat typ
objektu, stačí kliknout na patřičnou položku seznamu, a pak kliknout na mínus (-). Objekt Object Dispenser
Ground je podobjektem pro varianty se zdmi.
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Mazání jednoho typu objektu:

Při pokládání objektů a předmětů se ujistěte, že je opravdu umisťujete jako podobjekt toho správného objektu.
Pro objekty také nezapomeňte přidat správný typ přijímače objektů.

Hratelnost po návrhu rozložení

Po dokončení rozložení úrovně je třeba zajistit, aby byla úroveň viditelná a hratelná. Pro to je dobré přepnout
na Game View bez zapínání hry.

Zaprvé je třeba přesunout a správně otočit kameru, která v Unity zachycuje to, co hráč vidí, když hru
hraje. Nalezněte v hierarchii objekt Main Camera a přesuňte a zrotujte ho tak, aby byla vaše úroveň
zcela viditelná. Kameru lze přesouvat, i když jste v Game View. Buď lze psát nové hodnoty do
komponenty Transform, nebo lze také držet levé tlačítko myši na jméně příslušné hodnoty (např X u
Position) a hýbat myší doleva nebo doprava pro snížení nebo zvýšení dané hodnoty. V Game View je
úmyslně zapnutý i objekt na popisy funkcí. Je naprosto přirozené mít část úrovně překrytou popisy
funkcí, protože ty jdou ve hře vždy vypnout. Nicméně pokud chcete vidět, jak by úroveň vypadala s
vypnutými popisy, stačí najít objekt Hint Content: UI Canvas -> Hint Area -> Hint Content, a ten
vypnout v Inspektoru. Nezapomeňte ho poté zase zapnout.
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Scene View v Unity má jiný poměr stran než standardní obrazovky. Ujistěte se, že pozice kamery
zabírá správně úroveň i na obrazovkách se standardními poměry stran. Na přepnutí, jak hra
vypadá, použijte přímo v Game View možnost změny poměru stran/rozlišení obrazovky.

Dále je třeba změnit úhel osvětlení úrovně. Je možné, že stíny produkované zdmi a dalšími objekty
způsobují špatnou viditelnost v úrovni. Na změnu osvětlení použijte objekt Directional Light. Pouze
rotace tohoto objektu (kolem os X a Y) způsobuje změnu v osvětlení. Nalezněte správné osvětlení, které
nebude tvořit příliš rušivé stíny, ani příliš velký lesk podlahy.

Aby úroveň správně vypadala i při testování v editoru, je nutné osvětlení úrovně předgenerovat. Ve
scéně Vaší úrovně najděte možnost Generate Lighting: Window -> Rendering -> Lighting.
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Konfigurace typu úrovně a úkolů

Provádí se přes objekt GameController. GameController má hned několik položek, které je třeba upravit.
Nejprve je potřeba zvolit, zda se jedná o úroveň s výběrem z možností. Pokud ano, je třeba zaškrtnout
Multiple Choice. Jinak ho ponechte odškrtnutý.

Pokud se nejedná o úroveň s výběrem z možností:

Pokud chcete, aby v textovém poli pro kód byl neměnitelný kód, zaškrtněte možnost Prewritten Code.
Poté nalezněte objekt Code Input: UI Canvas -> Code Area -> Code Input.

V jeho komponentě TextMeshPro – Input Field do položky Text napište text, který chcete, aby byl v
textovém poli.
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Nakonec zpět v objektu GameController v seznamu Line Is Immutable zaškrtněte čísla řádků, které
chcete, aby byly neměnitelné.

Pokud chcete mít v úrovni omezení na počet příkazů, které hráč může použít na její dokončení, napište
tento počet do položky Max Commands. Jinak tam nechte 0.

Pokud musí hráč sebrat určité množství předmětů, toto potřebné množství napište do položky
Collectibles Required.

Pokud musí hráč donést určité množství objektů, toto potřebné množství napište do položky Objects
Required.

Pokud se jedná o úroveň s výběrem z možností:
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Klikněte na Add Answer tolikrát, kolik budete chtít mít odpovědí. Poslední v seznamu odpovědí lze
smazat pomocí tlačítka Remove Last Answer.

Do každého pole s odpovědí (Answer [číslo]) budete psát odpovědi. Odpovědi je nutné lokalizovat do
češtiny i angličtiny! Otevřete Localization Scene Controls: Window -> Asset Management ->
Localization Scene Controls.

