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Abstrakt

Predmétem této prace je vyvoj nastroje pro tvorbu interaktivni fikce, a to od faze analyzy
problému, pres ndvrh a implementaci, az po testovani. V priubéhu celého vyvoje je kladen duraz
na uzivatelskou prijemnost a na snadnou rozsiritelnost funkcionality aplikace. K reprezentaci
rozvétveného pribéhu interaktivné fiktivniho dila je vyuzita teorie graft.

Vystupem prace je prototyp, ktery poskytuje dobrou predstavu, jak by mél kompletni nastroj
vypadat, a rozepsany postup, ktery by mél byt aplikovan pro jeho budouci vyvoj. Bude-li tento
nastroj dale rozsifovan, mé potencial prispét k vyvoji zanru interaktivni fikce a podporit kreati-
vitu a zdjem o informatiku v mladsich generacich.

Klicova slova interaktivni fikce, gamebook, choice-based text adventure, teorie grafi, herni
engine, webova aplikace, rozsifitelnost, UX, Angular

Abstract

The subject of this work is development of a tool for interactive fiction creation, from phase of
analysis through design and implementation to testing. During the development user friendliness
and extensibility of application are emphasized. Graph theory is used to represent branching
story of interactively fictional work.

The result of the work is a prototype, which gives a good idea, of how the tool should look
like, once completed, and laid out process of its future development. Shall the tool be further
expanded, it has the potential to contribute to the evolution of the interactive fiction genre and
to encourage creativity and promote interest in informatics in the younger generation.

Keywords interactive fiction, gamebook, choice-based text adventure, graph theory, game
engine, web application, extensibility, UX, Angular
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Uvod

Zijeme v dobé, kdy je vyvoj her jednodud¥ a pistupngjsi nez kdy difv, jak mutzeme vidét
naptiklad na poctu roc¢né vydanych nezavislych her na platformé Steam, ktery za poslednich
deset let vyrostl sedmdesatkrat [1]. Technologické prekdzky jako nedostatend pamét nebo prace
s 3D grafikou byly davno piekondny, platformy jako Youtube nabizi prakticky nekoneénou a bez-
platnou knihovnu vyukovych materidli a minulosti uz je i nutnost, aby byl aspirujici herni
designér zdatnym programatorem — tento nedostatek za néj totiz vykompenzuje herni engine.

Herni engine je néstroj, ktery zjednodusuje mnohé naroc¢néjsi aspekty herniho vyvoje, jako
napriklad praci s grafikou a zvukem, fyzikalni simulace nebo podporu multiplayeru. Velké herni
spolecnosti obvykle pouzivaji vlastni engine Sity na miru, existuji vSak volné dostupné varianty
se Sirokou nabidkou funkci a rozsiteni jako jsou Unity, Unreal Engine nebo Godot.

Zajimavou skupinou hernich engint jsou zanrové specifické enginy. Tyto néstroje se speciali-
zuji na urc¢ity typ her. Prikladem muze byt Puzzlescript — jednoduchy engine umoznujici tvorit
hlavolamy nebo M.U.G.E.N — néastroj pro tvorbu 2D bojovych her pro dva hrace. Tento typ
enginu s sebou nese nékolik specifik. Zejména jde o nesporné jednodussi pouzivani, které z tohoto
zuzeni zaméreni vychazi. Tyto nastroje jsou casto pristupné na webu bez instalace a uzivatel je
schopen si rychle osvojit znalosti potfebné k tomu, aby v nich byl schopen tvorit. Na druhou
stranu se vSak netési takové popularité jako obecnéjsi enginy, jelikoZz maji spoustu omezeni a ne-
nabizi takovou volnost. Z téchto duvodu se vétsinou jedna o osobni projekty, kolem kterych ¢asto
vznikne mald, ale zapalend komunita.

Pravé diky této jednoduchosti a schopnosti nadchnout skupinu lidi pro kreativni ¢innost a pro
vyvoj her a informatiku obecné, lezi v zanrové specializovanych enginech velky potencial, ktery
se v soucasnosti nevyuziva tolik, jak by mohl. Zanrove omezeny nastroj by mohl byt zakladnim
stavebnim kamenem pro vétsi projekt, ktery by vznikal postupnym rozsifovanim funkcionality
do vsech smért, na némz by se mohla podilet pravé kreativni komunita okolo tohoto enginu.
Uzivatel by tedy mohl zacit tvorit s jednoduchosti, kterou nabizi napiiklad Puzzlescript, ale
zaroven by mél moznost vyhnout se omezenim, kterd by mu znemoznila se v hernim designu
dal rozvijet. Takovyto néastroj by byl stdle tzce svazan se zanrem, na kterém byl vystavén.
Naplnoval by tedy jiné potieby nez vSeobecné herni enginy jako Unity a v zadném pripadé by
jim nebyl pfimou konkurenci. Mohl by vsak zaroven o dany typ her zvysit zdjem a revitalizovat
ho. Otazkou tedy zustava, jaky herni zanr je pro takovyto projekt nejvhodnéjsi. Je nesporné, ze
nékteré varianty maji vétsi potencial k ristu nez jiné. Napriklad bojova multiplayer 2D hra je
mechanicky natolik specifickd oblast, ze pro velké rozsitovani funkci neni misto. Zz’mr, ktery pro
tento engine predkladdme jako idedlni, je interaktivni fikce.

Dikladnéjsimu rozboru tohoto pojmu budeme vénovat samostatnou kapitolu. V této chvili
nam staci chdpat pojem gamebook — tedy p¥ibéh, ktery se vétvi na zékladé hracovych/étendrovych
rozhodnuti. Gamebooky maji ptivod v knizni formeé, kdy ¢tenaf precetl ¢ast piibéhu a nasledné
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mu bylo predlozeno nékolik voleb. Hra¢ ucinil rozhodnuti a pokracoval ve ¢teni na strance, na
kterou odkazovala dana volba.

Pravé tento koncept je spolu s jinymi formami interaktivni fikce castym predmétem speciali-
zovanych hernich enginti. Nastroje jako Twine nebo Choicescript se tési nemalé popularité a do
hloubky se s nimi také sezndmime ve vlastni kapitole. Stejné jako u ostatnich specializovanych
hernich engint jsou vsSak jejich moznosti omezeny hranicemi jejich cilovych zanra misto toho,
aby na této béazi dale stavély. Tvrdit, Ze narativ je zékladem kazdé hry by bylo kratkozraké (pro-
tiprikladem muze byt hra Super Mario Bros., kde pribéh pouze doplnuje herni mechaniky, nebo
Tetris, v némz pribéh vibec nefiguruje), to vSak neznamend, Ze rozvétveny interaktivni pribéh
nemiize byt jadrem velkého mnozstvi her vseho druhu. Jednotliva rozsifeni poté mohou pridat
prvky jako soubojovy systém, pohyb po mapé nebo ruznd grafickd vylepSeni a vykrystalizovat
tak v aplikaci umoznujici jak rychlé psani jednoduchého gamebooku, tak tvorbu slozitého RPG
S propracovanym sveétem.

Interaktivni fikce ndm vSak prinasi jesté jedno dalsi pozitivum a tim je pristupnost pro hrace.
Analogicky k pocatkum tohoto zénru, muzeme cely gamebook pouzivat a $ifit v textové podobé.
Nebo lépe — v hypertextové podobé. Jak si popiseme v kapitole vénované rozboru pouzitych tech-
nologii, forma webové prezentace nam umozni spustitelnost na jakémkoli zafizeni s prohlizecem
a primo se tak nabizi k edukativnim tcelim. Interaktivni fikce ma nesporny potencidl ozvlastnit
vyuku na dalku, kterd v kontextu poslednich let nabyla velké dilezitosti, ale neni vylouceno ani
vyuziti pfimo v hodinach nebo v zdjmovych krouzcich.

Takovyto néstroj by tedy mohl mit nezanedbatelny dopad na vzbuzovani zdjmu o infor-
matiku u déti, doplnit vyuku vseho druhu a dat vzniknout komunité spisovateli-programatorta
a Ctenart-uzivatel, podporujici se v kreativni tvorbé rozsahlého katalogu vyukovych a zdbavnich
dél. 'V budoucnu by se zaroven mohl rozrist v engine umoznujici tvorit hry rtznych zanrt vy-
stavéné okolo interaktivniho pribéhu dopomoci tak k nastaveni vyssich narokt na kvalitu pribéhu
v hernim primyslu.

Cilem této prace je vyvinout prototyp takového enginu a navrhnout, jak by mél probihat jeho
budouci vyvoj. Vyvijenou aplikaci pojmenujeme Vorpal, podle neologismu pouzitého Lewisem Ca-
rollem v nonsensové basni Jabberwocky, jenz byla obsazena v romanu Through the Looking-Glass [2].
Tento novotvar popisoval ostry a smrtici me¢. Kreativita, s jakou Caroll tvoril nové slova a fan-
tastické svéty, je schopnost, kterou bude Vorpal u novych autorit podporovat. Zaroven, jestlize je
pero mocnéjsi mece, tento ndzev naznacuje, ze interaktivni fikce je mocnéjsi pera reprezentujicitho
béznou literaturu.
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Kapitola 1

Interaktivni fikce

Cilem této kapitoly je wvysvétleni elementdrnich pojmi z oblasti interaktivni fikce, rozbor
hernich podzZanri, které do ni spadaji a popis jeji historie a jeji aktudini role v hernim
prumyslu. Ddle se kapitola krdtce vénuje vztahu mezi narativem a interaktivitou, tedy jak
se list vyprdvént pribehu v hre od ostatnich médii.

Interaktivni fikce, ddle jen IF, je Zdnrem kombinujicim literarni dilo s interaktivitou digitalniho
svétal. Jde o textovy narativ, jehoz priibéh jsou schopni ¢tendii ovliviiovat pomoci piikazi,
které mohou byt bud'to explicitné definovany nebo objevovany ¢tendfem. Konzument IF je tedy
kombinaci ¢tenare a hrace. Jelikoz se v této praci zamérime na vyznam IF v hernim pramyslu,
budeme pouzivat primarné termin hrac, nebude-li v daném kontextu vhodnéjsi ¢tenatr. Podobné
o jejim producentovi je mozné mluvit jako o autorovi, spisovateli, vyvojari nebo designérovi IF.
Zde budeme preferovat vyraz autor, abychom poukézali na uméleckou hodnotu tohoto zanru
a nezduraznovali schopnost programovani, ktera by pro praci ve Vorpalu neméla byt potiebna.

Hlavnim specifikem IF je zdkonitd rozvétvenost takového dila. Chceme-li mluvit o interakti-
vité, musi mit hracova rozhodnuti dopad na vypravény pribéh. Maji-li mit tato rozhodnuti do-
pad, musi v pribéhu nutné existovat body, kdy bude na zakladé tohoto rozhodnuti vybrano mezi
nékolika moznymi cestami, kterymi se miize ubirat. Z této rozvétvenosti plyne mnoho dusledkd,
mimo jiné jde o vétsi naroc¢nost tvorby, ale také vétsi znovuhratelnost. Témito dusledky se bu-
deme vice do hloubky zabyvat v posledni ¢asti této kapitoly a do jisté miry v kapitole pristi, kde
probereme aplikaci teorie grafu ke zjednoduseni tvorby interaktivniho pfibéhu.

1.1 Subzanry IF

IF mé daleko k homogennimu zanru. Prirozené prebirda zanrové rozdéleni bézné literatury na
pribéhy hororové, detektivni a podobné. K tomu se zde vSak objevuji nové aspekty, dle kterych
miuzeme dila IF seskupovat. Prvnim kritériem je samotné médium, na némz je dilo zaznamenano
— v této praci se vénujeme zejména digitalni formé, neméli bychom ovsem opomijet papirové
»gamebooky*, které jsou jakymsi prarodicem digitalni IF tvorby. Dalsim prvkem odlisnosti je
zpusob zadavani hracovych prikaza a stupen volnosti ve volbé téchto prikaza. Subzanry IF se 1isi
také v abstraktnéjsich zalezitostech — hra muze byt zamérena na pribéh, objevovani fiktivniho
svéta nebo spise na doprovodné mechaniky jako jsou schopnosti protagonisty nebo hadanky,
které hrac resi pomoci predméti, jenz v hernim svété muze ziskat.

