Codelearn — uzivatelska dokumentace

Codelearn je vyukova hra vyvinuta v hernim enginu Unity. V repozitéfi je k dispozici cely Unity projekt. K
tomu, aby bylo mozné zacit projekt upravovat nebo vyvijet dalsi Grovné, je tfeba mit Unity Editor, ve kterém se
vytvareji vSechny hry v Unity enginu, vCetné Codelearn. Vyhodou je, Ze lidé, ktefi jiz Unity Editor ovladaji,
mohou vyuzit jeho vyssi silu na provadéni rozsahlejsich uprav. Nicméné i ti, kdo nikdy s Unity Editorem
nepracovali, mohou pouzit jeho podmnozZinu na préci s projektem a jeho Upravu. Sekce Zaklady prace v Unity
Editoru obsahuje veskeré potiebné znalosti a ovladani potrebné pro vytvareni trovni v Codelearn. Pro
referenci k prvkdm hry Codelearn je k dispozici manual pfimo ve hre (tedy v hlavnim menu).
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o Instalace a konfigurace verzovaciho systému git
= |nstalace gitu
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o Vytvoreni nové Urovné
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= Vytvoreni rozlozeni Grovné
= Hratelnost po navrhu rozlozeni
= Konfigurace typu Urovné a ukoll
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= Tutorial Manager
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o Build hry
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= Export scény
= |mport scény

Instalace a konfigurace verzovaciho systému git

Instalace gitu

Pokud nemate nainstalovan git, je mozné jej stahnout na této strance. Pfi instalaci se fidte pokyny. Pokud
pracujete na platformé Windows a neni pfi konfiguraci instalace moznost Windows Explorer Integration
zaskrtnuta, zaskrtnéte ji. Jinak mlzete nechat vSechny ostatni moznosti nastavené na vychozi hodnoty.

L] T A
Windows Explorer integration
‘ it Bash Here
f Git GUI Her

i —_— =

Konfigurace gitu

Pro nakonfigurovani gitu je tfeba otevrit terminal (na Windows v prizkumniku soubor( stisknutim pravého
tlacitka v libovolném adresafri a zvolenim Git Bash Here)

Zobrazit
Sefadit podle
Seskupit podle
Altualizovat

Vlastni nastaveni této sloZky...

with Visual Studio
. GUI Here

#;» Git Bash Here

| Open with Code

Udélit pfistup pro

Novy

a napsat (nebo zkopirovat) nasledujici prikazy (nahradte ,Vase Jméno” svym jménem a pfijmenim a ,vas.email”

svoji emailovou adresou, uvozovky kolem nich v pfikazu nechte):

git config --global user.name "Vase Iméno"
git config --global user.email "vas.email"

Instalace Unity

Registrace a instalace Unity Hub

Na strance spolec¢nosti Unity si vytvorte Ucet.
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Na této strance je k dispozici instalator potrebny k vyvoji v Unity. Stazeny soubor spustte, a fidte se pokyny.
Timto se nainstaluje Unity Hub. Ten otevrete a pfihlaste se ke svému Uctu.

Instalace Unity Editoru

Pokud jesté nemate nainstalovanou zadnou verzi Unity Editoru, bude vam po pfihlaseni nabidnuta moznost
automaticky nainstalovat jeho nejnovéjsi verzi. Toto Ize preskocit a manualné nainstalovat jinou verzi.
Codelearn je vyvinut pro verzi 2022.3.20f1, a je doporuceno pouzit stejnou verzi. Nicméné by projekt mél
fungovat i na novéjsich verzich. V pripadé problém0 je mozné nainstalovat starsi verzi, pokud je stale k
dispozici. Manualni instalace Ize provést v sekci Installs v levém panelu v Unity Hubu. Tam je pomoci tlacitka
Install Editor v pravém hornim rohu mozné nainstalovat zvolenou verzi.

Installs

Propscts
= Installs
aarm

» Community

Pfi instalaci je také mozné nakonfigurovat napfiklad modul Visual Studio pro pouZiti s Unity. Zadny z modul(i
neni tfeba doplnovat, tedy staci pouze kliknout na Continue nebo Install.

Import projektu CodelLearn
Adresar pro projekt

Vytvorte prazdny adresar na misté, kde chcete projekt mit. Na tomto misté otevrete terminal. Na Windows v
prazkumniku soubor( stisknéte pravé tlacitko a zvolte Git Bash Here. Napiste (nebo zkopirujte) tento prikaz
(na Windows v Git Bash se vklada pomoci Shift+Insert):

git https://gitlab.mff.cuni.cz/teaching/nprge45/cerny/codelearn.git

Import do Unity Hubu
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Pro importovani projektu do Unity Hubu prejdéte do sekce Projects, stisknéte tlacitko Add v pravém hornim
rohu a zvolte moznost Add project from disk.

Projects

Add from repository

MODIFIED EDITOR VERSIOMN

Naleznéte sv(j adresar, ktery jste pro projekt zalozili. Budete chtit zvolit adresar Codelearn (s velkymi
pismeny, obsahuje adresar Assets). Z adresare, kde jste poustéli pfikaz na klonovani, se jedna o nasledujici
cestu: codelearn -> Unity -> Codelearn. Poté by mél byt tento projekt jiz v seznamu projektd. Oteviit ho
mUzete kliknutim na danou polozku. Pokud mate jinou verzi Unity, bude vdm zobrazeno varovani, kde mlizete

zvolit verzi, kterou mate nainstalovanou, coz zméni verzi projektu navzdy na tu, kterou jste zvolili.

Zaklady prace v Unity Editoru

Skvélym zdrojem na seznameni se s Unity Editorem je oficialni tutorial (ktery mimo jiné zahrnuje také instalaci
Unity). Zde bude vse vztazeno k praci pfimo s projektem CodeLearn. Véci, o kterych zde bude zminka, si
samozrejmé mUzete zkousSet pfimo v projektu. Témér vSechny akce lIze totiz vratit zpét pomoci Ctrl+Z.
Pripadné Ize chténé zmény ulozit pomoci Ctrl+S. Editor je rozdélen do nékolika casti.

Project Window

Zde jsou veskeré soubory v projektu. M{iZete jimi prochazet, vytvaret nové atd. stejné jako v jakémkoli
prizkumniku souborl. Tedy napriklad do adresarl se chodi dvojkliknutim, nebo spousta akci Ize vzdy provést
stisknutim pravého tlacitka. Pokazdé, kdyz bude tfeba otevrit néjaky adresar, nebo najit néjaky soubor, budete
to délat zde. Vzdy, kdyz budete muset otevrit néjaky adresar, hledejte ho korenovém adresari Assets.

Assets

B Packages

Hierarchy Window

Zde jsou veskeré objekty, které se nachazi v aktualni Unity scéné. Lze je po hierarchii presouvat, pridavat nové
(at’ uz predvytvorené, nebo Uplné nové pravym tlacitkem pres CreateEmpty, nebo 3D Object), a také odebirat
(bud pravym tlacitkem a Delete, nebo jen vybranim a zméacknutim klavesy Delete). Nékteré objekty maji
podobjekty (déti/syny, jejich nadobjekt se nazyva rodic). Takové objekty Ize poznat tim, Ze maji trojuhelnicek
vlevo od sebe, a Ize je rozbalit kliknutim na tento trojuhelnicek. Je dobré podotknout, ze pokud ve scéné
nastala néjaka zména, kterad nebyla ulozena, bude vedle jejiho jména hvézdicka (*). Pokazdé, kdyz budete chtit
ménit, jak je Uroven ve hre rozvrzena, budete to délat zde. Jakmile dokoncite praci s néjakym objektem, je
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dobré ho zase schovat (tim, zZe kliknete na trojuhelnicek), abyste neméli v hierarchii zbyte¢né moc otevienych
objektd.