Nastavte nejdřív v angličtinu. Ujistěte se, že v položce String Table je Answer Table. Pokud není, tak
položku rozbalte a vyberte Answer Table. Okno by tedy mělo vypadat takto:
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Napište odpovědi v angličtině.

Poté zvolte češtinu a zaškrtněte Track Changes. Okno by mělo vypadat takto:

Začněte psát překlady jednotlivých odpovědí. Můžete přitom přepínat mezi jazyky, abyste viděli, jak jste
odpověď napsali v druhém jazyce. Jakmile překlad dokončíte, odškrtněte Track Changes. Obecně
neměňte nic jiného než text, když je zaškrtnuté Track Changes, protože to způsobí, že se to bude měnit
mezi tím, když je hra v češtině a v angličtině.

Ujistěte se, že jste opravdu nejdřív text napsali v angličtině a až poté v češtině.

Do pole Correct Answer Index napište číslo správné odpovědi (tedy pokud je správně např Answer 1,
tak napište 1).
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Ať už se jedná o jakýkoli typ úrovně, je v neposlední řadě třeba do položky Next Level napsat jméno scény,
která představuje další úroveň. Tato scéna ještě nemusí existovat (jen při pokusu o pokročení na další úroveň
hra nahlásí chybu).

Editor dělá základní kontrolu správnosti konfigurace. Pokud je nějaká položka vyplněná, i když nemusí (např
odpovědi, když se nejedná o úroveň s výběrem z možností), objeví se při spuštění hry v konzoli varování.
Pokud je nastaveno, že je potřeba sebrat více předmětů, než je v úrovni, nebo donést více objektů, než je v
úrovni, objeví se v konzoli výjimka. Pokud se jedná o úroveň s výběrem z možností, ale je nastavena jen jedna
odpověď, nebo je index správné odpovědi mimo rozsah odpovědí, objeví se v konzoli výjimka.

Konfigurace příkazů a proměnných

Objekt Command Manager se používá pro správu funkcí a proměnných, které má hráč v úrovni k dispozici.
Relevantními jsou položky Selected Commands a Selected Variables, a s nimi související Add Command a Add
Variable.
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Ve výchozí konfiguraci jsou přítomny všechny příkazy i proměnné. Pokud chcete některé z nich odebrat, stačí
je vybrat a stisknout mínus (-).

Naopak, pokud chcete nějaký příkaz nebo proměnnou přidat, klikněte na dropdown Add Command nebo Add
Variable a vyberte z nabídky. Neklikejte na plus (+) v seznamu, protože to jen přidá duplikát poslední
položky seznamu.
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V seznamu budou příkazy a proměnné v pořadí přidávání, nicméně v popisech funkcí a proměnných jsou
zobrazeny vždy ve stejném, předem daném, pořadí. Vždy lze ale změnit pořadí příkazů a proměnných v
seznamu v editoru tím, že je přetáhnete nahoru nebo dolů.

Editor dělá základní kontrolu správnosti konfigurace. Pokud chybí příkaz na interakci s elementy, které jsou v
úrovni (např pokud chybí příkaz na zvednutí objektu, i když v úrovni objekty jsou), objeví se při spuštění hry v
konzoli výjimka. Pokud nemá hráč žádný příkaz na pohyb, objeví se v konzoli výjimka. Pokud nemá hráč k
dispozici příkaz na otáčení, objeví se v konzoli varování. Také se objeví varování, pokud nemá hráč k dispozici
proměnné, které jsou spojeny s doručováním náhodných objektů z generátorů.

Konfigurace tutoriálu

Úroveň může mít tutoriál. Ten se skládá z tutoriálových objektů, které je možné ve scéně umístit. Tyto objekty
je třeba uspořádat, aby šly správně za sebou.

Vytvoření tutoriálového objektu

Všechny tutoriálové objekty se nachází v adresáři Prefabs -> UI -> Tutorials. Jsou 3 typy tutoriálových objektů:

Tutorial Highlight: objekt, který se používá na vysvětlení prvků uživatelského rozhraní.
Tutorial World: objekt, který se používá na vysvětlení prvků v úrovni.
Tutorial World - Trigger: objekt, který se používá na vysvětlení prvků v úrovni, ale postupuje se přes něj
až když se robot dotkne objektu Trigger.