INebo spise prevazné digitalniho svéta, jak brzy uvidime.
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Nékteré hodnoty téchto kritérii se navzéjem vyluéuji?, jiné je mozné navzajem kombinovat
a zkoumat jejich nuance. Mnozstvi téchto kombinaci, ¢astd nejasnost, do které kategorie hru
zaradit i spory, zda je to které dilo viubec zdstupcem IF, jsou pri¢inou neexistence jasné defino-
vaného rozdéleni jejich podzanru [4]. Z tohoto divodu si zde pouze uvedeme nékolik terminu,
které se v souvislosti s IF ¢asto pouzivaji a které budeme vnimat jako definici subzanru IF pro
ucely této prace.

1.1.1 Gamebook

Gamebook je papirovd forma IF, pripadné muze existovat ve formé e-knihy. V tomto ptipadé
si vSak zachovava omezeni spojend s kniznim médiem — hra¢ se musi starat o vétveni pribéhu
listovanim na spravnou stranu a dale o jakékoli pripadné rozsirujici mechaniky, jako je napiiklad
zaznamenavani predméti, které ve hie ziskd, nebo generovani ndhody hodem kostkou. Tyto dalsi
urovné interakce muze gamebook nabizet navic k zdkladni moZnosti volit smér pribéhu, nejsou
vSak nikdy jadrem gamebooku, tim je pribéh.

Gamebooky jsou také ¢asto oznaCovany jako choose-your-own-adventure knihy podle stejno-
jmenné série z 80. az 90. let 20. stoleti.

1.1.2 Solo RPG

Solo RPG je také mozno povazovat za IF, ackoli se tento zanr vyvijel ponékud jinym smérem.
Jde o odnoz klasickych TTRPG? tedy spole¢enskych her, kde jeden hra¢ vytvaii svét a planuje
déj a dalsi hraci zaujimaji role postav v tomto svété. Specialita solo RPG je, jak ndzev napovida,
ze jde o hru jednoho hrace.

Solo RPG muze nabyvat mnoha podob, ¢asto se vsak podobd gamebooku. Rozdil spociva
v hernich mechanikdch mimo prosty vybér smérovani pribéhu, které zde maji mnohem vétsi
dulezitost. Prikladem RPG, které nabizi solo mdd je Ironsworn.

1.1.3 Choice-based text adventure

Choice-based text adventure, dale jen CBTA, je digitalni obdoba gamebooku. Hraci je predlozena
¢ast pribéhu a nékolik moznosti, jak pokracovat dal. Zvolenim jedné z téchto moznosti se pribéh
posouva k dalsi ¢asti. Stejné jako u gamebooku je mozné hru obohatit o doprovodné funkce, vétsi
dulezitost vSak ma narativ. Piikladem CBTA je Wayhaven Chronicles od spoleénosti Choice of
Games.

Engine, ktery v rdmci této prace vznikne, bude umoznovat pravé tvorbu CBTA her, neni
vSak vyloucené, Zze budouci rozsiteni umozni ptresah z tohoto subzinru naptiklad do oblasti
parser-based text adventure nebo hypertextové fikce, pripadné uplné z zénru IF.

Prestoze jsme si gamebook definovali jako fyzickou variantu CBTA, v nékterych pripadech
budeme tyto terminy zaménovat. Jedna se zejména o kéd aplikace nebo v prabéhu testovani,
kdy bude slovo gamebook vhodnéjsi diky vétsi srozumitelnosti.

1.1.4 Parser-based text adventure

Parser-based text adventure, ddle jen PBTA, funguje podobné jako CBTA s tim rozdilem, ze
hra po kazdé c¢asti ptibéhu nenabidne hraci moznosti, co délat dal. Misto toho ¢eka na jeho

2Napiiklad si jen tézko predstavime hru, kterd se snazi odpovidat na vSechny mozné piikazy, co hrace napadnou,
sepsanou na papire.
3tabletop role-playing games
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textovy vstup, ktery neni ni¢im omezen. Parser* nésledné zkontroluje, zda byl zadan néjaky
z jemu znamych piikazii nebo synonym k nim.

a navadét hrace na ty spravné. Autor PBTA musi mit dobry odhad hracovy psychologie, aby
dokézal predvidat jeho mozné vstupy a umoznit hie na né reagovat. Dale musi byt schopen tyto
vstupy smysluplné seskupovat tak, aby jich jednou odpovédi pokryl co nejvice. Pokud je PBTA
dilo kvalitni, dokaze u hriace navodit pocit, ze se opravdu pohybuje po fiktivnim svété, jelikoz
hra reaguje na kazdy z jeho napadi. Neni-li vSak dobie rozvrzeno, hrozi, ze hrace prestane bavit,
protoZe jsou veskeré jeho pifkazy zamitdny, nebo Ze nebude védét, jak dal, nebot nemiize piijit
na spravnou kombinaci slov. Prikladem PBTA je hra Zork, o které si vice fekneme, az se budeme
vénovat historii IF.

Zvlastnim typem PBTA jsou multi-user dungeon hry neboli MUD. Tyto hry funguji jako
PBTA, obohacuji vSak tento Zanr o hru vice hraci, ktefi spolu interaguji a dohromady utvari
herni piibéh a svét. Prvnf hra tohoto zénru se jmenovala jednoduse MUD [5].

Zajimavym smérem, kterym se PBTA muze ubirat v budoucnu, je za¢lenéni umélé inteligence.
AT je logickym dalsim krokem, ktery by nahradil pfeddefinovany parser a oteviel tak nekonetné
moznosti. Prvnim jednoduchym prikladem takového postupu je hra Al Dungeon vyvinutd Nickem
Waltonem, kterd takto vyuziva Al ke generovani obsahu.

1.1.5 Hypertext fiction

Hypertext fiction, dale jen HF, je dalsi subzanr podobny CBTA - jde o digitalni textovy pribéh,
v némz se hra¢ pohybuje s pouzitim odkazt. Rozdil spocivé v tom, ze tyto odkazy nejsou nutné
na konci dané pasaze a nemusi nutné odpovidat hracovym rozhodnutim. Casto se jedna o de-
taily prokreslujici popisovany svét a hrac si tak muze vybirat, o ¢em se chce dozvédét vic a co
prozkoumat.

Tato drobna zména ma za nasledek, ze HF se zaméruje spise na objevovani fiktivniho svéta,
nez na pribéh. Casto také nabizi moznost vratit se k predchozi pasazi. Této funkci se CBTA
spise vyhybd, jelikoz vypravéni pribéhu neprospiva. Naopak filosofie svobodného objevovani jde
s moznosti ndvratu a prozkoumani jiné cesty ruku v ruce.

Pokud bychom brali v potaz pouze technickou stranku véci, dalo by se tici, ze HF je nadmnozinou
CBTA — mozZnosti na konci pasazi jsou zde také odkazy a jakykoliv nastroj slouzici k tvorbé HF
nam zakonité umozni tvorit i CBTA. Je to vS8ak pravé tento rozdil ve filosofii téchto subzénri,
kvili kterému dava smysl je vhimat oddélené. Piikladem HF je The Temple of No.

1.1.6 Na hranici IF a za ni

Jak jiz bylo feceno, IF je zanr her, se kterymi hrac¢ interaguje textové a které vypravi textovy
pifbéh. Pouzit{ grafickych prvkii nutné neznamend, 7e hra/kniha nespada pod IF®, jsou-li vSak
tyto grafické prvky hlavnim kanalem, kterym hra s hracem komunikuje a text ma pouze doplnujici
funkci nebo chybi uplné, nebo pokud hra¢ pouziva tyto grafické prvky k interakci, nemluvime
o takovém dile jako o predstaviteli IF.

Specifickym zanrem je Visual novel, dale jen VN. Jde ve své podstaté o CBTA hru doplnénou
statickym nebo jednoduse animovanym obrazkem prostiedi a postav ve hie vystupujicich. VN
pochazi z Japonska, zaméfuje se zejména na dialogy a grafika je sice neodmyslitelnou soucasti
zénru, pribéh je vSak vypravén zejména textoveé. Z tohoto divodu lze povazovat VN za zastupce
podzanru IF. Znamym piikladem VN je hororova hra Doki doki literature club.

Casto jsme schopni objevit mnoho znakd IF v dilech, ktera jeji kritéria nesplnuji. Banders-
natch — epizoda seridlu Black Mirror vyuziva formatu CBTA, pouze nahrazuje textovy piibéh za

4Program, ktery kontroluje a zpracovava text na vstupu, obvykle rozdélenim do &&sti definovaného vyznamu.
5Povazme napiiklad gamebook s ilustracemi.
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video. Podobné funguji hry od spolec¢nosti Telltale, které sice pridavaji dopliujici herni mecha-
niky, ale jadro je stale animovany video pribéh Fizeny volbami hrace. Tento pristup je naro¢néjsi
na tvorbu nez cisté textova IF, narativ tedy obvykle nebyva tak rozvétveny a rtizné moznosti se
casto opét spoji do jedné pribéhové vétve. Na druhou stranu maji tyto hry potencidl oslovit Sirsi
publikum, nez Cisté textoveé zalozené alternativy.

Dalsim zanrem, ktery vznikl rozsifenim moznosti IF je takzvand Point and click adventura,
dale jen PACA. PACA se vétsinou sousttedi spise na hadanky s pouzitim inventafe nez na pribéh.
Klasicky format IF dopliuje grafickym znazornéni lokaci, ve kterych se hra¢ nachazi, a umoznuje
mu klikanim interagovat s objekty a postavami v téchto lokacich. Populdrnimi pfedstaviteli tohoto
zanru jsou hry ze série Monkey island, Grim Fandango nebo ¢eské Machinarium.

Piestoze &ista IF je na tstupu, jeji principy hraji roli ve velkém mnoZstvi modernich her, at uz
jde o volbu hrace, ktera ovlivni pribéh, nebo o vétvici se dialogy. Dobrym ptikladem je hra Disco
Elysium, kterd v roce 2019 vyhrala ve ¢tytech kategoriich Game awards [6]. Disco Elysium je
RPG, v némz objevuje hrac¢ svét pohybem po mapé a interakcemi s predméty, postavami i sebou
samym a snazi se odhalit pachatele vrazdy. Jadro hry spociva ve ¢teni dialogii a vybirani reakci
hréacem ovladaného protagonisty. Disco Elysium nam tedy ukazuje, jak je mozné vzit koncept IF
a prevést jej do modernéjsi podoby.

1.2 Historie IF

Prestoze, jak jsme jiz ukazali, neni tvorba IF podminéna existenci digitalni technologie, je tato
umeélecka disciplina prekvapivou novinkou. Jedna z prvnich zminek o vétveném narativu se obje-
vila v The Garden of Forking Paths z pera Jorge Luis Borgese v roce 1941. Postava jménem Ts’ui
Pén zde sepise knihu, ktera je zédroven labyrintem — jsou-li jeji postavy postaveny pred néjakou
volbu, zvoli si najednou vSechny alternativy a vytvoii tak nékolik rtiznych budoucnosti [7]. Pro-
zkoumavani teorie paralelnich vesmirt se nasledné zabyvaji dalsi dila vyuzivajici rozvétveny
narativ, jako je napriklad seridl Black Mirror v epizodé Bandersnatch.

1.2.1 Papirova

Prestoze tato idea existovala uz diive, prvni dila povazovatelnd za gamebook vznikaji az v 60.
letech 20. stoleti. Francouzska literarné experimentalni skupina Qulipo prichéazi se ,stromovou
literaturou®, jejimz prvnim piikladem je kratky ptibéh Un conte a votre facon Raymonda Que-
neau [8].

Veskera IF vsak byla stale silné experimentalniho charakteru, az do druhé poloviny 70. let.
Dvojice spisovateli Edward Packard a R. A. Montgomery tehdy znovuobjevili koncept para-
lelniho vypravéni v Packardové knize Sugarcane Island a zacali vydavat tspéSnou knizni sérii
Choose your own adventure. Série obsahovala 184 titult napsanych mezi lety 1979 a 1998, prodala
vice nez 250 miliont vytiskd a dostala tak IF do obecného povédomi.

Tato série nastartovala velky zajem o gamebooky, ktery pretrval az do konce tisicileti, a dala
vzniknout takzvané americké tradici gamebookt. Jeji vytvory se zamérovaly na volbu ctenare
a nezahrnovaly prvek ndhody. Oproti tomu mladsi britska tradice pribéh dopliovala o prvky jako
jsou schopnosti postav nebo hazeni kostkou. Populdrnim prikladem gamebooku britské tradice
je sdga Lone wolf. Era gamebookil se zacala chylit ke konci v druhé poloviné 80. let s rostouci
popularitou pocitacovych her [9)].