= Hierarchy
+ - [+
T

Scene View

Zde je vidét samotny herni svét. Po prvnim importu zde bude prazdna scéna. Mizete si zkusit nasledujici
moznosti v jedné z ukazkovych scén. VSechny scény naleznete v adresari Scenes. Pozor, Ze scénu oteviete
dovjkliknutim na soubor scény (polozka s logem Unity), ne na slozku se stejnym jménem. MizZete otevrit

napfiklad scénu Level].

i
2 a0 920

els > Scenes

EhEhbhbEbbE PPPQPD

Levaen

R AR R

Main Meny

Kdyz je vas kurzor uvnitf Scene View, drzenim pravého tlacitka a hybanim mysi se mlzete rozhlizet. Pohybovat
po scéné se da hned nékolika zpUsoby. Nejjednodussi je pouzit klavesové Sipky. Dale Ize, kdyz drzite pravé
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tlacitko (a rozhlizite se), misto Sipek pouzit klavesy WASD. Navic pfitom Ize pouzit klavesy Q pro pohyb dolG a
E pro pohyb nahoru. Dalsi z moznosti je pouzit tzv. ,Pan tool” nebo také ,View tool” (rucicka v levém hornim
rohu), a poté se hybat drzenim levého tlacitka mysi a hybanim mysi. Lze také jen drzet prostiedni tlacitko a
pak hybat mysi, jako s View toolem.

Lze se zamérit na n&jaky objekt ve scéné dvojkliknutim na jeho jméno v Hierarchy, nebo stisknutim F po jeho
vybrani. Poté Ize pouzit kolecko mysi k priblizeni se, nebo oddéaleni se od daného objektu. Pokud jste se
zaméfili na objekt pomoci F, tak Ize F zmacknout znovu, a to pohled pfiblizi az k nému. F Ize zméacknout zase,
abyste méli zase cely objekt v dohledu. Okolo takto zaméreného objektu Ize ,obihat” drzenim Alt a levého

tlacitka a hybanim mysi.

Pokud se ve scéné ztratite, najdéte objekt Layout v Hierarchy a dvojkliknéte na néj, nebo stisknéte F,
abyste se na néj zaméfili. Pokud pracujete s néjakym objektem, je dobré se na néj zaméfit pomoci F, abyste
|épe vidéli, co délate.

V levém hornim rohu je panel s nastroji. Funkce téchto nastroju (shora dol{) jsou:
e View tool — Ize se levym tlacitkem rozhlizet bez moznosti omylem kliknout na néjaky objekt.

* Move tool — pomoci Sipek (drzeni levého tlacitka na Sipce a hybanim mysi) Ize hybat s objekty pfimo ve
scéné. Barvy Sipek odpovidaji osam: ¢ervena - X, zelend — Y, modra — Z. Lze ménit, zda Sipky ovladaji
lokalni souradnice (Local v panelu nahore — napf Y tedy znamena nahoru a doll z pohledu objektu),
nebo globalni (Global v panelu nahore — napr Y tedy znamena nahoru a dol(, at' uz je objekt zrotovan
jakkoli). Mezi Sipkami jsou také barevné Ctverce. Témi Ize také objekt prfemistovat s tim, ze misto jedné
souradnice Ize nyni ménit dvé (tedy misto po pfimce Ize objektem pohybovat po roviné).
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* Rotate tool — Pomoci kruh( Ize (zase drzenim levého tlacitka a hybanim mysi) objekt rotovat okolo os
(barvy odpovidaji stejnym osam jako u Move tool). Nutno podotknout, Ze se neotaci krouzenim mysi,
ale pohybem jednim smérem.

® Scale tool — pomoci krychlicek Ize Skalovat (jako predtim) objekt podél danych os.
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# Scene am Game

® Rect tool — Umoznuje manipulaci s obdélnikovymi objekty, jako v jinych editorech.

o Game

* Transform tool — kombinuje vSechny ostatni nastroje do jednoho.
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Game View

Aktualni scénu (vétsSinou tedy level) Ize vzdy spustit pomoci tlacitka Play nahore uprostied. To zméni ze Scene
View na Game View, kde uvidite, jak hra bude pro hrace zhruba vypadat, a mlzete ji i hrat. Zmény provedené,
kdyz je hra takto zapnutd, se neukladaji. Hra se vypne znovu kliknutim na tlacitko Play. Nezapomenite vzdy hru
vypnout, abyste mohli provadét zmény.

= movel() - Pohne se o 1 pole.
_spaces{pot
odparuje

naxil move s blocked: False

Hezbjvajl Badné kol Bt oo ellel

Na Game View Ize prepnout kliknutim na Game, i kdyz hra nebéZi, jen nelze hru hrat/ovladat.

Console Window
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Pokud ve hre nastane néjaka chyba, nebo je néjaké varovani, budou jejich detaily k dispozici v konzoli. Navic
posledni chyba/varovani se zobrazuje vzdy v levém dolnim rohu editoru, i kdyz je otevren Project Window.
Poznamka: nékdy néktera z textovych komponent hazi varovani do konzole. Ta miZzete ignorovat.

ut there are required collectibles. Ignoring collectible requirement,

imand limit. Igne ommand limit.

Inspector Window

Veskeré komponenty aktualné zvoleného objektu se zobrazi v inspektoru. Komponenty urcuji viastnosti nebo
chovani objektu. Je mnoho rGznych komponent, ale jednou ze zékladnich je komponenta Transform, kterd ma
polozky Position (pozice), Rotation (rotace) a Scale (3kéla, jak moc je objekt zvétSen/zmensen). Mlzete si
zkusit zménit nékteré tyto vlastnosti napfiklad na objektu Player. Objekty Ize také aktivovat nebo deaktivovat
pomoci checkboxu nahore vedle jména objektu, nebo je Ize pfejmenovavat. V hierarchii jsou deaktivované
objekty ztmavené. Nékteré dalsi komponenty bude nutné zménit, aby hra fungovala dobre, viz sekce
Vytvoreni nové Urovné. Je mozné, ze komponenta, kterou budete hledat, bude mimo okno, a tedy bude
potireba k ni doscrollovat.
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Player

Frag Player Layer Default

Transform

Cube (Mesh Filter)

H[. + Mesh Renderer
Materials

Lighting

Probes

Additional Settings

ﬁ ~ Box Collider

Edit Collider

aver Overrides

B + Player Controller (Script)

Pokud se stane, Ze se nékteré okno ztrati nebo zavre, Ize obnovit vychozi rozlozeni pomoci tlacitka vpravo
nahore v editoru Layout -> Default.
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2 by 3

4 Split
Default
Prototype 1
Tall

Wide

Other Versions ¥

Save Layout...

Save Layout to File...

Load Layout from File...

Delete Layout >

Reset All Layouts

Vytvoreni nove urovné
Nova scéna

Kazda uroven ma svoji vlastni Unity scénu. Projekt obsahuje specialni Sablonu scény pro Urovné, kterou je
tfeba pouzit, aby byla zachovana spravna funkcionalita. Pro vytvoreni nové scény pro Uroven vyberte v panelu
nahore File -> New Scene (nebo zmacknéte Ctrl+N).

@ Codelearn - Main Menu - Windows, Mac, Linux - Unity 2022.3.20f1 <DX11=
File Edit Assets GameObject Component Services Publish  Windo

Mew Scene Ctrl+M
Open Scene Ctrl+0
Open Recent Scene »
Save Ctrl+5
Save As.., Ctrl+5hift+5

Save As Scene Template...

Mew Project...
Open Project...

Save Project
Build Settings... Ctrl+Shift+B
Build And Run Ctrl+B

Exit

Zobrazi se vybér Sablony, ktera bude pouzita na vyrobu scény. Zvolte Level Template a stisknéte Create.
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Mew Scene n

v thumbnai

Level Template

Crizate Cancel

Noveé vytvorenou scénu je treba ulozit. Stisknéte Ctrl+S a v adresafi Assets vyberte adresar Scenes. V principu
je mozné Urovné pojmenovavat libovolné, nicméné je vhodné je napfiklad alespon Cislovat. Pokud se stane,
Ze se nepodafi Uroven ulozit, je to proto, Ze uz je scéna s danym jménem vytvorena (i kdyz to je
poprvé, co ji ukladate). V takovém pripadé staci jen danou scénu vybrat a kliknout na Ulozit, coz tu
pUvodni scénu prepise.