Pozor, že při umisťování tutoriálových objektů se používají jiné souřadnicové systémy. U Tutorial Highlight se
používá souřadnicový systém UI (tedy něco jako "pixely", hodnoty v Position jsou stovky), kdyžto u Tutorial
World a Tutorial World - Trigger se používá souřadnicový systém scény (tedy hodnoty v Position jsou
jednotky).

Konfigurace Tutorial Highlight

Nejprve je třeba objekt správně umístit. Vzhledem k tomu, že se jedná o objekt, který vysvětluje prvky
uživatelského rozhraní, je vhodné ho umístit do oblasti, kde se tyto prvky nachází. Proto je třeba vždy
najít, kde se přesně v hierarchii nachází objekt, který chcete vysvětlit. Je možné patřičný objekt najít v
Scene View (po zaměření se na UI Canvas pomocí F) a zkusit ho vybrat (kliknutím na něj, když nemáte
vybraný View tool). Samozřejmě lze takto najít jen aktivované objekty. Vždy jsou všechny prvky
uživatelského rozhraní potomci objektu UI Canvas. Je dobré umístit tutoriálový objekt pod stejného
rodiče, jako má objekt, který chcete zvýraznit. Příklady umístění jsou v ukázkových úrovních. Například,
pokud bychom chtěli zvýraznit, že se v oblasti pro kód vyskytuje předepsaný kód, tak objekt umístíme
do UI Canvas -> Code Area, kde je objekt Code Input, který chceme zvýraznit.
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Dále je třeba, aby měl objekt nastavenou stejnou pozici a anchor, jako objekt, který vysvětluje.
Například tedy vidíme, že objekt Code Input má anchor v pravém horním rohu, a je na pozici 120, -60,
0. Tedy i objekt Tutorial Highlight by měl mít anchor v pravém horním rohu a být na pozici 120, -60, 0.
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Poté je třeba nastavit správnou velikost zvýraznění. K tomu je třeba změnit velikost objektu
HighlightArea: Tutorial Highlight -> Canvas -> HighlightArea.

Zpravidla stačí nastavit šířku a výšku stejnou jako objekt, který chcete zvýraznit. Nezapomeňte, že se dá
na objekt (například celé pole pro kód) zaměřit jeho zvolením v hierarchii a stisknutím F v Scene View. V
našem příkladu chceme zvýraznit jen první 3 řádky, takže zkopírujeme jen šířku, výšku nastavíme tak,
aby byly zvýrazněny jen tyto řádky a zvýrazňovací obdélník přesuneme tak, aby byl na správném místě.
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Nyní napište text tutoriálu do komponenty TextMeshPro – Text (UI) v objektu Text: Tutorial Highlight ->
Canvas -> Text Holder -> Text.

Text nezapomeňte lokalizovat do češtiny i angličtiny. Otevřete Localization Scene Controls: Window ->
Asset Management -> Localization Scene Controls.
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Nastavte nejdřív angličtinu. Ujistěte se, že v položce String Table je Tutorial Strings Table. Pokud
není, tak položku rozbalte a vyberte Tutorial Strings Table. Okno by tedy mělo vypadat takto:

Napište text v angličtině.

Poté zvolte češtinu a zaškrtněte Track Changes. Okno by mělo vypadat takto:
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Začněte psát překlady textu. Můžete přitom přepínat mezi jazyky, abyste viděli, jak jste text napsali v
druhém jazyce. Jakmile začnete upravovat pro jiný jazyk, mělo by textové pole zezelenat. Výsledek v
našem příkladu vypadá takto:

Nezapomeňte odškrtnout Track Changes po dokončení překladu.

Ujistěte se, že jste opravdu nejdřív text napsali v angličtině a až poté v češtině (jinak text
nezezelená).

Poznámka: je dobré, aby bylo zřejmé, jak se tutoriálem postoupí dál. Pro tento účel je vhodné využít
Rich Text z TextMeshPro. Příkladem může být <size=75%>Press any key to continue</size> nebo
<b>Try clicking it now</b> (<size=75%>Stiskněte libovolnou klávesu</size> nebo <b>Nyní na něj
zkuste kliknout</b>). Komponenta TextMeshPro – Text (UI) nabízí mnoho dalších možností úpravy
textu, jako změna fontu, velikosti, atd. Více informací naleznete v dokumentaci.