Za zminku stoji téz vyvoj TTRPG her, které se zacaly objevovat kolem 70. let. Nejvyznamnéjsi
zastupce tohoto zanru — Dungeons and Dragons byl publikovdn roku 1974 Garym Gygaxem.
TTRPGs mély na vyvoj gamebookt velky vliv, zvlasté pak na tvorbu britské tradice, narozdil
od nich se jim vsak podarilo prezit expanzi videoherniho priumyslu, pravdépodobné diky tomu, ze
poskytuji vétsi volnost nez gamebooky a ze narozdil od gamebookt jsou TTRPG hry spolecenské.
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1.2.2 Digitalni

Prvnim dilem digitalni IF byla hra Adventure® vyvinutd v roce 1975 Williamem Crowtherem,
ktery se mimo jiné podilel na vzniku sité ARPANet — predchidci dnesniho internetu. Adven-
ture fungovala na principu parseru, jeji souc¢asti byl inventaf a zameérovala se na feSeni hddanek
a hledani cesty v jeskynnim bludisti. Hra se rychle rozsitila po americkych univerzitach a insti-
tucich.

Vyvoj, ktery opravdu nastartoval éru IF, vSak ptisel az po vzniku Adventure. Bylo jim
rozsiteni pocitacil do domacnosti. Hry, které dfive byly pristupné pouze na univerzitnich
mainframech, ted bylo moZné hrat z domova. Velkym hrd¢em v téchto pocatcich digitdlni IF
se stala spolecnost Infocom. Jeji zakladatelé — studenti MIT Dave Lebling a Marc Blank, se in-
spirovali hrou Adventure a vytvorili hru Zork. Zork se v mnoha aspektech podobala svoji predloze.
Nabizela ovSem propracovanéjsi piibéh a svét i sofistikovanéjsi parser [10]. Lebling s Blankem
hru ptvodné naprogramovanou pro mainframe prepracovali pro domaci pocitace a setkali se
s komer¢énim tspéchem, ktery jim umoznil zalozit Infocom. Spolecnost disponovala vlastnim pro-
gramovacim jazykem ZIL7 specializovanym na IF, ktery tvorbu her znaéné zefektivnél. Tato dila
se vyznacovala svou literdrni kvalitou a byla distribuovéana i v knihkupectvich, zahrnovala rizné
literarni zanry a po vzoru adventure se soustiedila zejméana na rtizné hadanky. Infocom také prisel
s mnohymi inovacemi v ramci zanru, jako jsou atributy postavy nebo mapovani herniho svéta.
Ke konci 80. let se vSak dostal do finan¢nich potizi a byl koupen hernim gigantem Activision,
coz znacilo konec komeréniho rozmachu textovych adventur [11], [12].

Dtlezitou hrou v historii IF je Mystery House z roku 1980 od manzeli Roberty a Kena
Williamse, ktefi se zaslouzili o velky prulom v hernim pramyslu, kdyz jako prvni pridali do
textové adventury grafiku. Paméfové omezeni tehdej$ich disket obesli tak, ze uklddali pouze
soutadnice koncu linii, které se pak vykreslovali na obrazovku. Tato inovace se zaslouzila za
velky tspéch Mystery House a byla predzvésti vzniku VN a sméru, kterym se mél herni vyvoj
ubirat [13].

Dalsim zajimavym piikladem IF je hra The Hitchhiker’s Guide to The Galary napsana podle
stejnojmenné knizni predlohy Douglase Adamse. Adams na ni tizce spolupracoval se spole¢nosti
Infocom a dostaly se ji nadSené ohlasy v ¢asopise London Times. Tato hra se tak stala jednim
z nejznaméjsich priklada IF [14].

1.2.3 Aktualni stav

V dnesni dobé se IF stala doménou nezavislych autort a prezivéa tak v této komunité. Zisadnim
faktorem, jenz toto preziti umoznil, je mnozstvi volné dostupnych néstroju, jako je naptiklad
popularni Twine vyvijeny Chrisem Klimasem od roku 2009, ktery umozinuje vytvaret dila HF
a ktery si dikladné popiseme v kapitole vénované analyze konkurence. Diky tomuto nastroji
vznikla napriklad hra Howling Dogs od autorky Porpentine, v niz hlavni postava utikd z po-
nurého vézeni redlného svéta, do nespoctu barevnych svétti virtualni reality, nebo introspektivni
Depression Quest Zoe Quinn, kde se hrac¢ vzije do postavy trpici klinickou depresi. Mnohd tvorba
vznikajici s pomoci tohoto néstroje vyuziva kreativné i pokrocilejsi funkce jako je audio nebo
grafika a oproti ranéjsim dilim je oprosténa od prehnaného spoléhani na hadanky.

Technologie umoznujici vyvoj IF jsou vyhledavany a podporovany neziskovou spolec¢nosti
IFTF (Interactive Fiction Technology Foundation), kterd také organizuje Interactive Fiction
Competition - nejvétsi soutéz IF. Pravé tato podpora umoznuje existenci mnoha projekti, které
jsou pro IF stézejni, ale samy jsou neziskové, jako je napifklad pravé Twine [15].

Soznacovand téz jako Colossal Cave Adventure nebo Advent

7 Zork Implementation Language
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Komunitni povaha tohoto odvétvi je znat také na mnozstvi IF her, které jsou volné dostupné
z webového prohlizeée®. Dalsim pifkladem mtiZze byt duben roku 2019, kdy doslo ke zveiejnéni
kédu vSech vydanych titult spole¢nosti Infocom na platformé Github, coz umoznilo verejnosti
jejich zkoumani, ipravy a moznost se inspirovat.

Dilezitym aspektem, ktery hraje IF do karet, je rozsifeni mobilnich zafizeni. Tato platforma
je idedlni pro konzumaci kratkych ale pisobivych zazitka, které mize IF poskytovat. Naptiklad
textovd adventura A Dark Room byla jeden mésic nejstahovanéjsi hrou na obchodé AppStore
pro zafizeni od spoleénosti Apple [16].

Zajimavym projektem je jiz zminované AI Dungeon, které vyuzivd umélé inteligence pro
generovani pribéhu a hledéd tak novou cestu, kterou by se IF mohla ubirat.

Nakonec nezapomefime zminit vliv, ktery mé interaktivni fikce na cely herni primysl. Af
se jedna o hry spolecnosti Telltale, jejichz jadrem je rozvétveny pribéh, nebo o roleplayingové
hry jako Disco Elysium, které stavi na dialogu, neni pochyb, Ze principy IF se promitaji i mimo
omezeni tohoto zanru.

1.3 Vypravéni pribéhu v interaktivnim prostredi

Nyni se na chvili oprostime od zanru IF, jelikoz ke stejnému oprosténi aspiruje v budoucnu nas
engine. Z tohoto divodu ma smysl zabyvat se pribéhem, tedy zakladni kostrou vsech budoucich
her vyvinutych ve Vorpalu, a jeho mistem v interaktivnim médiu obecnéji.

,Pribeh ve hre je jako pribeh v porno filmu: ocekdvd se, Ze tam bude, ale neni tak duleZity.*,
fekl kdysi John Carmack, autor legendarni hry Doom. Diskuze o vyznamu pribéhu ve hrach
se vedou jiz od dob jejich vzniku. Prvni hry byly velmi omezené jak paméti, tak vykonem.
Jejich autofi si tedy museli vybrat, zda se zbavi piibéhu® nebo vieho ostatniho'®. S postupem
¢asu a rostoucimi moznostmi herntho média zacalo dochazet ke slucovani téchto dvou tabor.
Abychom mohli rozhodnout, zda je pfibéh ve hriach dulezity, musime nejprve identifikovat, co
jim prinasi.

V prvé radé jde o emoce. P¥ibéh mé schopnost vyvolavat silné citové zazitky, kterych by hra
postavena pouze na mechanikéch dosahovala jen stézi. Momenty jako bitva s vlkem Sifem, ktery
byl nasim spolubojovnikem v Dark Souls, nebo rozhodovéani, ktefi z nasich pratel se dostanou
na svobodu a ktefi zistanou v oCistci Downside ve hife Pyre, se svoji silou snadno vyrovnaji
nejslavnéjsim momentim filmové historie. Ptibéh mize byt dobrym motivacnim faktorem, jako
v pripadé Maria, ktery chce vysvobodit zajatou princeznu. Muze také dodavat strukturu a vy-
lepsit tempo hry, naptiklad prokladani akénich sekvenci dialogy. Role pribéhu v hernim priamyslu
je tedy nesporna.

1.3.1 Typy pribéhi

Fakt, zZe je vypravén v interaktivnim médiu, jesté neznamend, ze je pribéh interaktivni. Piikladem
hry s neinteraktivnim piribéhem muze byt Warcraft III. V této hie je vidy hraci prehrana ani-
movana sekvence vypraveéjici ¢ast pribéhu a nasledné je postaven do hratelné mise, kde prebira
ot&Ze mechanickd stranka hry a ktera konéf bindrnim stavem — vitézstvi/prohrall.

I hry, jejichz pribéh je interaktivni a vétvi se, dosahuji raznych tirovni tohoto vétveni. Mnohdy
ma pribéh jednu kritickou cestu, kterou musi hra¢ projit a z niz se pouze kratce odchyluje do
pribéhovych vétvi, které se s ni po ¢ase opét spoji. Pokud hra obsahuje kratké volitelné pribéhy,
casto miize implementovat rozvétveny narativ u nich, aniz by byla ovlivnéna kriticka cesta. Casté

8Mimo jiné jde i o kultovni klasiky jako jsou pravé Adventure, Zork nebo The Hitchhiker’s Guide to The
Galazy.

9jako napiiklad v pfipadé hry Pong

10postup zvoleny textovymi adventurami

HT v této casti se objevuji dialogy nebo jiné piibéhové sekvence, pointou viak je, Ze pifbéh zfistava stejny, at
uz hrac¢ hraje jakkoli.
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byvaji téz hry s nékolika konci, mezi nimiz je vybrano podle hracova chovani. Tento pristup je
narativné zaméfené, neni obvykle vyhodné implementovat Siroce rozvétveny piibéh, nebot to
znamena, ze hra¢ neuvidi vSechen obsah hry, jehoz produkce je o mnoho drazsi nez v pripadé
textovych adventur.

Tyto hry véak mohou dosdhnout tiplné jiného stupné interaktivity — emergentniho piibéhu'2.
Piibéhy tohoto typu nebyly pfedem navrzeny designérem, vznikaji totiz interakci hernich systému
s hracem a navzajem mezi sebou. Jde napriklad o pamétihodnou prvni noc ve hie Minecraft,
kdy se hra¢ vydésené ukryva ve vykopané jamé pred monstry, nebo o chaos zptsobeny di-
vokym tygrem, ktery napadne tabor hracovych neptatel ve hie Farcry. Podobnym zptsobem
Ize dosahnout i pribéhu, ktery se navenek jevi jako rozvétveny, napiiklad pouzitim systému
frakci, jejichz vztah s hracem se méni podle jeho akci a které se k nému chovaji ruzné podle
tohoto vztahu.

Specidlnim typem je narativ proceduralné generovany, ktery vyuziva napiiklad hra Dwarf
Fortress. Ta vzdy ndhodné vygeneruje herni svét s celymi civilizacemi, historii a rozsdéhlou mapou,
ve kterém néasledné hrac¢ proziva bohaté pribéhy.

1.3.2 Vyhody interaktivity

Jednou z nejvétsich vyhod, které maji hry oproti filmim, je vztah jejich konzumenta a prota-
gonisty. V pripadé filmu sledujeme hlavni postavu. V pripadé hry se touto postavou staneme.
Ovladame ji, vidime a prozivdme to, co ona, a postupné si k ni vytvorime pouto, které je spe-
cifické pouze pro toto médium. Zacneme promitat vlastni osobnost do této postavy a hlavné
vnimat emoce, které vniméa ona.

Ve filmovém prumyslu plati pravidlo ,show, don’t tell“, které poukazuje na to, ze by filmy
mély vyuzivat vyhodu, kterou maji pred literaturou. Herni ekvivalent tohoto pravidla je ,play,
don’t show* — nestaci, aby hra¢ udélosti vidél, musi si je zazit. To je to, co hry nabizi. Autentické
zazitky prozité v cizi kazi.

Dalsi nezanedbatelnou prednosti je fakt, ze kazdy pruchod hrou je jiny. I kdyz je pribéhova
interaktivita minimalni, mechanické interaktivita stale poskytuje novy zazitek. Hry zde tedy
ziskavaji, co se tyce opakované konzumace, nadskok nad filmy, které ji musi dosahovat zejména
postupnym prohlubovanim divakova chapani déje. Tato odlisnost kazdého zazitku se hrou zaroven
vede na uréitou intimitu, nebot zadny Elovék s ni nebude mit stoprocentné stejnou zkusenost
jako nékdo jiny.