Vytvoreni rozlozeni Urovné

Poznamka: pojem objekt je bohuzel pretézovany. Unity objekty (GameObjects) a objekty hry CodelLearn jsou
rozliseny tim, Ze v dokumentaci vzdy bude objekt z Codelearn zvyraznén kurzivou.

Rozlozeni (layout) Urovné se vytvari ze stavebnich blok{, které jsou v adresafi Prefabs. V adresari Ground
Prefabs se nachazi bloky bez zdi, v adresafi Ground with Wall Prefabs jsou jejich varianty s jednou, dvéma,
nebo tfemi zdmi. Nejzakladnéjsim blokem je blok, ktery se jmenuje jen Ground (vzdy v podadresari Ground).
Cilovy blok je vzdy v podadresafi Finish Ground, generator objektt v podadresafi Object Dispenser a pfijimac
objekti v podadresari Object Receiver, ktery ma dale pro kazdy typ objektu podadresar. Varianty blok( bez zdi
maji dale jesté zvétsené varianty (tedy kromé 1x1 poli¢ko jsou také 2x2, 3x3 a 4x4). V adresafi Objects se
nachazi objekty (ty, které robot zveda a donasi) a v koreni adresare je predmeét (sbirany robotem automaticky
pfi prechodu, anglicky collectible).

Pri pokladani prvkd rozloZeni méjte na paméti, ze se hraétv robot pfichytava na sudé pozice X a Z, tedy
napriklad na pozici (2, 0, 2), ale ne na (1, 0, 1). Prvky rozlozeni se tedy také umist'uji na pozice s témito
souradnicemi. Vyjimkou jsou objekty sudych rozméra (zemé 2x2 a 4x4), jejichz stred je na hranicich dvou
poli¢ek, tudiz musi jejich pozice byt liché.
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Prvky rozlozeni patfi objektu Layout ve scéné. Pfedmeéty musi byt podobjekty objektu Collectibles. Bloky musi
byt podobjekty objektu Terrain (v Sabloné jiz Terrain bude obsahovat jeden Ground objekt jako podobjekt).
Objekty musi byt podobjekty objektu Objects.

D Tutorials

Pro pridani objektu do scény pretahnéte pozadovany objekt z Project Window do Hierarchy, a to na patficny
nadobjekt. Napriklad, pokud budete chtit vlozit objekt Ground Corridor, pretdhnéte ho na objekt Terrain. Hra
spoléha na toto rozlozeni, takZe je tfeba opravdu se ujistit, Ze objekt patfi spravnému nadobjektu. MiZete se
ujistit, Ze je objekt opravdu podobjektem, pokud bude schovan po zabaleni kliknutim na trojihelnicek vedle
patficného objektu.

Priklad spravného vlozeni Ground Corridor:
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= Hierarchy

+1r

Lirc
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Command Manager
Tutorial Manager

tion Manager
lanager

Tutorial Manager

Tipy pri pokladani bloku:

* Nezapomernte se na objekt, ktery pridavate zaméfit pomoci F, abyste mohli Iépe vidét, co délate (nebo
na objekt Layout, abyste vidéli celou Uroven).

* Bude treba vlozit jeden typ bloku nékolikrat. Objekt Ize duplikovat tim, Ze ho vyberete a stisknete
Ctrl+D.

® Pro zamezeni vzniku dér mezi bloky Ize pouzit komponentu Transform v Inspektoru (pozice by méla
byt nasobek 2).
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O nspector

LT v  Ground One Wall
w

ag

Prefab
- Transform
Position

Rotation

[ X T Y

Scale

Lze také nastavit, aby se pfi hybani v Scene View posouvaly objekty po urcitych vzdalenostech. To
udélate tim, Ze prepnete souradnice na globalni a nastavite Grid Snapping na 2, 2, 2.

# Scene o Game
[]center* BGlobal» o e
Grid Snapping

W
-l-:-t
Fal

1 ]
A

Pozor, ze pro bloky sudych rozmér( (zemé 2x2 a 4x4) se toto pfichytavani nebude chovat spravné, ale

s wrs

Ize vzdy vypnout a ru¢né nastavit licha cisla jako pozici.

¢ Bloky se zdmi Ize samoziejmé otocit podél osy Y, aby sméfovaly jinym smérem (napf, aby blok s jednou
zdi mél misto napravo zed nalevo, staci jen do pole Y pro Rotation v komponenté Transform déat
hodnotu 180).

* Pri umistovani blokl se ujistéte, Zze presouvate opravdu blok, a ne jeho podobjekt. Napriklad, objekt
Finish Ground Dead End ma jako podobjekty Finish Ground a tfikrat Wall. Hybejte pouze s Finish
Ground Dead End, ne s zadnym podobjektem.

i inish Gro

Generator objekt(i (Object Dispenser) je tieba dale nakonfigurovat. Objekt jménem Object Dispenser Ground
(pfipadné pro vétsi generatory s patficnou velikosti) mé jako podobjekt Dispenser Trigger. Jedna z jeho
komponent je Object Dispenser (Script), a ta je potfeba upravit. Konkrétné je tfeba pro kazdy generator
upravit hodnotu Object Capacity, coz udava, kolikrat je blok schopen vygenerovat objekt. Pfipadné Ize upravit
seznam Object Prefabs, pokud chcete, aby generoval jen nékteré typy objekti. Pokud chcete odebrat typ
objektu, staci kliknout na patfi¢nou polozku seznamu, a pak kliknout na minus (-). Objekt Object Dispenser

Ground je podobjektem pro varianty se zdmi.

18 /61



Element 1

Element 2

Colours

Mazani jednoho typu objektu:

Object Dispenser (Script)

Object Capacity

Object Prefabs

Element O

Element 1

Colours

Pri pokladani objekti a predmeéti se ujistéte, Ze je opravdu umistujete jako podobjekt toho spravného objektu.
Pro objekty také nezapomente pfidat spravny typ pfijimace objektd.

Hratelnost po navrhu rozlozeni

Po dokonceni rozlozeni Grovné je tieba zajistit, aby byla GUroven viditelna a hratelna. Pro to je dobré prepnout
na Game View bez zapinani hry.

e Zaprvé je tieba presunout a spravné otocit kameru, ktera v Unity zachycuje to, co hrac vidi, kdyz hru
hraje. Naleznéte v hierarchii objekt Main Camera a presurite a zrotujte ho tak, aby byla vase Uroven
zcela viditelna. Kameru Ize presouvat, i kdyz jste v Game View. Bud' Ize psat nové hodnoty do
komponenty Transform, nebo Ize také drzet levé tlacitko mysi na jméné pfislusné hodnoty (napf X u
Position) a hybat mysi doleva nebo doprava pro sniZzeni nebo zvyseni dané hodnoty. V Game View je
umysliné zapnuty i objekt na popisy funkci. Je naprosto pfirozené mit ¢ast Urovné prekrytou popisy
funkci, protoze ty jdou ve hie vzdy vypnout. Nicméné pokud chcete vidét, jak by Uroven vypadala s
vypnutymi popisy, staci najit objekt Hint Content: Ul Canvas -> Hint Area -> Hint Content, a ten
vypnout v Inspektoru. Nezapomente ho poté zase zapnout.
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Layer Ul

Scene View v Unity ma jiny pomér stran nez standardni obrazovky. Ujistéte se, ze pozice kamery
zabira spravné droven i na obrazovkach se standardnimi poméry stran. Na prepnuti, jak hra
vypada, pouzijte pfimo v Game View moznost zmény poméru stran/rozliseni obrazovky.