Poznámka 2: není dobrý nápad kopírovat/duplikovat objekty, které jsou lokalizovány, protože se
duplikuje i lokalizační komponenta. Výsledkem je, že při úpravách překladu duplikátu se změní text v
originálu.

Poté nastavte správnou pozici šipky a textu.

Šipku představuje objekt Arrow: Tutorial Highlight -> Canvas -> Arrow. Tu bude pravděpodobně
třeba také zrotovat, aby ukazovala správným směrem.
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Text je držen objektem Text Holder: Tutorial Highlight -> Canvas -> Text Holder. Ten bude třeba
zvětšit, aby se do něj text rozumně vešel.

Je možné, že se délka textu bude mezi jazyky lišit. Velikost Text Holderu je možné buď nastavit na
vyšší z obou velikostí (případně i s upravenou pozicí), nebo lze použít Localization Scene Controls
na změnu velikosti a pozice mezi jazyky. Nastavte správnou velikost/pozici v angličtině. Poté
přepněte na češtinu a zaškrtněte Track Changes. Pak nastavte správnou velikost/pozici s českým
textem.

Občas se stane, že postup s Localization Scene Controls nefunguje. V tomto případě je
nutné nastavit hodnoty pro lokalizační komponentu ručně. V komponentě Game Object
Localizer (Script) je možné nastavit hodnoty pro pozici a velikost textu pro každý jazyk zvlášť. Pro
velikost to bude položka Size.Delta.x nebo Size.Delta.y, pro pozici Anchored Position.x nebo
Anchored Position.y.
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V našem příkladě bude výsledek vypadat takto:

Tutoriál by měl být viditelný na všech rozumných rozlišeních. Nezapomeňte se ujistit v Game
View přepínáním mezi různými rozlišeními, že je tutoriál vždy viditelný.

35 / 61



Pokud se má pokračovat stisknutím libovolné klávesy, zaškrtněte Any Key To Continue na objektu
Tutorial Highlight.

Pokud se pokračuje interakcí s nějakým prvkem (pravděpodobně s objektem, který zvýrazňuje), je třeba
správně spojit událost (event) s tímto objektem. Ponechte Any Key To Continue odškrtnuté. Najděte
objekt, který chcete, aby způsobil pokračování. Nalezněte správnou událost (jmenují se On ...), která má
způsobit pokračování tutoriálu. V inspektoru vypadají takto:
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Kdy se událost stane by mělo být zřejmé z jejího jména. Nicméně pokud ne, lze najít v dokumentaci
Unity (nebo na internetu) vysvětlení, co daná událost znamená.

Pokud tento objekt takovou událost nemá, zamyslete se, jestli se jedná o událost, kterou je logické na
prvku provádět. Je možné, že přeci jen událost smysl dává. Pak je možné na tento objekt přidat
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komponentu Event Trigger (pokud ji ještě nemá), v něm najít patřičnou událost, a přidat ji (Add New
Event a najít správnou událost).
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Poté je třeba přidat do seznamu dané události funkci na pokračování tutoriálu. Klikněte na plus (+) a
přetáhněte na správné místo v seznamu objekt Tutorial Highlight (ten v hierarchii). Poté v dropdownu,
kde je jako výchozí možnost No Function, zvolte funkci Progress Tutorial: Tutorial Highlight -> Progress
Tutorial. Je nutné, aby byl objekt ve zvýrazněné zóně, protože nelze interagovat s objekty mimo
ni (ve tmavé části).
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Pak je třeba tutoriál přidat do seznamu tutoriálů v objektu Tutorial Manager. V komponentě Tutorial
Manager (Script) je seznam Tutorials. Pro přidání tutoriálu klikněte na plus (+) a poté přetáhněte objekt
Tutorial Highlight (ten v hierarchii) do seznamu.
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V neposlední řadě je třeba objekt deaktivovat.

Konfigurace Tutorial World a Tutorial World - Trigger

Tyto objekty se vkládají jako podobjekty objektu Tutorials v objektu Layout.