1.3.3 Nevyhody interaktivity

Prestoze interaktivita muze narativ obohatit, poji se s jejim vyuziti nékolik problému. Jde
zejména o pifpady, kdy jde pribéh proti hratelnosti. Castym pifkladem této chyby jsou dlouhé
animované sekvence, které hra¢ preskoci, je-li to mozné, nebo frustrované pretrpi, pokud to
mozné neni. Rozhodnuti odebrat hraci moznost interagovat by mélo byt vzdy ucinéno velmi
dulezitych pribéhovych momentu.

Dalsi problém se poji s narusenim hracovy imerze v hlavni postavé. Cim vice prostoru mu
nechame, tim pravdépodobnéji udéla hra¢ néco, co se neshoduje s charakterem postavy, ¢imz
je poskozeno jeho vziti do ni. Tato prekazka se také projevuje pfi neshodé mezi znalostmi
hrace a hlavni postavy. Protagonista, ktery zil v hernim svété mnoho let, nebude potiebovat
vysvétlovat, kde lezi které mésto, hra¢ viak tyto informace nema's.

Pii psani této sekee bylo ¢erpano z ndsledujicich zdroju [17], [18].

12z anglického emergent story, volné pielozitelné jako samovolné vznikajici nebo vynofujici se pfibéh

137 nutnosti Fesit tento problém vzniklo herni kligé protagonisty, ktery trpi amnézii.
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Kapitola 2

Teorie grafu

V této kapitole si definujeme zdkladni pojmy teorie grafu a vysvétlime si, jak ji muzZeme apli-
kovat na interaktivni pribéh.

Tvorba nelinedrntho pribéhu s sebou prindsi mnohé tézkosti, se kterymi se bézny spisovatel
nesetkava. Jde zejména o naro¢nost organizace takového pocinu. Autor muze zvolit postup
vychézejici z psani klasické literatury, tedy Ze nejprve sepise piribéh pro jednu sérii rozhodnuti
a nasledné se postupné vraci ke kazdému vétveni a pise dalsi paralelni pribéhy. Alternativné
muze zvolit postupovat ,zaplavové® a dopisovat vzdy za sebou vSechny pasaze, které vychazi ze
stejného predchtidce, nez se presune do vétsi hloubky pribéhu. Pripadné muze pouzit jakoukoliv
variantu mezi témito dvéma extrémy.

Problém prvniho pristupu je, ze pasaze, které se lisi jen jednim rozhodnutim, jsou casto
podobné a operuji se stejnymi prvky narativu. Vracet se tedy do dané casti pribéhu, rozpominat
nez popsat nékolik variant dané situace, dokud ji ma v zivé paméti. Problém se druhym ptistupem
je, ze autor ztrati smysl posloupnosti popisovanych udalosti a snadno dojde k dezorientaci ve
spletitém pribéhu. Kromé toho musi mit spisovatel v obou pripadech piehled o velkém mnozstvi
vétvi, aby na zaddnou nezapomnél, a mit vyfresené ¢islovani pasazi.

Je mozné prijit s riznymi pomuckami, jak si tuto praci uleh¢it. Nékteré vétve se mohou
spojit zpét do jedné a snizit tak pocet pasazi, kterymi se autor musi zabyvat. Stejného efektu
lze docilit vysokym mnoZstvim pasazi, které hru ukonéi'. P¥ipadné je mozné ¢lenit pasize do
kapitol a napomoct si tak v jejich organizaci a v rozhodovani, které pasazi se vénovat dal.

Vsechny tyto berlicky ndAm napomohou zorientovat se v rozpracovaném pribéhu, pokud vsak
pracujeme na rozsahlejsim dile, zjistime, Ze ani s jejich vyuzitim se nevyhneme rychlému nartstu
neptehlednosti. Musime tedy zvolit iplné jiny pohled na interaktivni pribéh. Tento pohled nam
nabizi teorie grafu.

2.1 Neorientovany graf

Teorie grafu vznikla ve 30. letech 18. stoleti, kdyz matematik Leonhard Euler vytesil takzvany
,Problém sedmi mosti mésta Kralovce®. Zabyva se modelovanim reality jako mnoziny objektu
a vztaht mezi témito objekty. Konstrukt, ktery timto popisem ziskdme, se nazyva graf a definu-
jeme jej nasledovné:

Laf uz pozitivné nebo negativné
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» Definice 2.1. Neorientovany graf je usporddand dvojice (V, E), kde V je neprdzdnd konecénd
mnoZzina vrcholi a E je mnozZina hran. Hrana je neusporddand dvojice rizngch vrcholi, znacime
ji {u, v}.

Takto definovany graf mtzeme snadno zobrazit pomoci geometrickych tvari predstavujicich
vrcholy a spojnic mezi témito tvary predstavujicich hrany a pravé toto zobrazeni nam pomuze
popasovat se s naro¢nosti tvorby IF. Vyuzijeme totiz grafu k popisu rozvétveného piibéhu.

Analogicky ke grafu se nelinearni narativ skladd ze dvou typu elementu. Z Casti pribéhu,
které jsou hraci vypravény — pro tyto ¢asti budeme pouzivat termin pasiaz, a z moznosti, pomoci
nichz se hra¢ mezi pasazemi pohybuje - pro né si stanovime termin volba. Budeme-li k pasazim
pristupovat jako k vrcholim a k volbam jako ke hranadm grafu, jsme schopni vytvorit grafické
znézornéni pribéhu a umoznit tak jeho autorovi snadnou orientaci pri tvorbé. Aby vSak zobrazeni
pomoci grafu odpovidalo nasim potfebam, musime si dodefinovat nékolik termint.

2.2 Orientovany graf

Neorientovany graf ndm umoznuje definovat hrany. Tyto hrany vSak maji k obéma vrcholim,
jez spojuji stejny vztah. Pro ucely IF by to znamenalo, Ze pokud hra¢ uc¢ini rozhodnuti, které
ho dovede k urcité pasazi, muze nasledné zvolit stejné rozhodnuti, aby se dostal zpét do pasaze
predchozi. Abychom vsak grafem mohli modelovat piibéh, potiebujeme, aby hrana z jednoho
vrcholu vychézela a do druhého vstupovala. Typ grafu, jehoz hrany se takto chovaji, nazyvame
orientovany graf:

» Definice 2.2. Orientovany graf G je uspordidand dvojice (V, E), kde V je neprdzdnd konecénd
mnozina vrcholi a E je mnoZina orientovangch hran. Orientovand hrana (u, v) € E je usporddand
dvojice vrcholi u, v e V. Rikdme, Ze u je predchidce v a v je ndslednik u.

2.3 Ohodnoceny graf

Vrcholy v bézném grafu jsou prvky urcité mnoziny. Tato definice ndm umoznuje, abychom jako
vrcholy vyuzili pasidze naSeho piibéhu. Hrany a volby ovSem tuto moZnost neskytaji, nebot hrana
nami definovaného grafu je pouze usporadand nebo neusporadana dvojice vrchola, kdezto volba
s sebou nese navic jistou informaci, obvykle textového charakteru. Opét tedy rozsifime nasi
definici grafu:

» Definice 2.3. Méjme libovolnou mnozinu I. Ohodnoceny graf G je uspordadand trojice
(V, E, f), kde V je neprdazdnd koneénd mnoZina vrcholi, E je mnoZina hran — dvojic vrcholi
a f: E — I je funkce, kterd kazdé hrané priradi prvek z mnoZiny I.

Hovorime-li tedy o grafu jako o ohodnoceném, znamena to, ze ke kazdé jeho hrané priradime
urcity prvek z urcité mnoziny. Obvykle se setkdme s ohodnocenymi grafy, které hranam prirazuji
prvky z mnoziny redlnych nebo celych ¢isel, pro nase tcely vSak nechdme tuto mnozinu ne-
specifikovanou, coz ndm umozni pfirazovat hrandm text. V definici ohodnoceného grafu také
nezminujeme, zda je hrana dvojici usporadanou nebo nikoli, coz implikuje existenci jak neorien-
tovaného ohodnoceného grafu tak grafu orientovaného ohodnoceného.

2.4 Multigraf

Ohodnoceny orientovany graf nam umozni reprezentovat libovolny pifbéh?. Z hlediska UX?® nejde
ale o idedlni reprezentaci. Uvazme situaci, kdy jedna pasiz nabizi vice voleb, které vedou do

2Jsme schopni definovat pasize a volby, ze kterékoli pasize se mizeme dostat do kterékoli jiné a opakovani
pasdze muzeme docilit jeji duplikaci.
3User Experience — jak je pro uzivatele jednoduché a pifjemné dosdhnout v aplikaci svého cile.



Stupen vrcholu

stejné pasaze. Pokud bychom chtéli takovyto pripad popsat ohodnocenym orientovanym grafem,
museli bychom vrchol reprezentujici nasledujici pasaz vytvorit vicekrat, jeho definice ndm totiz
neumoziiuje, aby bylo mezi dvéma, vrcholy natazeno vice hran neZ jedna*. Takové Feseni je znacné
neintuitivni a proto se nam vyplati povolit vice hran mezi stejnymi vrcholy. Tuto moznost nam
poskytne multigraf:

» Definice 2.4. Multigraf G je usporddand dvojice (V, E), kde V je neprdzdnd koneénd mnoZina
vrcholii a E je multimnoZina® hran. Hrana (u, v) € E je dvojice vrcholii u, ve V.

Stejné jako definice ohodnoceného grafu nam tato definice neurcuje, zda jde o multigraf ori-
entovany nebo neorientovany. Ohodnoceny multigraf definujeme analogicky k ohodnocenému
grafu pridanim ohodnocujici funkce f. Struktura, kterou vyuzijeme pro reprezentaci vytvareného
pribéhu, bude tedy ohodnocenym orientovanym multigrafem, abychom zachovali veskerou infor-
maci narativu a zaroven se vyhnuli zbyte¢nym slozitostem pro jeho tvirce.

2.5 Stupen vrcholu

Pasaze nabyvaji v kontextu pribéhu raznych funkci. Kdyz hra¢ hru poprvé spusti, méla by se
mu vzdy objevit stejnd tvodni pasaz. Tuto pasaz budeme nazyvat prolog.

Naopak ve chvili, kdy se hra¢ dostane na konec pribéhu, kdy uz mu nejsou nabizeny dalsi
volby®, je mu zobrazena pasaz, kterou budeme oznacovat jako epilog. Epilogi miize piibéh obsa-
hovat vice a praveé tato skutecnost je castym lakadlem IF i her s rozvétvenym pribéhem obecné,
nebot podporuje znovuhratelnost a experimentovani s riiznymi zptisoby, jak hru hrét.

V prevazné vétsiné IF tvorby ovsem prevladaji pasaze, které nejsou ani prologem ani epilo-
gem. Tyto pasaze maji minimalné jednoho predchiidce a minimalné jednoho nasledovnika. Pasaz
tohoto typu budeme nazyvat bézné pasiz.

Abychom byli schopni formélné zkoumat rozdily mezi témito typy paséazi, vyuzijeme dalsiho
terminu z teorie grafl - stupné vrcholu:

» Definice 2.5. Necht G = (V, E) je graf a v € V jeho vrchol. Stupném vrcholu v nazveme
pocet hran grafu G obsahujicich vrchol v a oznacime ho jako degg(v).

» Definice 2.6. Vstupni stupen vrcholu v v orientovaném grafu G znacime degg (v) a definujeme
ndsledovné: degl,(v) = |[{u|ue VA (u, v) € E}|

» Definice 2.7. Vystupni stupern vrcholu v v orientovaném grafu G znacime degg (v) a definu-
jeme ndsledovné: degg (v) = [{ulue VA (v, u) e E}|”

S pouzitim této terminologie muzeme ustanovit prolog jako vrchol v takovy, ze degég(v) =0,
epilog jako vrchol v takovy, zZe deg;(v) = 0, a bénou pasaz jako vrchol v takovy, ze
degli(v) > 0 A degg (v) > 0. Zkoumdnim vstupnich a vystupnich stupiiti pasézi v grafu mizeme
odhalit, nakolik se pribéh vétvi, nakolik se tyto vétve opét spojuji, nebo které casti pribéhu
nechavaji hraci vétsi moznost volby a které naopak probihaji vzdy podobné pouze s drobnymi
odchylkami.