# Scene o Game

Game

Déle je tfeba zménit Uhel osvétleni Urovné. Je mozné, ze stiny produkované zdmi a dalsimi objekty
zpUsobuji Spatnou viditelnost v Urovni. Na zménu osvétleni pouzijte objekt Directional Light. Pouze
rotace tohoto objektu (kolem os X a Y) zplsobuje zménu v osvétleni. Naleznéte spravné osvétleni, které
nebude tvorit pfilis rusivé stiny, ani pfilis velky lesk podlahy.

Aby Uroven spravné vypadala i pfi testovani v editoru, je nutné osvétleni Urovné predgenerovat. Ve
scéné Vasi Urovné najdéte moznost Generate Lighting: Window -> Rendering -> Lighting.
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Window Help

I Panels ¥

Mext Window Ctrl+Tab
Previous Window Ctrl+5Shift+ Tab
Layouts *
Asset Management *

Unity Version Contral

Search >

Asset Store

Package Manager

Text >

TextMeshPro ¥

General >

Rendering ¥ Lighting
Animation * Light Explorer
Fliclin 4 Oeclusion Culling
Sequencing »

Analysis b

Al ¥

Ul Toolkit b

Wisual Scripting >

® |ighting i 0Ox
Scene Environment Realtime Lightmaps Baked Lightmaps

Lighting Settings

Lighting Settings Mone [Lighting Settir @ | New  Clone

Generate Lighting
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Tatal Bake Time: O

Konfigurace typu urovné a ukol(

Provadi se pres objekt GameController. GameController ma hned nékolik polozek, které je tfeba upravit.
Nejprve je potreba zvolit, zda se jedna o Uroven s vybérem z moznosti. Pokud ano, je tfeba zaskrtnout
Multiple Choice. Jinak ho ponechte odskrtnuty.

Pokud se nejednad o Uroven s vybérem z moznosti:

® Pokud chcete, aby v textovém poli pro kéd byl neménitelny kdd, zaskrtnéte moznost Prewritten Code.
Poté naleznéte objekt Code Input: Ul Canvas -> Code Area -> Code Input.

V jeho komponenté TextMeshPro — Input Field do polozky Text napiste text, ktery chcete, aby byl v

textovém poli.
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Is Per Unit Multiplier 1

TextMeshPro - Input Field

Color Tint

de Input {Image)

Fade Duration
MNavigation Automatic
Visualize

ransfc

sh Pra UGUI)

Nakonec zpét v objektu GameController v seznamu Line Is Immutable zaskrtnéte cisla radka, které
chcete, aby byly neménitelné.

+ Game Controller (Script)

hMultiple Choice

Prewritten | E

Line Is Immutable

Element O

Element 1

* Pokud chcete mit v Urovni omezeni na pocet prikazl, které hra¢ mize pouzit na jeji dokonceni, napiste
tento pocet do polozky Max Commands. Jinak tam nechte 0.

® Pokud musi hrac sebrat urcité mnozstvi pfedmét, toto potiebné mnozstvi napiste do polozky
Collectibles Required.

® Pokud musi hrac¢ donést urcité mnozstvi objektu, toto potiebné mnozstvi napiste do polozky Objects
Required.

Pokud se jednd o Uroven s vybérem z moznosti:
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e Kliknéte na Add Answer tolikrat, kolik budete chtit mit odpovédi. Posledni v seznamu odpovédi lze
smazat pomoci tlacitka Remove Last Answer.

¢ Do kazdého pole s odpovédi (Answer [Cislo]) budete psat odpovédi. Odpovédi je nutné lokalizovat do
cestiny i anglictiny! Otevrete Localization Scene Controls: Window -> Asset Management ->
Localization Scene Controls.

Window Help
Panels ¥
Mext Window Ctrl+Tab
Previous Window Ctrl+5hift+ Tab
Layouts »
Asset Management ¥ Localization Scene Controls
Unity Version Control Localization Tables
Search ¥ Version Control
Azzet Store Addreszables
Package Manager
Text ¥
TextbeshPro ¥
General ¥
Rendering ¥
Animation ¥
Audio >
Sequencing ¥
Analysis ¥
Al ¥
Ul Toolkit ¥
Visual Scripting ¥

Nastavte nejdfiv v anglictinu. Ujistéte se, Ze v polozce String Table je Answer Table. Pokud neni, tak
polozku rozbalte a vyberte Answer Table. Okno by tedy mélo vypadat takto:
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Localization Scene Controls

English {en)

M5 Answer Table

A Manual Asset Table

Napiste odpovédi v anglictiné.
Poté zvolte cestinu a zaskrtnéte Track Changes. Okno by mélo vypadat takto:
ocalization Scene Controls

M7 Answer Table
[ Manual Asset Table

Zacnéte psat preklady jednotlivych odpovédi. Mlzete pfitom prepinat mezi jazyky, abyste vidéli, jak jste
odpovéd napsali v druhém jazyce. Jakmile preklad dokoncite, odSkrtnéte Track Changes. Obecné
nemeénte nic jiného nez text, kdyz je zaskrtnuté Track Changes, protoze to zplsobi, Ze se to bude ménit

mezi tim, kdyZ je hra v ¢estiné a v anglictiné.
Ujistéte se, Ze jste opravdu nejdFiv text napsali v angli¢tiné a az poté v cestiné.

* Do pole Correct Answer Index napiste Cislo spravné odpovédi (tedy pokud je spravné napr Answer 1,
tak napiste 1).
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Mespravng.

Answer S [pravi 18,

Answ
Add Answer

Remove Last Answer

At uz se jedna o jakykoli typ Urovné, je v neposledni radé tieba do polozky Next Level napsat jméno scény,
ktera predstavuje dalsi Uroven. Tato scéna jesté nemusi existovat (jen pfi pokusu o pokroceni na dalsi Uroven
hra nahlasi chybu).

Editor déla zakladni kontrolu spravnosti konfigurace. Pokud je néjaka polozka vypInéna, i kdyz nemusi (napf
odpovédi, kdyz se nejednéa o Uroven s vybérem z moznosti), objevi se pfi spusténi hry v konzoli varovani.
Pokud je nastaveno, Ze je potreba sebrat vice predmétd, nez je v Urovni, nebo donést vice objektu, nez je v
Urovni, objevi se v konzoli vyjimka. Pokud se jedna o Uroven s vybérem z moznosti, ale je nastavena jen jedna

odpovéd, nebo je index spravné odpovédi mimo rozsah odpovédi, objevi se v konzoli vyjimka.

‘ause Editor=
[14:00:39] The level is not set to multiple cholce, but there are answer choices. Ignoring answer cholces.

UnityEngine.Debug:LogWarning (object)

14:00:39] The level is not set to multiple cholce, but thera 18 a correct answer Indax, lgnaring correct answer index

tyEngine.Debug:LogWarning (object)

19] Exception: There are more collectibles required than there are in the scene
antroller.CheckRegularLevelDefinitions () (at Assets/Scripts/GameCantroller.c

Konfigurace pfikazd a proménnych

Objekt Command Manager se pouziva pro spravu funkci a proménnych, které méa hraé v arovni k dispozici.
Relevantnimi jsou polozky Selected Commands a Selected Variables, a s nimi souvisejici Add Command a Add
Variable.
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turn_right

pick_up_ohject

drop_object

dispense_object

Selected Variables

holding_object
:

held_object

current_recelver_type

Ve vychozi konfiguraci jsou pfitomny vSechny pfikazy i proménné. Pokud chcete nékteré z nich odebrat, staci
je vybrat a stisknout minus (-).

turn_right
pick_up_object
drep_object

dispense_object

Naopak, pokud chcete néjaky prikaz nebo proménnou pfidat, kliknéte na dropdown Add Command nebo Add
Variable a vyberte z nabidky. Neklikejte na plus (+) v seznamu, protoze to jen prida duplikat posledni
polozky seznamu.

omima nd:
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V seznamu budou pfikazy a proménné v poradi pfidavani, nicméné v popisech funkci a proménnych jsou
zobrazeny vzdy ve stejném, predem daném, poradi. Vzdy Ize ale zménit poradi pfikazd a proménnych v
seznamu v editoru tim, Ze je pretahnete nahoru nebo dold.

dispense_object

Editor déla zakladni kontrolu spravnosti konfigurace. Pokud chybi pfikaz na interakci s elementy, které jsou v
Urovni (napf pokud chybi pfikaz na zvednuti objektu, i kdyz v Grovni objekty jsou), objevi se pfi spusténi hry v
konzoli vyjimka. Pokud nema hrac zadny prikaz na pohyb, objevi se v konzoli vyjimka. Pokud nema hrac k
dispozici prikaz na otaceni, objevi se v konzoli varovani. Také se objevi varovani, pokud nema hra¢ k dispozici
proménné, které jsou spojeny s dorucovanim nahodnych objektd z generatord.