Poté nastavte správnou pozici a rotaci objektu. Rotaci nastavte tak, aby objekt nebyl při pohledu z
kamery nakloněný (rotace X, Y a Z by se měly rovnat těm, které má nastavené Main Camera).
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Nastavte text, stejně jako u Tutorial Highlight, do komponenty TextMeshPro – Text (UI) v objektu Text:
Tutorial World -> Canvas -> Text Holder -> Text.

Stejně jako u Tutorial Highlight, nezapomeňte lokalizovat text do češtiny i angličtiny. Ujistěte se, že v
položce String Table je Tutorial Strings Table a začněte angličtinou.
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Poté přepněte na češtinu, zaškrtněte Track Changes a přeložte text do češtiny.
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Ujistěte se, že jste opravdu nejdřív text napsali v angličtině a až poté v češtině (jinak text
nezezelená).

Nezapomeňte odškrtnout Track Changes po dokončení překladu. Je dobré napsat, jak se tutoriálem
postoupí dál (například <size=75%>Press any key to continue</size> nebo <b>Try the <i>move</i>
command to move here.</b>).

Poznámka: není dobrý nápad kopírovat/duplikovat objekty, které jsou lokalizovány, protože se
duplikuje i lokalizační komponenta. Výsledkem je, že při úpravách překladu duplikátu se změní text v
originálu.

Poté nastavte správnou pozici šipky a textu, stejně jako u Tutorial Highlight. Šipku představuje objekt
Arrow: Tutorial World -> Canvas -> Arrow. Text je držen objektem Text Holder: Tutorial World ->
Canvas -> Text Holder.

Šipku lze také smazat, pokud není potřeba. To lze provést vybráním objektu Arrow a stisknutím Delete
(nebo kliknutím pravého tlačítka na objektu Arrow a vybráním Delete).
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Stejně jako předtím, je možné, že se délka textu bude mezi jazyky lišit. U těchto typů tutoriálů je
pravděpodobnější, že metoda s Localization Scene Controls nebude fungovat. Stejně jako předtím je
proto možné, že bude nutné nastavovat hodnoty ručně.

Tyto typy tutoriálu automaticky schovávají popisy funkcí, když se objeví. Lze s tím tedy počítat a při
umisťování tutoriálů do scény lze pro kontorlu v Game View deaktivovat objekt s popisy funkcí (Hint
Content: UI Canvas -> Hint Area -> Hint Content).

Zde je obzvlášť důležité zkontrolovat, že je tutoriál vidět na všech rozumných rozlišeních, protože
se nebude pozice měnit s velikostí obrazovky.

48 / 61



Pokud se jedná o Tutorial World - Trigger, nastavte taky správnou pozici objektu Trigger.

Volitelně lze upravit položky Text Alpha When Hint Active a Background Alpha When Hint Active v
komponentě Tutorial World (Script) na objektu Tutorial World, resp. Tutorial World - Trigger. To je
relevantní hlavně u Tutorial World - Trigger, kde lze zapnout popisy funkcí bez pokračování tutoriálem
(u normálního Tutorial World kliknutí způsobí pokračování na další tutoriál). Lze nastavit hodnoty mezi
0 a 255, kde 0 znamená úplně průhledný a 255 znamená úplně neprůhledný. Většinou není důvod
měnit výchozí hodnoty.

Stejně jako u Tutorial Highlight poté přidejte objekt do seznamu tutoriálů v objektu Tutorial Manager.
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Nakonec objekt deaktivujte.

Tutorial Manager

Kromě určování pořadí, v jakém se budou tutoriály zobrazovat, lze ještě nastavit prodleva předtím, než se
zobrazí první tutoriál a také prodleva mezi tutoriály, pomocí položek Initial Delay a Delay Between Tutorials
(oboje v sekundách) v komponentě Tutorial Manager (Script) na objektu Tutorial Manager. Většinou není
důvod měnit výchozí hodnoty.
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Zakomponování do hlavního menu

Aby bylo možné úroveň spustit z hlavního menu, je třeba pro ni vytvořit kopii tlačítka na výběr úrovně a přidat
novou scénu do buildu hry.

Otevřete scénu Main Menu: Scenes -> Main Menu.

Volitelně můžete aktivovat objekt Level Select: Canvas -> Level Select.

Najděte objekt Level Selection button: Canvas -> Level Select -> Level Selection Area -> Level Scroll
View -> Viewport -> Content -> Level Selection button.

Vyberte jeden z objektů a stiskněte Ctrl + D pro duplikaci.