Zajimavym piikladem je pasaz jejiz deg;(v) = 1. Z hlediska vétveni a hracské interakce by
byl pribéh ovlivnén stejné, kdybychom takovou pasaz spojili s pasazi nasledujici a zobrazili texty
obou pasazi najednou. Piesto vsak vyuZiti téchto pasizi povolime, nebot efekt na hrice se lisi
od toho, kdyby byly spojeny do vétsiho celku.

Rozdélenim jedné dlouhé pasaze do vice kratsich s jedinou volbou zjednodusime hracovi ¢teni
a zaroven si uchovame jeho pozornost tim, ze po kazdé ¢asti takového delsiho textu vyzadujeme

4Vice pasazi se stejnym textem definice nevylucuje, nebot je miizeme odlisit napiiklad pomoci ID.

5obdoba mnoziny, ktera povoluje vicendsobny vyskyt prvkii

65 pfipadnymi rozsifujicimi vyjimkami jako je restart nebo krok zpét

7V piipadé multigrafu rozsffime definice vstupniho a vystupniho vrcholu tak, aby poéitaly velikost mul-
timnoziny namisto mnoziny.
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jeho interakei, byt tato interakce nezahrnuje rozhodnuti mezi vice volbami ale pouze potvrzeni
jediné mozné volby. Pasaze s jedinou volbou mohou mit také efekt na hracovy emoce. Tim,
Ze ho pripravime o moznost urcovat, kam jeho pribéh sméfuje muzeme navodit pocit bezmoci
nebo vytvorit rozkol mezi hracem a postavou, kterou ovlada. Piikladem muze byt pribéh, kdy
je hlavni postava zhypnotizovdna a nemuze ovladat své jednani, kdyz je zavisla na navykovych
latkach a nedokéze jiz této zavislosti odolavat, nebo kdyz hrac¢ protagonistu neovlada primo, ale
naptiklad mu jen dava pokyny pres vysilacku, a on je odmitne poslouchat.

2.6 Sled a cesta

Ctenfm pasazi a vybérem voleb se hra¢ pohybuje vétvemi pribéhu. Pomoci stupni vrchola
jsme schopni zkoumat vyznam jednotlivych pasazi, abychom vsak mohli sledovat hrac¢tv postup
pribéhem, musime byt schopni zkoumat sekvence téchto pasazi. K tomuto ucelu si definujeme
nasledujici terminy:

» Definice 2.8. Sled vov, v grafu G = (V,E) je posloupnost (vg, €1, v1, €2,..., €n, Uy) takovd,
Ze:Vie <Om>:v; e V,Vie <Iin>:e; ¢ FaVie <I;n>:e = (vi_1,v;). Pocet hran v této
posloupnosti nazveme délkou sledu vov,,. Vrchol vy nazgvame pocdtecni a vrchol v, koncovy.

» Definice 2.9. Sled vyv, v grafu G nazveme cestou vov, v grafu G, pokud plati: Vi e <0;n>,
Vie <Omn>:1#j = v; # vj.

» Definice 2.10. Graf G je souvisly, jestlize v ném pro kazdé jeho dva vrcholy u, v existuje
cesta wv. Jinak je G nesouvisly.

Snadno si domyslime, Ze nesouvisly graf neni pro ucely popisu pribéhu vhodny. Jestlize neni
mozné najit cestu z prologu, do nékteré jiné pasaze, nejedna se totiz o jeden pribéh, ale o vice
nezavislych pribéhia. V takovém pripadé nemé smysl popisovat je jednim grafem. Abychom vsak
mohli vyzadovat souvislost dokon¢eného narativniho grafu, musime ji byt schopni rozpoznat. Jak
vysetiit souvislost grafu a jakd tskali v tomto vySetfovani vyplynou s implementaci nékterych
rozsiteni naseho nastroje, si popiseme v kapitole 8.

Cesta v grafu je tedy posloupnost vrcholt a hran, jejiz prvky se neopakuji. Pro nase ucely je
vsak zajimavéd i varianta, kdy se vrcholy ve sledu opakuji. O takovém sledu tvrdime, ze obsahuje
cyklus:

» Definice 2.11. Sled vgv,, v grafu G nazveme cyklem vov,, v grafu G, pokud plati: Vi e <I;n>,
Vie<In>:i#j = v; #vj ANvg = Up.

Kromé existence cykli ndm nase definice grafu povoluje i pouzivani smyéek tedy hran (u,v),
pro které plati, ze v = v. Podobné jako v pripadé multigrafu je toto poCinani motivovano
zlepsenim UX. Autor muze napriklad chtit, aby se hraci zobrazovala stejna pasaz, dokud si vybira
volbu A a donutit ho tak zvolit volbu B, kterd mu dovoli pokrac¢ovat. Bez pouziti smycek by se
takova situace opét musela vytesit duplikaci dané paséze a natazenim stejné volby mezi témito
duplikaty v obou smérech. Bez pouziti cyklid by pak byla nefesitelnd. Pti psani této kapitoly byly
vyuzity nésledujici zdroje [19], [20], [21].



Kapitola 3

Funké¢ni pozadavky

V' nasledujici kapitole si vydefinujeme funkcionalitu, které budeme chtit v ramci této prdce
dosdhnout. Vyslednd aplikace bude prototypem a nebude tedy poskytovat vsechny funkce, které
by findlni reseni poskytovat melo. Bude na ni vsak vidét, jakgm zpisobem by se dalo rozsirit
ddl. Presnd definice funkcnich poZadavki ndm po dokonceni implementace umozni zhodnotit,
jak jsme naplnili cile prdce.

Cilem prace je vytvorit prototyp néstroje pro tvorbu choice-based text adventure her. Dulezité
pro nas budou zejména t¥i aspekty takového nastroje — snadnd tvorba, snadné publikovani
a snadnd rozsititelnost. Vychézejice z tohoto cile a z téchto t¥i priorit si pfesné urcime, jakou
funkcionalitu musi prototyp poskytovat.

3.1 Editaéni rozhrani

Zasadni casti aplikace je grafické editac¢ni rozhrani, které umozni uzivateli tvorbu. K reprezen-
taci dila vyuzijeme orientovany ohodnoceny multigraf, jehoz vyhody byly popsany v predchozi
kapitole a ktery umozni snazsi tvorbu CBTA nez obycejné textové rozhrani. Néstroj tedy musi
byt schopny zobrazit tento graf a umoznit autorovi pridavani a odstranovani vrcholu a hran.

Tyto vrcholy a hrany ponesou textovou informaci. V pripadé hran jde o text volby, v pripadé
vrcholi pro lepsi orientaci v grafu umoznime zadéni titulku a textu pasaze. Titulek pasaze a text
volby bude mozné editovat po dvojkliku na vrchol/hranu, text pasiZe vSak miuZze byt pomérné
dlouhy a takovy postup by nemusel byt vhodny. Proto musi byt soucasti edita¢niho rozhrani
panel zobrazujici detail vrcholu/hrany, ktery se objevi po oznafeni daného elementu a ktery
o ném bude obsahovat informace. V pripadé vrcholt bude pak mozné v jejich detailu editovat
text dané pasaze.

Kromé téchto funkci, jenz jsou pro tvorbu grafu nezbytné, stanovime také nékolik pozadavki,
jejichz ucelem bude tvorbu usnadnit. Zejména chceme, aby mél uzivatel moznost zobrazeni grafu
si zorganizovat. Musime mu proto umoznit pohybovat s vytvorenymi vrcholy a hranami a ménit
velikost vrcholi. Déale umoznime kopirovani, vystiihovani a vkladani vrcholu a hran, obnoveni
stavu pred posledni tpravou a zpét po ni, priblizovani a oddalovani. Pro lepsi preciznost a snadny
pohyb grafem bude editacni rozhrani doplnéno o panel se zmenSenym nahledem grafu, ktery
uzivateli umozni rychly pohyb tazenim mysi.

Pri pridavani vrcholu bude mit uzivatel na vybér, zda vrchol reprezentuje béznou pasaz, prolog
nebo epilog. Z hlediska textovych dat se budou tyto t¥i typy vrcholt chovat stejné, budou vsak
graficky odliseny. Engine bude déle kontrolovat, zda nebyla porusena omezeni spojend s prologem
a epilogy. Tedy alesponl pocty vychozich/vstupnich hran.
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3.2 Ukladani a publikovani

N&s nastroj musi byt dimenzovan na tvorbu rozsahlych dél IF. Neni tedy mozné ocekavat, ze
bude autor schopny cely vytvor dokonc¢it bez prestavek a nardz. Proto musi byt mozné nehotovou
praci ulozit a pozd&ji opét naéist. Ukladdni by mélo probihat bud’to do souboru v uZivatelové
zatizeni, nebo jako rychlé ulozeni do paméti a nacteni z paméti webového prohlizece, bude-li mit
vysledny néstroj podobu webové aplikace. Neni nutné, aby byl ve fazi prototypu obsah souboru
Sifrovan nebo jinak obfuskovan.

Poté, co autor dokonéi svou préci, bude mit moznost dilo publikovat. Vyslednd CBTA by
méla byt vyexportovana do takového formatu, aby byla naroc¢nost jejitho spusténi pro hrace
minimdlni. Je tedy nutné, aby nastroj nabizel vlastni rozhrani pro hrace, které jim umozni
vysledny pribéh projit, nebo aby probéhl export do formatu, ktery umoznuje jeho hrani pomoci
verejné pristupnych aplikaci jako je naptiklad webovy prohlizec.

Néstroj by mél pri exportu nabizet moznosti prizptsobeni grafického vzhledu dila. Tohoto
prizpusobeni bude ve fazi prototypu dosazeno nabidkou alespon tii preddefinovanych styli,
z nichz si bude autor moci vybrat.

3.3 Rozsireni

Posledni prioritou, kterou jsme se doposud nezabyvali, je snadnd rozsiritelnost. Tomu, jak ji
docilime, se budeme vénovat v kapitole vénované navrhu architektury. Prozatim si vsSak sta-
novime, jakym zptusobem dokazeme, Ze vysledny prototyp kritérium snadné rozsiritelnosti opravdu
splnuje. Timto dikazem bude implementace vlastniho rozsiteni.

Nékolik moznosti, jak engine obohatit o novou funkcionalitu, si popiSeme v kapitole Budouci
rozsiteni. V ramci prototypu si vSak postac¢ime s pridanim funkce kontrolnich bodi — takzvanych
checkpointi. Toto rozsifeni umozni ulozit hrac¢av postup v urc¢itém bodé, tak aby se v pribéhu
hry mohl vratit do takto ulozeného stavu, naptiklad kdyz se dostane do epilogu, se kterym neni
spokojeny. Tvurce bude schopny definovat, které pasaze jsou kontrolnimi body, tak ze misto
bézné pasaze prida do grafu specidlni typ vrcholu.
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Cilem této casti je prozkoumat nabidku alternativnich Teseni pro tvorbu interaktioni fikce.
U kazdého si rozebereme jeho nedostatky a jak se mizZe nase reseni odlisit. Zdroven si zana-
lyzujeme silné stranky téchto konkurencnich reseni a co se od nich muzZeme naucit.

Jak si ukazeme v této kapitole, aspirujici autor IF ma k dispozici pestrou nabidku néstroj, ze
které vybirat. Mnoho z nich jsou nezavislé projekty a jejich kvalita se rtizni. Chceme-li vyvijet
vlastni IF engine, méli bychom se v této nabidce orientovat a ujistit se, Ze neimplementujeme jiz
existujici Teseni.

Konkurenéni feseni si rozdélime na t¥i skupiny, které poté zvlast prozkoumdme. v prvni fads
se budeme zabyvat nastroji, které naplnuji stejny ucel, jenz chceme naplnit my. Pujde tedy
o enginy specializované na tvorbu CBTA her, ale také hypertextové fikce, kterd se od CBTA, co
do implementace, odliSuje pouze v detailech.

Nésledné rozebereme néstroje, které maji podobny tucel. Do této kategorie spadaji enginy
specializované na jiné zanry IF, ale napriklad také néastroje, které sice samy o sobé neumoznuji

Posledni skupinou budou nastroje, jejichz ticel je obecnéjsi nez tvorba IF, pfesto ji vsak
umoznuji. Zde ptijde predevsim o vSeobecné herni enginy nebo o programovaci jazyky.