Konfigurace tutorialu

Uroven mdze mit tutorial. Ten se sklada z tutoridlovych objekt(, které je mozné ve scéné umistit. Tyto objekty
je tfeba usporadat, aby Sly spravné za sebou.

Vytvoreni tutorialového objektu

Vsechny tutoridlové objekty se nachazi v adresari Prefabs -> Ul -> Tutorials. Jsou 3 typy tutoridlovych objektd:

e Tutorial Highlight: objekt, ktery se pouziva na vysvétleni prvkd uzivatelského rozhrani.

e Tutorial World: objekt, ktery se pouziva na vysvétleni prvkd v Grovni.

e Tutorial World - Trigger: objekt, ktery se pouziva na vysvétleni prvkd v Grovni, ale postupuje se pres néj
az kdyz se robot dotkne objektu Trigger.

Pozor, ze pfi umistovani tutorialovych objektl se pouzivaji jiné souradnicové systémy. U Tutorial Highlight se
pouziva souradnicovy systém Ul (tedy néco jako "pixely", hodnoty v Position jsou stovky), kdyzto u Tutorial
World a Tutorial World - Trigger se pouziva souradnicovy systém scény (tedy hodnoty v Position jsou
jednotky).

Konfigurace Tutorial Highlight

¢ Nejprve je tfeba objekt spravné umistit. Vzhledem k tomu, Ze se jedna o objekt, ktery vysvétluje prvky
uzivatelského rozhrani, je vhodné ho umistit do oblasti, kde se tyto prvky nachazi. Proto je tfeba vzdy
najit, kde se presné v hierarchii nachazi objekt, ktery chcete vysvétlit. Je mozné patfi¢ny objekt najit v
Scene View (po zaméreni se na Ul Canvas pomoci F) a zkusit ho vybrat (kliknutim na néj, kdyz nemate
vybrany View tool). Samozrejmé Ize takto najit jen aktivované objekty. Vzdy jsou vSechny prvky
uzivatelského rozhrani potomci objektu Ul Canvas. Je dobré umistit tutoridlovy objekt pod stejného
rodice, jako mé objekt, ktery chcete zvyraznit. Priklady umisténi jsou v ukdzkovych Grovnich. Napfiklad,
pokud bychom chtéli zvyraznit, Ze se v oblasti pro kéd vyskytuje predepsany kod, tak objekt umistime
do Ul Canvas -> Code Area, kde je objekt Code Input, ktery chceme zvyraznit.
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¢ Dale je tieba, aby mél objekt nastavenou stejnou pozici a anchor, jako objekt, ktery vysvétluje.
Napriklad tedy vidime, Ze objekt Code Input ma anchor v pravém hornim rohu, a je na pozici 120, -60,
0. Tedy i objekt Tutorial Highlight by mél mit anchor v pravém hornim rohu a byt na pozici 120, -60, 0.

x Layer Ul

Pos X
-850
Width

latal
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O Inspector

.""* « Tutorial Highlight

ag Untagged * Layer Ul

i Tutorial Highlight
Overrides
Rect Transform
Pos X
120
Width
100

* Poté je tieba nastavit spravnou velikost zvyraznéni. K tomu je tfeba zménit velikost objektu
HighlightArea: Tutorial Highlight -> Canvas -> HighlightArea.

htArea
oLno

Zpravidla staci nastavit Sifku a vysku stejnou jako objekt, ktery chcete zvyraznit. Nezapomerite, ze se da
na objekt (napfiklad celé pole pro kéd) zaméfit jeho zvolenim v hierarchii a stisknutim F v Scene View. V
nasem prikladu chceme zvyraznit jen prvni 3 radky, takze zkopirujeme jen Sirku, vysku nastavime tak,

aby byly zvyraznény jen tyto rfadky a zvyraziovaci obdélnik presuneme tak, aby byl na spravném misté.

Rect Transform

i r‘nwe_byr_spacésﬁj

drop_object()

L
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@ nsp

- o ;
." HighlightArea

Tag * Layer Ul

Pos Y

193
Width Height
800 110

¢ Nyni napiste text tutoridlu do komponenty TextMeshPro — Text (Ul) v objektu Text: Tutorial Highlight ->
Canvas -> Text Holder -> Text.

v TextMeshPro - Text (Ul)

Text Input Enable RTL Editor

Motice that in this level, there are are already some commands!
<size=75%>Press any key to continue</size>

Text nezapomente lokalizovat do CeStiny i anglictiny. Otevrete Localization Scene Controls: Window ->
Asset Management -> Localization Scene Controls.
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Window Help

Panels »

Mext Window Ctrl+Tab

Previous Window Ctrl+5Shift+Tab

Layouts ]

Asset Management ] Localization Scene Controls
Unity Version Contral Localization Tables
Search » Yersion Control
Asset Store Addressables
Package Manager

Text »

TextMeshPro b

General b

Rendering »

Animation »

Audic b

Sequencing b

Analysis »

Al b}

Ul Toelkit »

Visual Scripting b

Nastavte nejdfiv anglictinu. Ujistéte se, Ze v polozZce String Table je Tutorial Strings Table. Pokud
neni, tak polozku rozbalte a vyberte Tutorial Strings Table. Okno by tedy mélo vypadat takto:

scene Caontrols

Eng

A Tutorial Strings
E;’:Man ual

Napiste text v anglictiné.

Poté zvolte CeStinu a zaskrtnéte Track Changes. Okno by mélo vypadat takto:
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5 Tutorial Strings Table »

P Manual Asset Table =

Zacnéte psat preklady textu. Miizete prfitom prepinat mezi jazyky, abyste vidéli, jak jste text napsali v
druhém jazyce. Jakmile zaCnete upravovat pro jiny jazyk, mélo by textové pole zezelenat. Vysledek v
nasem prikladu vypada takto:

+ TextMeshPro - Text (Ul)

Text Input Enable RTL Editor

Viimnéte #e v této urovni uZ jsou néjake prikazy!
o =Stisknete libovolnou klavesu</size>

Nezapomeiite odskrtnout Track Changes po dokonceni prekladu.

Ujistéte se, Ze jste opravdu nejdFiv text napsali v angli¢tiné a az poté v cestiné (jinak text
nezezelena).

Poznamka: je dobré, aby bylo ziejmé, jak se tutorialem postoupi dal. Pro tento Ucel je vhodné vyuzit
Rich Text z TextMeshPro. Pfikladem mUze byt <size=75%>Press any key to continue</size> nebo
<b>Try clicking it now</b> (<size=75%>Stisknéte libovolnou klavesu</size> nebo <b>Nyni na ngj
zkuste kliknout</b>). Komponenta TextMeshPro — Text (Ul) nabizi mnoho dalSich moznosti Upravy
textu, jako zména fontu, velikosti, atd. Vice informaci naleznete v dokumentaci.