Objekt v hierarchii přesuňte tak, aby byl na správném místě v seznamu úrovní. Například, pokud chcete
vytvořit úplně novou sadu úrovní a tlačítko má být první, přesuňte ho nahoru, jako první z podobjektů
objektu Content. Poté můžete všechna ostatní tlačítka přejmenovat/smazat. Nebo, pokud jen přidáváte
další, zduplikujte poslední tlačítko, protože pak to nové bude poslední.
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Je důležité, aby alespoň jedno tlačítko zůstalo, abyste měli, jak tlačítka na otvírání úrovní
duplikovat.

Otevřete Build Settings: File -> Build Settings.

Vaši novou scénu přidejte do buildu tím, že ji z Project Window přetáhnete do seznamu scén v Build
Settings.
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Je nutné scénu dát na správné místo v seznamu scén. Například pro přidání nové úrovně na konec
úroveň přetáhnětě do spodku seznamu scén.

První scénou (resp. scénou s indexem 0) musí být Main Menu, protože to je scéna, která se
automaticky načte při spuštění hry.

Po přidání scény stačí zavřít Build Settings (není třeba klikat na žádné další tlačítko).

Vraťte se zpět k novému tlačítku. V jeho komponentě Level Selection (Script) změňte položku Level
Number na index scény, kterou jste právě přidali. Například, pokud přidáváte úplně první scénu, bude
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to 1. Pokud přidáváte za poslední z ukázkových, bude to 10. Pokud se nejedná o úroveň s nejvyšším
číslem, nezapomeňte přečíslovat i ostatní tlačítka.

Pokud jste aktivovali objekt Level Select, znovu ho deaktivujte.

Zkouška úrovně

Vše by již mělo být správně nakonfigurováno. Otestujte hratelnost spuštěním hry z hlavního menu (klikněte na
Play, když jste ve scéně Main Menu).

Můžete zkusit, jestli vámi přidané tlačítko opravdu spustí vaši novou úroveň. Pokud ne, ujistěte se, že je
scéna v buildu, a že její index opravdu odpovídá indexu, který má nastavený tlačítko, které má úroveň
spouštět.
Dále můžete otestovat, že předchozí úroveň správně pokračuje na vaši novou úroveň. Pokud ne, ujistěte
se, že GameController předchozí úrovně má správně nastavenou položku Next Level.
Samozřejmě můžete otestovat, jak se vaše úroveň samotná chová a hraje, ale to můžete dělat již během
konfigurace.

Build hry

Jakmile budete mít dokončenou sadu úrovní, budete muset buildnout hru, aby se z ní stala samostatná
aplikace. To se dělá následovně:

Otevřete Build Settings: File -> Build Settings.
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Vyberte platformu, na kterou chcete hru buildnout. Knihovna IronPython, kterou hra používá
bohužel není kompatibilní s buildy na WebGL.

Volitelně můžete změnit například jméno společnosti nebo verzi hry v Player Settings -> Player.
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Klikněte na Build a vyberte adresář, kam chcete hru buildnout. Je důležité, aby adresář byl prázdný,
jinak se v něm mohou vyskytnout problémy. Je také dobré vybrat adresář mimo adresář Assets.

Sdílení úrovní mezi projekty

Export scény

Úrovně vytvořené v jednom projektu se dají sdílet a použít v projektu jiném. To se dělá následovně:

Vyberte scénu, kterou chcete sdílet. Klikněte na ni pravým tlačítkem a zvolte Select Dependecies.
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Tím se vyberou související objekty v Project Window. Poté otevřete exportovací okno: Assets -> Export
Package.

Otevře se okno Exporting Package. V něm zrušte zaškrtnutí položky Include Dependencies. Poté
klikněte na Export.
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Vyberte adresář, kam chcete exportovaný balíček uložit. Tento balíček s koncovkou .unitypackage lze
pak poslat dalším lidem, kteří mají projekt CodeLearn.

Import scény

Pokud chcete úroveň importovat do jiného projektu, postupujte následovně:

Vyberte možnost importování balíčku: Assets -> Import Package -> Custom Package.
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Vyberte balíček, který chcete importovat a otevřete ho. Otevře se okno Import Unity Package. V něm
zvolte Import.
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Tím se importují všechny potřebné objekty, včetně scény a jejího obsahu.
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