4.1 CBTA a HF nastroje

Ve 20. stoleti byl trh digitalni IF dominovan parser-based tituly. 21. stoleti vSak pfineslo novy
trend spojeny s jiz popsanym rozmachem nezavislé tvorby. Mnohé nastroje podporujici tuto
tvorbu se totiz zamétovaly prdvé na CBTA a HF. Jelikoz predmétem této prace je ndvrh a im-
plementace prototypu CBTA enginu, jsou pro nas tyto ndstroje pfimou konkurenci a méli bychom
jim vénovat nejvétsi pozornost.

4.1.1 Twine

Z néastroji tohoto typu je nesporné nejpopularnéjsi Twine [22], [23]. Vyvijeny od roku 2009
a podporovany neziskovou organizaci IFTF se stal Twine zasadnim pilifem komunity tvurcua IF
a dal vzniknout mnoha kreativnim a dobfe hodnocenym vytvortim. Zamétuje se na tvorbu HF,
vyuziva zobrazeni projektu pomoci grafu a umoznuje publikovani dila ve formatu HTML. Jak
svym tucelem, tak zpiisobem, kterym tento cel naplnuje, méa tedy Twine nejblize k néstroji,
ktery bude produktem této prace. Tento prekryv funkcionality a zaroven fakt, Ze jde o populérni
volbu, jsou duvody, pro¢ se na analyzu tohoto enginu zaméiime nejpodrobnéji.
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B Obrazek 4.1 Uzivatelské rozhrani Twinu

Zacit pracovat s Twine je velmi jednoduché. Je mozné ho spustit na Windows, macOS i na
Linuzu, zaroven vSak nabizi online verzi, novy uZivatel tedy ndstroj ani nemusi instalovat!.
Samotna tvorba si udrzuje tento snadny pristup. Autor pridava pasdze jednim kliknutim a dvoj-
klikem na odpovidajici vrchol v grafu se dostane do dialogu, kde je miize upravovat a vytvaret
z nich vychazejici volby. Dilo je mozné exportovat do HTML souboru a tento jednoduse spus-
tit. Kromé toho umoznuje Twine spustit pribéh z libovolného vrcholu v pribéhu psani, ménit
startovni vrchol, sledovat statistiky jako pocet slov a pasazi, zvyraznit pasaze, které obsahuji
hledany text a nastavit, zda se u pasazi bude zobrazovat jen titulek, titulek s ¢asti textu, nebo
nic.

Pro expertnéjsi uzivatele jsou vsak moznosti Twine mnohem obsdhlejsi. Pasdze totiz nemusi
obsahovat pouze Cisty text. Uzivatel disponujici znalosti jazykia HTML, CSS a JavaScript je
schopen pribéh obohatit o obrazky, zvuky, formatovat text nebo pridavat skripty, které se spusti
se spusténim pribéhu nebo s otevienim pasaze. Piibéh vytvoreny v tomto nastroji je pri exportu
zkompilovan a nasledné interpretovan pomoci takzvanych Story Formats — run-time enginti, které
se v JS formé spusti s otevienim vysledného HTML souboru. Story Format se stard o navigaci
mezi pasdzemi a muze nabizet dalsi funkce, jako je automatické pridani tlacitka zpét, nebo
interpretace maker, které autor vlozi do pasazi. Twine nabizi ¢tyfi zdkladni ,,Piibéhové formaty*
— SugarCube, Harlowe, Snowman a Chapbook, a volba mezi nimi zdsadné ovlivni, jaké funkce jsou
uzivateli pristupné. Kromé toho existuje mnoho formétu tretich stran poskytujicich jesté vétsi
variabilitu funkei.

Twine je tedy snadno dostupny, snadno pouzitelny a jeho vystup je snadno publikovatelny.
Navic tato jednoduchost pouziti nebrani existenci velkého mmnozstvi rozsifujicich funkci, které
pro uzivatele s hlubsi znalosti poskytuji komunitné vyvijené prekladace. Jaky je tedy duvod, aby
existoval dalsi podobny nastroj?

1(4st tohoto online rozhrani vidime na obrazku 4.1.



CBTA a HF nastroje

V prvni fadé jde o UX. Twine sice vyuziva grafovou reprezentaci pro zobrazeni struktury
pribéhu, uzivatelova schopnost manipulace s timto zobrazenim je vSsak omezena na presouvani
vrcholi a vybér ze ¢tyr prednastavenych velikosti. Hrany neni mozné upravovat nijak a je-
jich pridavani probihd textové, coz je zbytecné narocné. Twine také nenabizi nahledovy panel
k orientaci a priblizovani je podobné omezeno jako nastavovani velikosti vrcholi, coz zpusobuje

Dalsi nedostatky nevychézi z chybéjici funkcionality, ale z uzivatelsky neptijemného navrhu.
Jedna se zejména o nutnost otevirat dvojklikem dialog pasaze pokazdé, kdyz chce uzivatel upravit
jejl text nebo i text jejitho titulku a voleb. Zaméfeni na HF znamend, ze vytvareni voleb je
textu pasaze automaticky vytvori novou pasaz propojenou hranou, jejiz titulek je textem dané
volby. Takové chovani obvykle nebude to, co uzivatel vyzaduje, nebot text volby vétsinou neni
dobrym shrnutim obsahu néasledujici pasaze. V tomto pripadé musi uzivatel v textu krom volby
specifikovat ndzev nésledujici pasdze. Samotné nastrojové menu je dile nepiehledné, obsahuje
spoustu volného mista, i kdyz vétsina voleb je skryta pod nedostatecné oznacenym rolovacim
tlacitkem.

Zévaznéjsim problémem je vsak pristup k pokrocilé funkcionalité. Autor, ktery chce oboha-
tit sviij piibéh o tyto funkce, ma dvé moZnosti. Bud'to stravi ¢as zkoumanim Story forméti
a hledanim takového, ktery nabizi vhodnd makra, nebo se naué¢i programovat v JS a kod si
napise sam. Samotné pouziti makra pak casto muze byt naro¢né, obsahuje-li zvlastni parametry.
Kdyby byl namisto toho uzivateli nabidnut specialni typ vrcholu pro danou funkci, postup jeho
prace by se zménil minimélné a byl by odstinén od vnitiniho fungovani nastroje.

Moznost doplnit do hry vlastni CSS styl a vlastni skripty je sice vitand, avSak v piipadé ze by
byl vystup aplikace reprezentovan ve srozumitelné formé, nebyl by pro uzivatele problém doplnit
tyto soubory po exportu. Postup aplikovany enginem Twine, tedy vlozeni vSech dat do jednoho
souboru a nasledné organizace jejich prezentace dodanym skriptem, zptisobuje necitelnost pro
clovéka, ktera vzhledem k open source povaze tohoto nastroje neni nutné pozitivem. Naopak pri
neznalosti jazyka CSS neni uzivatel schopen upravit vzhled prezentace a je nucen vyuzit vychozi
styl — bilé pismo na ¢erném podkladé.

Problémy, které jsme zde identifikovali, nelze opravit pouhym pridanim Story forméatu. Z toho
vyplyva, ze mé smysl vytvorit alternativni nastroj, ktery se bude vice zamérovat na prijemnost
pouzivani. Pokud chceme, aby se tento néstroj dostatecné odlisil od Twine, ktery mezi IF enginy
dominuje, musi umoznit pristup k pokrocilé funkcionalité i uzivateltim, kteri jsou technicky méné
zdatni. Zaroven by nemél byt podcenén vliv Spatného UX — nového uzivatele mnozstvi takovych
problému snadno odradi a dlouhodoby uzivatel je sice za¢né prehlizet, presto mu vsak opakované
zneprijemnuji praci.

4.1.2 ChoiceScript

ChoiceScript [24] je skriptovaci jazyk vyvinuty spoleénosti Choice of Games pro tvorbu CBTA
her. Kromé definovani pasazi a voleb umoznuje ChoiceScript vkladat obrazky nebo nastavovat,
upravovat a vypisovat hodnoty proménnych. SAm o sobé nenabizi grafické rozhrani a je dimen-
zovan spise na linedrnéjsi narativy. Pribéh je zde rozdélen na scény, které hra postupné prochazi,
hracovo rozhodnuti v jedné scéné tedy casto nastavi proménnou, ktera ovlivni jinou scénu, pribéh
vSak vétsinou ma podobnou strukturu nehledé na vybrané volby. Toto je vidét i na vysledné hte,
kde se hra¢ nepohybuje vybérem volby, ale stisknutim tlac¢itka Next, kterému mohlo predchazet
zatrzeni jedné z nabizenych voleb. Toto zaméreni na neprilis rozvétveny pribéh dava smysl, jelikoz
pouhy skriptovaci jazyk, jak jsme si jiz rozebrali na zacatku kapitoly o teorii grafii, neni k popisu
jednotlivé tirovné voleb se oddéluji odsazenim. Uzivatel je timto motivovan nezanotfovat se prilis
hluboko a radéji vice stridat scény.
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Pres toto omezeni méa ChoiceScript vyraznou vyhodu a tou je publikace her v ném napsanych.
Choice of Games totiz autorim nabizi pod svoji znackou distribuci jejich vytvort na nejriznéjsi
platformy, mezi jinymi jsou to {0S, Android, Kindle a Steam. Choice of Games se svymi au-
tory tzce spolupracuje a nabizi nejriznéjsi smlouvy obsahujici zalohy, honorare a intelektualni
vlastnictvi.

Hlavni vyhodou naseho enginu oproti ChoiceScriptu jsou usnadnéni spojend s grafickym roz-
hranim, kterd poskytuje tvurci. Dale ho muzeme predc¢it v pristupnosti - uzivatel ChoiceScriptu
musi mit nainstalované prostiedi NodeJS, stahnout a extrahovat kéd z GitHub repozitare, spustit
si lokaln{ server a najit ve stazeném adreséari soubory se skriptem, které teprve muze upravovat.
V oblasti publikace vytvori nema v tuto chvili cenu ChoiceScriptu konkurovat.

4.1.3 Ink a Inklewriter

Dalsim velkym hrédc¢em na poli IF je spolecnost Inkle [25] z Velké Britanie. Toto herni studio,
které stoji mimo jiné za ocenovanou archeologickou detektivkou Heaven’s Vault, pracuje také na
nastrojich pro psani CBTA her.

Prvnim z jejich produktu je Ink — skriptovaci jazyk pro popis rozvétvenych narativi a s nim
spojeny editor Inky. Ink nabizi podobnou funkcionalitu jako ChoiceScript — psani pasazi a vo-
leb, pouzivani proménnych a podminek, pridavani obrazki, stylovani pomoci CSS a skriptovani
pomoci JS. Stejné jako ChoiceScript nardzi Ink na limity spojené s pouzitim skriptovaciho ja-
zyka namisto grafického rozhrani a podobné jako ChoiceScript pouziva vétsi skupiny pasazi,
zde nazyvané ,knots“, aby problémy s prehlednosti zmirnil. Narozdil od ChoiceScriptu se méné
zaméruje na sekvencni pribéh, ktery volby prilis neovlinuji, ale klade vétsi diraz na vétveni.
Inky je mozné stahnout z GitHub repozitafe a po rozbaleni spustit, nebo je dostupny jako plugin
k Unity enginu. Piibéh psany v Inku je mozné exportovat jako JSON soubor nebo do podoby
webovych stranek.

Dalsim nastrojem od spolecnosti Inkle je Inklewriter, ktery stejné jako Ink slouzi ke psani
interaktivniho narativu, narozdil od néj jde vsak spise o jakysi skicdk, ktery by mél poslouzit
je pokrocilejsi nez obycejny textovy editor — oddéluje jednotlivé pasaze a prehledné ukazuje, které
volby jesté nemaji sepsanou nasledujici pasaz. Neumoznuje vSak ptrehledné zobrazovat pribéh
rozvétvené, pouze jednu z jeho vétvi a volby z ni vychéazejici. Inklewriter je dostupny formou
webové aplikace a umoznuje export pribéhu do Inku.

Prestoze néstroje od spolecnosti Inkle ¢ini vice krokt k prehlednosti nez napriklad Choice-
Script, zpusob jejich pouzivani se stale nevyrovna grafovému pristupu, ktery hodlame implemen-
tovat.

4.1.4 Dalsi

Kromé téchto velkych jmen je svét IF plny mensich nastroja, které nabizi rizné vyhody a maji
ruznd omezeni. Jednim z nich je Quest [26]. Tento engine umoziuje vytvafet hry, jenz kombinuji
CBTA a PBTA. Jeho uzivatel si definuje mistnosti, objekty a postavy spolu s moznostmi, jak
s nimi interagovat. Tyto moznosti poté hrac¢ ve hte vidi a nemusi je hadat, jako je tomu v pripadé
her pouzivajicich parser. Jde tedy o zajimavou alternativu, pokud se tvirci zdaji obycejné CBTA
hry moc jednoduché a PBTA moc netransparentni. Pro novacka na poli IF je vSak Quest moc
slozity.