Poznamka 2: neni dobry napad kopirovat/duplikovat objekty, které jsou lokalizovany, protoze se
duplikuje i lokaliza¢ni komponenta. Vysledkem je, ze pfi Upravach prekladu duplikatu se zméni text v
originalu.

e Poté nastavte spravnou pozici Sipky a textu.

o Sipku predstavuje objekt Arrow: Tutorial Highlight -> Canvas -> Arrow. Tu bude pravdépodobné
treba také zrotovat, aby ukazovala spravnym smérem.
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https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.textmeshpro@4.0/manual/RichText.html
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.ugui@2.0/manual/TextMeshPro/index.html

o Text je drzen objektem Text Holder: Tutorial Highlight -> Canvas -> Text Holder. Ten bude tfeba
zvétsit, aby se do néj text rozumné vesel.

Je mozné, Ze se délka textu bude mezi jazyky lisit. Velikost Text Holderu je mozné bud’ nastavit na
vys$si z obou velikosti (pfipadné i s upravenou pozici), nebo Ize pouzit Localization Scene Controls
na zménu velikosti a pozice mezi jazyky. Nastavte spravnou velikost/pozici v angli¢tiné. Poté
prepnéte na Cestinu a zaskrtnéte Track Changes. Pak nastavte spravnou velikost/pozici s ceskym
textem.

Rect Transform

Pos X
-575

0 Width

500

Obcas se stane, Ze postup s Localization Scene Controls nefunguje. V tomto pripadé je
nutné nastavit hodnoty pro lokaliza¢ni komponentu rucné. V komponenté Game Object
Localizer (Script) je mozné nastavit hodnoty pro pozici a velikost textu pro kazdy jazyk zvlast. Pro
velikost to bude polozka Size.Delta.x nebo Size.Delta.y, pro pozici Anchored Position.x nebo
Anchored Position.y.
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Add Variant
Add Variant

92 v Game Object Localizer (Script)

«w» Rect Transform

English {en)

V nasem prikladé bude vysledek vypadat takto:

move by spaces(3)

drop_object()

Viimnéte si, Z2& v této Urovni
uZ jsou néjaké prikazy!
Stisknéte libovolnou klavesu

Tutorial by mél byt viditelny na vSech rozumnych rozlisenich. Nezapomeiite se ujistit v Game
View pfepinanim mezi riznymi rozliSenimi, Ze je tutorial vzdy viditelny.
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Play Focused ~ 8% W B Stats Gizmos ¥

move_by_spaces(3)

e view only) ‘7 drop_object()

Notice that in this level, there are

are already some commands!
Press any key to continue

* Pokud se ma pokracovat stisknutim libovolné klavesy, zaskrtnéte Any Key To Continue na objektu
Tutorial Highlight.

¥ Tutorial Highlight (Secript)

Any Key To Continue

¢ Pokud se pokracuje interakci s néjakym prvkem (pravdépodobné s objektem, ktery zvyraznuje), je tieba
spravné spojit udalost (event) s timto objektem. Ponechte Any Key To Continue odskrtnuté. Najdéte
objekt, ktery chcete, aby zplsobil pokracovani. Naleznéte spravnou udalost (jmenuji se On ...), kterd ma
zpUsobit pokracovani tutorialu. V inspektoru vypadaji takto:
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) y ™ | = ry T
On Value Chang ing)

Runtime Only » UlHandler. Try!

B Ul Canvas (U

Runtime Only » GameController.GetCurrentCommandCount =

;ameContro

On End

Listi

Runtime Only =  AnswerPanelController.OpenAnswerPanel -

B Answer Panel

Tooltip.HideT ooltipStatic

Pointer Exi
Runtime Qnly ip.HideTooltipStatic
BT

Add Mew Event Type

Kdy se udalost stane by mélo byt zfejmé z jejiho jména. Nicméné pokud ne, Ize najit v dokumentaci
Unity (nebo na internetu) vysvétleni, co dana udalost znamena.

Pokud tento objekt takovou udalost nema, zamyslete se, jestli se jedna o udalost, kterou je logické na
prvku provadét. Je mozné, Ze preci jen udalost smysl dava. Pak je mozné na tento objekt pridat
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komponentu Event Trigger (pokud ji jesté nema), v ném najit patficnou udalost, a pridat ji (Add New
Event a najit spravnou udalost).
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B Insp )
Control Settings

OnFocus - S

Allow
On Value Change
Runtime Cnly * UlHandler.TryShowCodeSuggestions
BLI Canvas (U@
Runtime Only GameController.GetCurrentCommandCount =

B GameCaontrolls

On End Edit (String)

List is Empty

Add Component

*k Event Trigger
Base
Dia

BlLoca

ﬂ Locan.c rrefab Event
ﬂLr_:r_:uIi.-; Sprite Event

g Localize String Event

ﬂ Localize Texture Event

Panel Event Handler (Ul Toolkit)

Scrollbar Event Handler
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PointerEnter
Pointerbxit
On End Edit (& PainterD
ointerDiown
Pointerllp

PointerClick

tis Empty

Drag
String) Drop

Scroll

Listis Empty

UpdateSelected
Select

Deselect

Move
InitializePotentiallrag
BeginDrag

EndDrag

Event Trigger Submit

Cancel
Add New Everftry e

Poté je tfeba pridat do seznamu dané udalosti funkci na pokracovani tutorialu. Kliknéte na plus (+) a
pretahnéte na spravné misto v seznamu objekt Tutorial Highlight (ten v hierarchii). Poté v dropdownu,
kde je jako vychozi moznost No Function, zvolte funkci Progress Tutorial: Tutorial Highlight -> Progress
Tutorial. Je nutné, aby byl objekt ve zvyraznéné zéné, protoze nelze interagovat s objekty mimo
ni (ve tmavé casti).
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On Value Changed (String)
Runtime Cnly * UlHandler.TrySt
Ul Canv [WIN
Runtime Cnly * GameController.GetCurrentC

B Gam

= Hierarchy

+ o

InpL

Tutorial H
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On Value Changed (5tring)
Runtime Qnly * UlHandler.TryShowCodeSuggestions

B Ul Canvas (Ul &

Runtime Only GameController.GetCurrentCommandCount =

Runtime Only » Mo Function

% Tutorial Highlic @ | | AP =

GarmeObject

On End Edit {String) RectTransform
Dynarnic string TutenalHighlight
narne
tag
BroadcastMessage
Cancellnvoke
SendMessage
SendMessagellpwards

StopCoroutine

Static Parameters
bool enabled
string name

bool runinEdithode

string tag

bool useGUILayout
Activate ()
BroadcastMessage (string)
Cancellnvoke (string)
Cancellnvoke ()

Deactivate ()
ProgressTutorial ()

Restart ()

SendMessage (string)
SendMessagellpwards (string)
StopAllCoroutines ()
StopCoroutine (string)

* Pak je treba tutorial pfidat do seznamu tutoriald v objektu Tutorial Manager. V komponenté Tutorial
Manager (Script) je seznam Tutorials. Pro pfidani tutorialu kliknéte na plus (+) a poté pretdhnéte objekt
Tutorial Highlight (ten v hierarchii) do seznamu.
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= Hierarchy

+1r

on Interaction Manager
1 Command Manager
1 Tutorial Manager

+ Tutorial Manager (Script)

Tutorials

List is emg
en Tutorials
Tutorial Button

= Hierarchy

+1|r

P Levell0*

i Tutori
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+ Tutorial Manager (Script)

Tuto

Mone [Tutorial)

B ~ Tutorial Manager (Script)

Tuto
Element O
o

Konfigurace Tutorial World a Tutorial World - Trigger

* Tyto objekty se vkladaji jako podobjekty objektu Tutorials v objektu Layout.

* Poté nastavte spravnou pozici a rotaci objektu. Rotaci nastavte tak, aby objekt nebyl pfi pohledu z
kamery naklonény (rotace X, Y a Z by se mély rovnat tém, které ma nastavené Main Camera).

0 |nspector

." +  Tutorial World
-

Tag Untaggec Layer Default

- Transform

Position

Rotation
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* Nastavte text, stejné jako u Tutorial Highlight, do komponenty TextMeshPro — Text (Ul) v objektu Text:
Tutorial World -> Canvas -> Text Holder -> Text.

D Text

v TextMeshPro - Text (UI) @

Text Input Enable RTL Editor

This object dispenser will create only either a pink, or a blue object.
=Press any key to continue</size=

Stejné jako u Tutorial Highlight, nezapomente lokalizovat text do CeStiny i anglictiny. Ujistéte se, ze v
polozce String Table je Tutorial Strings Table a zacnéte anglictinou.
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Window Help

Panels »

Mext Window Ctrl+Tab

Previous Window Ctrl+5Shift+Tab

Layouts ]

Asset Management ] Localization Scene Controls
Unity Version Contral Localization Tables
Search » Yersion Control
Asset Store Addressables
Package Manager

Text »

TextMeshPro b

General b

Rendering »

Animation »

Audic b

Sequencing b

Analysis »

Al b}

Ul Toelkit »

Visual Scripting b

Localization Scene Cantrols

{en)

fif Tutorial Strings Table -

[ Manual Asset Table =

Poté prepnéte na cestinu, zaskrtnéte Track Changes a prelozte text do Cestiny.
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i - -
LZec

o

+ TextMeshPro - Text (Ul)

Text Input Enable RTL Editor
o0
Tento generator objekti vytvofi pouze bud riiZovy, nebo modry

obj
i s=5Stisknéte libovolnou klavesu</size=

Ujistéte se, Ze jste opravdu nejdFiv text napsali v anglictiné a az poté v cestiné (jinak text

nezezelena).

Nezapomerite odskrtnout Track Changes po dokonceni prekladu. Je dobré napsat, jak se tutoriadlem
postoupi dal (napriklad <size=75%>Press any key to continue</size> nebo <b>Try the <i>move</i>
command to move here.</b>).

Poznamka: neni dobry napad kopirovat/duplikovat objekty, které jsou lokalizovany, protoze se
duplikuje i lokaliza¢ni komponenta. Vysledkem je, Ze pfi Upravach prekladu duplikatu se zméni text v

originalu.

Poté nastavte spravnou pozici $ipky a textu, stejné jako u Tutorial Highlight. Sipku predstavuje objekt
Arrow: Tutorial World -> Canvas -> Arrow. Text je drzen objektem Text Holder: Tutorial World ->
Canvas -> Text Holder.

Sipku Ize také smazat, pokud neni potieba. To Ize provést vybranim objektu Arrow a stisknutim Delete
(nebo kliknutim pravého tlacitka na objektu Arrow a vybranim Delete).
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Stejné jako predtim, je mozné, Ze se délka textu bude mezi jazyky lisit. U téchto typl tutoriall je

ct Transform

Tracked Properties

Add Variant

Add Variant

%2 ~ Game Object Localizer (Script)
Tracked Objects

1ect Transform

Tyto typy tutoridlu automaticky schovavaji popisy funkci, kdyz se objevi. Lze s tim tedy pocitat a pfi
umist'ovani tutoriald do scény Ize pro kontorlu v Game View deaktivovat objekt s popisy funkci (Hint
Content: Ul Canvas -> Hint Area -> Hint Content).

Zde je obzvlast' dilezité zkontrolovat, Ze je tutorial vidét na vSech rozumnych rozlisenich, protoze
se nebude pozice ménit s velikosti obrazovky.
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Play Focused ﬂ
move_by_spaces(3)
drop_object()

= move() - Pt
=move_by_{
a pocet poli.
= turn_right(
= pick_up_ol
poli. Ned&l4 |
nebo pokud |
= drop_objec
abjekt. Pokut

dorugf ho.
n Page: 1 I:

edaval jser si pozor, a ted to na 16:9 nenf poi \dné vidét.
sknéte libovoli ju kidvesu

. collected: 0 held_object: None
next_move_is_blocked: False .ype: None
holding_object: False curent_receiver_type: None

Nezbyvaji Zadné tkolyl B&Zte do cilel

* Pokud se jedna o Tutorial World - Trigger, nastavte taky spravnou pozici objektu Trigger.

trl Trigger

* Volitelné Ize upravit polozky Text Alpha When Hint Active a Background Alpha When Hint Active v
komponenté Tutorial World (Script) na objektu Tutorial World, resp. Tutorial World - Trigger. To je
relevantni hlavné u Tutorial World - Trigger, kde Ize zapnout popisy funkci bez pokracovani tutoridlem
(u normalniho Tutorial World kliknuti zpUsobi pokra¢ovani na dalsi tutorial). Lze nastavit hodnoty mezi
0 a 255, kde 0 znamena Uplné prahledny a 255 znamena Uplné neprihledny. VétSinou neni divod
ménit vychozi hodnoty.

+ Tutorial World (Script)

e Stejné jako u Tutorial Highlight poté pridejte objekt do seznamu tutoriadld v objektu Tutorial Manager.
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« Tutorial Manager (Script)

Tutorials

Element O B Tutorial Highlight (Tutorigb Highlight)

~ Tutorial Manager (Script)

Tutor
Element O B Tutorial Highlight (Tutorial Higk
B Tutorial Highlight (Tutorial Higk

- Tutorial Manager (Script)

Tutorials
Element 0

Element 1

* Nakonec objekt deaktivujte.

0 nspector

Tutorial World

-
Tag Untagged Layer Default

Tutorial Manager

Kromé urcovani poradi, v jakém se budou tutorialy zobrazovat, Ize jesté nastavit prodleva predtim, nez se
zobrazi prvni tutorial a také prodleva mezi tutorialy, pomoci polozek Initial Delay a Delay Between Tutorials
(oboje v sekundach) v komponenté Tutorial Manager (Script) na objektu Tutorial Manager. VétSinou neni

dlvod ménit vychozi hodnoty.
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+ Tutorial Manager (Script)

Tuto
B Tutorial Highlight (Tutorial High

B Tutorial World (Tutorial Wo

Zakomponovani do hlavniho menu

Aby bylo mozné Uroven spustit z hlavniho menu, je tfeba pro ni vytvorit kopii tladitka na vybér drovné a pridat
novou scénu do buildu hry.

® QOtevrete scénu Main Menu: Scenes -> Main Menu.
¢ Volitelné mlzete aktivovat objekt Level Select: Canvas -> Level Select.

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

lection button
tion button (1)

b

* Vyberte jeden z objektl a stisknéte Ctrl + D pro duplikaci.

® Objekt v hierarchii presunte tak, aby byl na sprdvném misté v seznamu Urovni. Napfiklad, pokud chcete
vytvofit Uplné novou sadu Urovni a tlacitko ma byt prvni, pfesunte ho nahoru, jako prvni z podobjekttd
objektu Content. Poté m(izete vSechna ostatni tladitka prejmenovat/smazat. Nebo, pokud jen pridavate
dalsi, zduplikujte posledni tlacitko, protoze pak to nové bude posledni.
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* Je dulezité, aby alespori jedno tlacitko ziistalo, abyste méli, jak tlacitka na otvirani arovni
duplikovat.

* Otevrete Build Settings: File -> Build Settings.

@ Codelearn - Main Menu - Windows, Mac, Linux - L
File Edit Assets GameObject Component Ser

Mew Scene Ctrl+MN
Open Scene Ctrl+0
Open Recent Scene »
Save Ctrl+5
Save As... Ctrl+5Shift+5

Save As Scene Template...

Mew Project...
Open Project...
Save Project

Build Settings... Ctrl+Shift+B
Build And Run Ctrl+B

Exit

¢ Vasi novou scénu pridejte do buildu tim, Ze ji z Project Window pretahnete do seznamu scén v Build
Settings.
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a

Build Settings
Scenes In Build
Scenes/Main Menu
Scenes/Levell
Scenes/Level2
Scenes/Level3
Scenes/Leveld
Scenes/Levels
Scenes/Leveld

s

tn B Wpa s O

o
4

Add Open Scenes

Platform ; .—ows, Mac, Linux

S

;l Windows, Mac, Linux L 7 Platform Windows
Architecture Intel 64-hit
E Dedicated Server Copy PDE files
s ; Create Visual Studic Soluticn
E WebGL _ .
Development Build

Compression Method Default

Asset Import Overrides
Max Texture Size Mo Override

T = T T i i ‘ i
exture Compression  No Overtide Learn about Unity Build Automation

Player Settings... Build b Build And Run

Je nutné scénu dat na spravné misto v seznamu scén. Napfiklad pro pfidani nové Urovné na konec
uroven pretahnété do spodku seznamu scén.