Squiffy [27] se podobd ChoiceScriptu a Inku. Jde o skriptovaci jazyk s HTML vystupem
slouzici ke psani CBTA. Squiffy je dostupné online a pro zac¢inajicitho autora je pristupnéjsi nez
vyse popsané alternativy, nenabizi vSak tolik moznosti a nardzi na stejné problémy jako ostatni
skriptovaci jazyky.



Ostatni IF néastroje

B Tabulka 4.1 Srovnani konkurenénich FeSeni

Funkce Vorpal | Twine | ChoiceScript | Ink | Inklewriter
Grafové editacni rozhrani °
Snadné publikace
Podpora skriptovani
Snadno dostupné pokrocilé funkce
Uzivatelska prijemnost

Dostupnost bez instalace

Podpora komunity . °

Néstroje Ramus [28] a Undum [29] jsou HTML Sablony s JS skripty, které si uzivatel stdhne
postradaji vsak rtznd zjednoduseni a rozsitujici funkce téchto enginti.

Zajimavym nastrojem je francouzsky engine Moiki [30], ktery se v mnohém podobd Twine.
Moiki vizualizuje pribéh pomoci grafu, jehoz zobrazeni vSak uzivatel nemuze nijak ovladat. Déle
umoznuje spoustu funkci jako jsou obrazky, zvuky nebo prace s proménnymi, narozdil od Twinu
jsou vsak tyto funkce zabudované do enginu a snadno pristupné z uzivatelského rozhrani, neni
tedy nutné vyznat se v dalsich technologiich jako je JS. Na druhou stranu se uzivatel v sofistiko-
vaném editacnim rozhrani hiife vyzna a fakt, ze Moiki pouziva graf pouze k zobrazeni pribéhu
Dalsim problémem tohoto enginu je netiplny preklad z Francouzstiny.

Podobny problém s piekladem méd italsky LibroGameCreator [31]. Tento néstroj nenabizi
velké mnozstvi funkci nad ramec voleni vétvi pribéhu, na druhou stranu nabizi pomérné rozsahlou
funkcionalitu pro podporu této tvorby — napriklad validaci pfibéhu nebo export do mnoha
formati, mimo jiné ChoiceScriptu a Squiffy. Schazi mu vsSak grafové zobrazeni a dostatecna
dokumentace a vyukové materidly.

Poslednim néstrojem, ktery si uvedeme je GameBook Authoring Tool [32] od nezavislého au-
tora Crumbly Head Games. Tento engine nabizi jednoduché grafové zobrazeni a pomérné prijemné
uzivatelské rozhrani. Schazi mu vsak pokrocilejsi funkce a svobodnéjsi prace s grafem. Dalsim
nedostatkem je, Zze plnd verze tohoto programu je placend, coz mu na trhu plném zdarma do-
stupnych nastroju s Sirsi funkcionalitou nedavé Sanci.

V tabulce 4.1 vidime prehledné srovnani vyhod a nedostatkid nejvétsich konkurencnich
nastroji. Je z ni zfejmé, ze Twine svoji kvalitou dominuje, vidime vsak, kde ho miizeme pieddit.
Ink a Inklewriter sice samy o sobé splnuji pouze par kritérii, navzajem se ale dobfe dopliuji
a zkombinujeme-li jejich skore, vyrovnaji se i enginu Twine. Nejvétsi slabou strankou Vorpalu
bude prace s komunitou, ktera nema smysl, dokud nebude engine dostatecné kvalitni. V budoucnu
jde vsak o dtlezity aspekt, na ktery se zamérit.

4.2 Ostatni IF nastroje

Ukéazali jsme si tedy, Ze i mezi pomérné pocetnymi néstroji, které nam pfimo konkuruji, se
najde misto pro novy CBTA engine. Jak uz ale vime, IF zahrnuje mnoho dalSich hernich zanra
a s témito zanry se poji mnohé dalsi specializované enginy, které neni radno prehlizet. Podivame
se tedy i na tyto nastroje.

2 Vorpal zde, vzhledem k fazi svého vivoje, neni hodnocen tak p¥isné jako ostatni nastroje. Chybi mu napiiklad
jisté funkce, které jsou pro dosazeni uzivatelské prijemnosti potfeba, je vSak navrzen od zdkladu tak, aby bylo UX
kvalitni, a doplnéni téchto funkci uz je snadnd zalezitost, narozdil od Twine, jehoz Ul by bylo tfeba celé prestavét.
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4.2.1 Inform a TADS

Prestoze si CBTA a HF uzivaji v poslednich letech roztouciho mnozstvi dedikovanych néstroji,
pocatky digitalni IF jsou spojeny s pouzivanim parseru. Podivame se proto na dva nejpopulérnéjsi
PBTA néstroje [33].

Prvnim z nich je Text Adventure Development System [34] neboli TADS. Jde o programovaci
jazyk a sadu knihoven vydany roku 1988 spolecnosti High Energy Software. Od té doby prosel
TADS nékolika verzemi, z nichz posledni je v dobé psani této prace TADS 8 z roku 2006 silné
inspirovany jazyky Java a C+4. Hry napsané v TADS se kompiluji do formatu spustitelného ve
virtudlnim stroji.

Druhym systémem je Inform [35] vyvinuty roku 1993 matematikem, basnikem a informatikem
Grahamem Nelsonem. Stejné jako TADS se Inform v prubéhu let vyvijel, az do posledni verze
Inform 7 vydané také v roce 2006, ktera je v podstaté novym jazykem. Oproti programéatorskému
TADS si Inform zaklada na prirozeném jazyce. Zaméfuje se tak spiSe na spisovatelskou nez na
vyvojarskou stranu média. S timto zamérenim se také poji jednodussi a uzivatelsky prijemnéjsi
rozhrani vyvojového prostiedi pro praci s timto jazykem, které se podobd rozhrani diive po-
psaného enginu Quest a které muzeme vidét na obrazku 4.2. Hry psané v Inform se také spousti
ve virtualnim stroji.

Oba tyto nastroje se tési dlouhé tradici a pomérné vysoké popularité. Tvorba PBTA je vsak

Vv

co nejvétsi jednoduchost pro uzivatele, které nas ostatné privedlo i k IF. Implementace parseru
by mohla byt jednim z budoucich rozsiteni tohoto nastroje, v této chvili se vsak neni tieba obavat
zdvazného konkurovani mezi nim a PBTA enginy.

@ Share

D Source Text Story ndex Compiler

1 "untitled" Welcome  Contents  Actions  Kinds ~ Phrasebook  Rules  Scenes  World

Laboratory is a room.
Welcome to the Index

A guide which grows with your project

i 2 n
[ Cd Tb Fi Contents Index
Contents Card Tables Figures Like the preliminary pages of a book
1 F3 El a4 5
A1 A2 L Be B BN Actions Index
Grouped J| Alphabetic | Behaviour || Commands ] Tokens Things that peaple can try to do

Kinds Index
All the different sorts of value

1 F 3 4
Ph Lx RI \'/"™ Phrasebook Index
Phrases Laxicon Relations Verbs A short dictionary
St ){8 Rules Index
Standards Extras Inform’s general workings
Ev Scenes Index
nts Like scenes in a movie
1 2
/[ B eF A World Index
Map Lol Like locations, props and actors in a movie

B Obrazek 4.2 Uzivatelské rozhrani online verze Informu 7




Univerzalni nastroje

4.2.2 Ren’Py

Ren’Py [36] je engine umoziiujici tvorbu visual novel vytvofeny v roce 2004 Tomem Rotha-
melem v jazyce Python. Podobné jako u ChoiceScriptu se ¢asti pribéhu zobrazuji sekvenc¢né,
nerozhodne-li autor jinak. Jde tedy o nastroj, ktery nevénuje zvySenou pozornost vétveni, coz
se odrazi na nedostatku funkci ulehcujicich orientaci v rozvétveném piibéhu. Mimo tento ne-
dostatek je prace v Ren’Py jednoduchd a uzivatelsky prijemnda. Kromé vétveni se tento nastroj
stara i o zobrazovani postav a lokaci, hudbu a zvukové efekty a umoznuje pouzivani proménnych
s hodnotami pravda nebo nepravda. Pokrocilejsi uzivatelé maji dale moznost vkladat koéd napsany
v Pythonu, ktery se v dané ¢asti pribéhu spusti. Projekty je mozné exportovat do komprimo-
vanych spustitelnych soubori.

Konkuren¢ni vztah naseho nastroje a tohoto enginu se podobd vztahu s PBTA enginy.
V soucasné dobé se oblasti jejich ptsobenti 1isi, je vsak mozné, ze s budoucimi rozsirenimi dojde
k jejich prekryvu. V takovém pfipadé je nas engine schopny predcit Ren’Py v jednoduchosti,
pristupnosti na webu, orientaci na vétveni a z dlouhodobého pohledu i $if{ moznosti.

4.2.3 Dalsi

Kromé TADS a Informu mtzeme najit mnoho dalsich PBTA engint. Adrift [37] se podobné
nezobrazuje ovSem s jeho pomoci rozvétveny pribéh, nybrz mapu svéta.

Toto vyuziti grafu v kontrastu se zptisobem, jak jej pouzivd naptiklad Twine, ukazuje na
dulezity rozdil mezi PBTA a CBTA hrami. Pfi tvorbé CBTA autor popisuje pifimo piibéh. Defi-
nuje vzdy situaci, ve které se hra¢ nachazi, a jaké jsou jeho moznosti. Oproti tomu autor PBTA
popisuje spiSe herni svét a interakce s objekty v ném. Obvykle tedy definuje popis mistnosti, v niz
se hrac nachdazi, predméty a postavy, které jsou v ni umistény, a moznosti, jak s nimi interagovat.

PBTA enginy jsou postaveny na téchto definicich lokaci, postav a objektt. Jednodussi pristup
k tvorbé a zaméreni na pribéh, spiSe nez na objevovani svéta nebo inventarové hadanky, ke
kterym PBTA vybizi, jsou tudiz aspekty, v nichZ se nas engine bude od téchto nastroju lisit,
a nebudeme si je zde dale dukladné popisovat. Dalsi piiklady téchto ndstroji jsou Dialog [38]
nebo The Quill [39).

Nakonec pouze zminime nastroje, které neslouzi primo ke tvorbé IF, ale jako podpora pro
tvorbu nelinedrnich pfibéhu ve slozitéjsich hréch. Piikladem mohou byt ChatMapper [40] nebo
komplexnéjsi Articy:draft [41], ktery vyuzivaji i autofi hry Disco Elysium. Tyto nistroje jsou
obvykle placené a neumoznuji vytvoreny pribéh publikovat, pouze v nékterych piipadech vy-
zkouset rozpracované dialogy. Jakozto komeréni produkty dosahuji vétsinou vyssi urovné kvality
nez bézné IF enginy a nabizi mnoho dalsich funkci jako napiiklad rtizné pokrocilé databaze
postav, lokaci a predmétii. Jejich tcel se lisi natolik, ze nepredstavuji vaznou konkurenci.

4.3 Univerzalni nastroje

Posledni skupina néastroju slouzi obecnéjsimu ucelu, nez je tvorba IF, z ¢ehoz vyplyvaji dveé
skutecnosti. Zaprvé maji o mnoho pocetnéjsi uzivatelskou zakladnu. Je samoziejmé, ze napriklad
Python ovlada vice programatoru nez ChoiceScript. Zadruhé to znamend, ze neumoznuji tvorbu
IF her s takovou jednoduchosti jako specializované enginy, jelikoz pro ni nejsou optimalizovéany.

Tyto vyhody a nevyhody jsou dany podstatou téchto nastroji a udavaji nasi pozici z hlediska
konkurovani. Cilem IF enginu by nemélo byt pred¢it univerzalni nastroj v poctu uzivatell, ale
pred¢it ho v poctu uzivateld, kteri ho pouzivaji pravé pro tvorbu IF. Toho lze docilit pouze
soustfedénim na jednoduchost tvorby IF, jedinou prednost, které velké vSeobecné enginy a pro-
gramovaci jazyky nemohou dosdhnout, a zdroven se snazit, aby se uzivatel citil co nejméné
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nastroj.