Build Settings
Scenes In Build
Scenes/Leveld
ScenesiLevels
ScenesiLeveld

Scenes/Leveld
Scenes/lLeveld
Scenes/Level10

o
o
o
« Scenes/Level?
o
o
o

Add Open Scenes

Prvni scénou (resp. scénou s indexem 0) musi byt Main Menu, protoze to je scéna, ktera se
automaticky nacte pfri spusténi hry.

Po pridani scény staci zavrit Build Settings (neni tfeba klikat na zadné dalsi tlacitko).

* Vratte se zpét k novému tlacitku. V jeho komponenté Level Selection (Script) zménte polozku Level
Number na index scény, kterou jste pravé pridali. Napfiklad, pokud pfidavate Uplné prvni scénu, bude
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to 1. Pokud pridavate za posledni z ukazkovych, bude to 10. Pokud se nejedna o Uroven s nejvyssim
Cislem, nezapomernte precislovat i ostatni tlacitka.

Add C

Button)

* Pokud jste aktivovali objekt Level Select, znovu ho deaktivujte.

Zkouska Urovné

Ve by jiz mélo byt spravné nakonfigurovano. Otestujte hratelnost spusténim hry z hlavniho menu (kliknéte na
Play, kdyz jste ve scéné Main Menu).

* Muzete zkusit, jestli vami pridané tlacitko opravdu spusti vasi novou Uroven. Pokud ne, ujistéte se, Ze je
scéna v buildu, a Ze jeji index opravdu odpovida indexu, ktery ma nastaveny tlacitko, které ma Groven
spoustét.

e Dale mUzete otestovat, Ze predchozi Uroven spravné pokracuje na vasi novou Uroven. Pokud ne, ujistéte
se, ze GameController prfedchozi Grovné ma spravné nastavenou polozku Next Level.

e Samoziejmé muzete otestovat, jak se vase Uroven samotna chova a hraje, ale to mlizete délat jiz béhem
konfigurace.

Build hry

Jakmile budete mit dokonéenou sadu Urovni, budete muset buildnout hru, aby se z ni stala samostatna
aplikace. To se déla nasledovné:

e Otevrete Build Settings: File -> Build Settings.
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@ Codelearn - Main Menu - Windows, Mac, Linux - L
File Edit Assets GameObject Component Ser

Mew Scene Ctrl+M
Open Scene Ctrl+0
Open Recent Scene >
Save Ctrl+5
Save As... Ctrl+5Shift+5

Save As Scene Template...

Mew Project...
Open Project...
Save Project

Build Settings... Ctrl+5hift+B
Build And Run Ctrl+B

Exit

* Vyberte platformu, na kterou chcete hru buildnout. Knihovna IronPython, kterou hra pouziva
bohuzel neni kompatibilni s buildy na WebGL.

Platform

|;| Windows, Mac, Linux m

E Dedicated Server

HTHL

E WebGL

* \olitelné mizete zménit napfiklad jméno spolecnosti nebo verzi hry v Player Settings -> Player.

55 /61



Build Settings
Scenes In Build
Scenes/Main Menu
ScenesfLevell
ScenesfLevel2
ScenesfLevel3
ScenesfLeveld
ScenesfLevels
ScenesfLevelB 6w

| ]

B p a0

Ln

Add Open Scenes
Platform L windows, Mae, Linux

|;| Windows, Mac, Linux ) Target Platform Windows
Architecture Intel B4- kit

E Dedicated Server Copy PDB files

HTHL

: Create Visual Studio Selution
E WebGL

Development Build

Compression Method Default

Asset Import Overrides
Max Texture Size Mo Override

exture Compressicn |No Override Learn about Unity Build Automation

Player Settings... Build Build And Run

X Project Settings

Adaptive Performance Player

Audio

Editor Company Mame DefaultCompany
Graphics Product Mame Codelearn
Input Manager )
Localization s fd 0.1
Memory Settings Default leon
Package Manager
Physics

Physics 2D

Player

Preset Manager
Quality

Scene Template
Script Execution Order
Sarvices Cursor Hotspot

Default cursor

Tags and Layers

TextMesh Pro -
Settings

Time

Timeline leon

Ul Builder
Resolution and Presentation

Settings for Windows, Mac, Linux




AR Plugin Management

Other Settings

¢ Kliknéte na Build a vyberte adresar, kam chcete hru buildnout. Je dulezité, aby adresar byl prazdny,
jinak se v ném mohou vyskytnout problémy. Je také dobré vybrat adresaf mimo adresar Assets.

Sdileni Urovni mezi projekty
Export scény

Urovné vytvorené v jednom projektu se daji sdilet a pouzit v projektu jiném. To se déla nasledovné:

* Vyberte scénu, kterou chcete sdilet. Kliknéte na ni pravym tlacitkem a zvolte Select Dependecies.

Create »
Show in Explorer

Open

Delete

Rename

Copy Path Alt+ Ctrl+C
Open Scene Additive
View in Package Manager

Import Mew Asset...

Import Package »
Export Package..,

Find References In Scene

Select Dependencies

Refresh Ctrl+R
Reimport

Reirnport All
Extract From Prefab
Update UXML Schema

Generate Lighting Ctrl+5Shift+L
Open C# Project
View in Import Activity Window

Properties... Alt+P
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* Tim se vyberou souvisejici objekty v Project Window. Poté otevrete exportovaci okno: Assets -> Export
Package.

Assets | GameObject Component  Services  Publish
Create
Show in Explorer
Open
Delete
Renarne

Copy Path Alt+Ctrl+C
Open Scene Additive
View in Package Manager

Import Mew Asset...
Import Package

Export Package...

Find References In Scene

Select Dependencies

Refresh Ctrl+R
Reirmport

Reirmport All
Extract From Prefab
Update XML Schema

Generate Lighting Ctrl+5Shift+L
Open C# Project
View in Import Activity Window

Properties... Alt+P

* Otevre se okno Exporting Package. V ném zruste zaskrtnuti polozky Include Dependencies. Poté
kliknéte na Export.
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Exporting package n
Items to Export

Mane

v dmFree Flat A

W eFrr;'r;! Flat h

Include dependencies Export...

* Vyberte adresar, kam chcete exportovany balicek ulozit. Tento balicek s koncovkou .unitypackage Ize
pak poslat dalSim lidem, ktefi maji projekt CodelLearn.

Import scény
Pokud chcete Uroven importovat do jiného projektu, postupujte nasledovné:

* Vyberte moznost importovani balicku: Assets -> Import Package -> Custom Package.
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Assets  GameObject Component  Services  Publish  Window  Help
Create H]
Show in Explorer
Open
Delete
Rename

Copy Path Alt+ Ctrl+ C
Open Scene Additive
View in Package Manager

Import New Asset...

Import Package b
Export Package...

Find References In Scene

Select Dependencies

Refrezh Ctri+R
Reimport

Reirmport All
Extract From Prefab
Update UXML Schema

Generate Lighting Ctrl+Shift+L
Open C# Project
View in Import Activity Window

Properties... Alt+P

* \lyberte balicek, ktery chcete importovat a otevrete ho. Otevre se okno Import Unity Package. V ném
zvolte Import.
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Import Unity Package n

v mFres Flat Arro
@Frl:!r:! Flat Menu 7

utline.mat
tline.mat

tline.png

“ i‘i Finish Ground.prefab

“ ﬁ Ground.prefab

rmer.prefab o

Cancel Import

* Tim se importuji vSsechny potiebné objekty, véetné scény a jejiho obsahu.
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