4.3.1 Programovaci jazyky

Doménové nespecifické programovaci jazyky jsou v digitalni sféfe tim nejuniverzalnéjSim néstrojem.
Programator, ktery si tedy pro tvorbu interaktivniho pribéhu zvoli napriklad jazyk Java, nena-
razi narozdil od mnohych specializovanych engini na problém s omezenimi tohoto nastroje. Na
druhou stranu nemuze oc¢ekavat zadné zjednoduseni a bude se muset spoléhat zejména na Spatné
¢itelnou strukturu podminénych prikazu.

Mnohé programovaci jazyky nabizi knihovny, které tvorbu her zjednodusuji, jako je naptiklad
knihovna Pygame v jazyce Python. Tyto balicky uzitecnych funkei jsou mezistupném mezi sa-
motnym programovacim jazykem a hernim enginem a maji mnoho vyuziti. Ovlivni ovSem pouze
vysledny program, ne jeho tvorbu. Autor se tedy stale nevyhne naptiklad problémim spojenym
s organizaci rozvétveného pribéhu.

A¢ nejde piimo o programovaci jazyky, HTML a CSS umoznuji tvorbu IF skrze odkazy
mezi strankami. Diky jejich rozsifenosti jde o jednoduchy zptsob, jak piibéh reprezentovat.
Pokud vsak jde o samotnou tvorbu pribéhu, narazi tyto jazyky na podobné problémy jako jazyky
programovaci.

Dalsi zajimavou moznosti je programovaci jazyk Prolog, ktery vyuziva paradigmatu logického
programovani a funguje tak dosti podobné jako PBTA hry. Program v Prologu je sestaven z lo-
gickych pravidel, na které se uzivatel dotazuje. Je tak napiiklad mozné vytvorit mapu jeskyné,
po niz se muze hra¢ pohybovat, s mistnostmi, které obsahuji predméty, s nimiz muze interagovat.

4.3.2 Herni enginy

Vseobecné herni enginy jsou v podobné pozici jako programovaci jazyky, byf ne do takového
extrému. Jde o nastroje umoznujici o mnoho vice, nez autor IF potfebuje, a tedy o mnoho
komplikovangjsi nez by pro néj bylo nutné. Na druhou stranu umoznuji obvykle snadnou praci
s GUI®, hudbou a zvukovymi efekty a podobné. Navic si udrzuji univerzalitu programovacich
jazyktd a zanroveé autora neomezuji, zpravidla totiz néktery z programovacich jazykid pouzivaji.

Mezi nejvétsi vseobecné herni enginy patii Unity [42], Unreal [43], GameMaker [44] nebo Go-
dot [45]. Kromé nich existuje i mnoho specializovanych hernich engint, které nemaji k IF daleko.
Jde napiiklad o RPG Maker [46] pro roleplayingové hry, kde ptibéh hraje velkou roli, Adventure
Game Studio [47] pro point-and-click adventury, které jsme si popsali v kapitole o interaktivni
fikci, nebo Bitsy [48] - engine pro tvorbu drobnych interaktivnich zazitku, kde hra¢ interaguje
s postavami a objekty.

Nérocnost prace spojenou s velkym rozkroc¢enim téchto ndstroju jde do jisté miry obejit
pouzitim riznych pluginu vénovanych IF. Jde o nastroje, které si uzivatel vétsinou snadno na-
instaluje a které rozsifi funkci daného enginu. Hlavnim problémem tohoto pristupu je fakt, ze
pro zacatec¢nika je vybér a instalace enginu, pochopeni jeho zdkladnich funkei a nasledny vybeér,
instalace a pochopeni pluginu stale prilis komplikovany proces.

4.3.3 Prezentacni editory

A¢ nejde o jejich zamyslenou funkci, nastroje pro tvorbu prezentaci, jako je napriklad Power-
Point, umoznuji tvorbu interaktivniho pribéhu, pokud poskytuji funkce nelinearni prezentace.
Je-li v tomto nastroji mozné ptidat do slidu tla¢itko s odkazem na jiny slide, mohou byt tyto
odkazy pouzity k navigaci v rozvétveném narativu.

3Grafické uzivatelské rozhrani
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Pochopitelné pak vétsinou neni mozné oc¢ekavat velké rozsirujici funkce jako podpora proménnych.
Na druhou stranu nabizi tyto nastroje lepsi moznosti grafické ipravy véetné animovanych prechodu
mezi pasazemi. Problémem miuze byt také fakt, ze prezentace se obvykle v daném nastroji vytvari
i zobrazuje. Pokud by si tedy chtél ¢lovék hru vytvorenou v prezentacnim editoru zahrat, musel
by mit pristup k danému programu nebo alespon k programu s nim kompatibilnim.
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Kapitola 5

Analyza technologii

Clilem této kapitoly je kriticky zhodnotit programovact jazyky, frameworky, knihovny, technickd
resent a ndstroje, které jsou pro nasi implementaci dostupné. Na zdkladé tohoto hodnoceni
ndsledné provedeme vybér technologii, které vyuZijeme, a tyto vybrané technologie dukladnéji
popiseme.

Jak bylo popsano v kapitole 3, nasimi hlavnimi prioritami pfi vyvoji enginu jsou snadnd tvorba,
snadnd publikace a snadna rozsititelnost. Tato kritéria se odrazi na volbé technologii, které k im-
plementaci pouzijeme, pti této volbé vsak posuzujeme nékolik dalsich zalezitosti. Jde o dostupnost
a cenu technologie, rychlost pouzivani, omezeni, ktera technologie prinasi, kvalitu dokumentace
a mnozstvi tutoridli a v neposledni rfadé osobni preferenci a znalost.

5.1 Platforma

Prvnim bodem je urcit, jakym zpisobem bude uzivatel k aplikaci pfistupovat. Toto rozhodnuti
bude mit velky dopad na snadnost pouzivani a dostupnost pro uzivatele, jedné se tedy o dilezitou
volbu. Nabizi se t¥i moznosti — desktopova aplikace, mobilni aplikace nebo webova aplikace.

Prvni variantou je desktopova aplikace. Jde o program, ktery si uzivatel nainstaluje na
svij pocitac. Tento pfistup mé tu vyhodu, Ze po instalaci nemusi byt uzivatel pripojen k in-
ternetu, pokud chce aplikaci pouzivat. Na druhou stranu od néj ze zacatku vyzaduje jistou
angazovanost, jelikoz nemutze zacit nastroj pouzivat ihned, ale musi projit instalacnim procesem.
Dalsim problémem je nutnost udrzovani aplikace na nékolika operacnich systémech nebo vybéru
jednoho operacniho systému na tikor ostatnich.

Mobilni aplikace ma oproti desktopové vyhodu snazsi instalace pies Google Play nebo App
Store. Zaroven by pro uzivatele byla pristupnéjsi, vzhledem k tomu, Ze mobil mtze pouzivat kdy-
koli. Problémy této varianty jsou nedostatecné velka obrazovka — engine bude vyzadovat velkou
plochu pro zobrazeni grafu, pretrvavajici nutnost pocitat s riznymi opera¢nimi systémy a také
mentalni nastaveni uzivatele — mobilni aplikace obvykle byvaji jednodussi a ¢asto volnocasové,
narozdil od seri6znéjsitho pracovnéjsiho prostredi osobniho pocitace.

Posledni moznosti je webova aplikace. Tato varianta ndm umozni velmi rychly pristup pro
uzivatele a moznost pouzivani napri¢ opera¢nimi systémy. Pokud bychom se zaroven casem roz-
hodli rozsirit rozhrani aplikace, aby bylo pouzitelné i na mensich obrazovkach, je mozné se k ni
dostat i pomoci mobilu. Hlavnim nedostatkem webové aplikace je potfeba pripojeni k internetu.
Vzhledem k tomu, jak je dnes internet rozsifeny, je tato moznost nejlepsi volbou a pouzijeme
ji pro nas nastroj. V budoucnu vsak muzeme implementovat i desktopové verze, které umozni
préaci offline uzivateli.
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5.2 Programovaci jazyk a framework

Predtim, nez se rozhodneme pro programovaci jazyk, musime si polozit otdzku, zda-li chceme
nas nastroj implementovat jako SPA — Single-page application, nebo MPA — Multiple-page
application [49].

V pripadé MPA musi klient poslat zddost serveru pii kazdé zméné obsahu stranky. Server
odpovi novou HTML strankou, kterou poté klient zobrazi. Oproti tomu SPA zasle klientovi jednu
vysoce interaktivni stranku, kterd méni svij obsah pomoci skriptu bez komunikace se serverem,
jenz uz slouzi pouze k zasilani dat z databaze, k niz aplikace pristupuje. SPA tedy nemusi pti
kazdé zméné nacitat celou novou stranku, ale pouze jeji casti.

SPA jsou diky tomu, Ze nemusi ¢ekat na server, rychlejsi a responzivnéjsi. Pro vyvojare
prindsi jasnou separaci dat od zptisobu jejich zobrazeni, snadnéjsi debugging pomoci vyvojarskych
nastrojua v prohlizeci a vice primy vyvoj — je napriklad mozné zpracovat data zadana uzivatelem
do formulare piimo v daném komponentu uzivatelského rozhrani. Dalsim pfinosem SPA pristupu,
ktery je pro nas tucel velmi relevantni, je fakt, ze po puvodnim nacteni stranky neni nutné, aby
byl klient pripojen k internetu, nepotiebuje-li od serveru dalsi data. Tato skutecnost spolecné
s rychlosti vysledné aplikace, snazsim vyvojem a osobni preferenci silné prevazuje nad negativy
SPA jako je pomalejsi prvni nacteni aplikace, nutnost povolit JS v prohliZe¢i nebo nepredvidatelné
chovani tlacitek pro navigaci v historii prohlizece. Pro vyvoj naseho nastroje tedy pouzijeme SPA
pristup.

V pripadé naseho prototypu se budou veskera data uklidat do paméti prohlizeCe nebo na
pocitaC uzivatele, neni tedy nutné, aby aplikace zahrnovala databazi a backend. Zbyva nam
rozhodnout v jakém jazyku, pripadné v jakém frameworku, naprogramujeme klientskou cast
aplikace. Framework je kostrou webové aplikace a sadou nastroji, které zjednodusuji jeji vyvoj.
SPA Frameworky zajistuji napiiklad navigaci v aplikaci, propojeni se serverem, automatizo-
vané testovani nebo provazani dat mezi DOMem' a skriptem aplikace. Vzhledem k enormnimu
ulehceni, které pouzivani SPA frameworku nabizi oproti ¢istému JS, tuto technologii vyuzijeme
k implementaci naseho néstroje.

Tiemi nejpopularngjsimi SPA frameworky jsou React [50], Angular [51] a Vue.js [52]. Byt je
React oznacovan jako framework, jednd se spise o knihovnu, jelikoz sice nabizi mnoho funkci, ale
zaméruje se na vykreslovani Ul a nevynucuje urcitou strukturu projektu. Angular je oproti tomu
silné strukturovany a to zejména do modull, komponenti a servis. Komponenty jsou zékladnim
kamenem aplikace a sklddaji se z HTML sablony, TypeScript kédu, definice stylu a souboru
s automatickymi testy. Vue projekty jsou téz organizoviany do komponenti, které jsou vsak
definovany v jednom souboru obsahujicim HTML, CSS i JS.

React i Vue.js nabizi vétsi rychlost vyvoje, jelikoz vsak nas nastroj navrhujeme s vyhlidkami
na jeho budouci rozsifovani, musime pocitat s tim, ze miize nartist v pomérné slozitou aplikaci.
Z tohoto duvodu bude vyhodné zvolit si pro jeho implementaci Angular, jehoz dobra struktu-
rovanost pomiuze udrzet kéd srozumitelny. V tomto rozhodnuti zaroven hraje velkou roli osobni
preference a zkusenost.

Angular pracuje s programovacim jazykem TypeScript, ddle jen TS, ktery je nadmnozinou
JS — tedy kod psany v JS je platnym kédem v TS. Tento jazyk, vyvijeny spolecnosti Microsofft,
rozsifuje moznosti JS zejména o statické typovéani, tedy moznost urcit datovy typ proménné,
parametru nebo navratové hodnoty a nechat kompilator vynucovat jeho dodrzovani. TS je kom-
pilovan do JS, aby bylo mozné jeho kdéd spoustét ve webovém prohlizeci.

5.3 Zpusob publikace

Co se tyce zplisobu publikace, nabizi se dvé moZnosti. Bud'to bude moZné hru z nastroje expor-
tovat do spustitelného souboru nebo bude export probihat do forméatu, ktery spustime pomoci

IDocument Object Model — datové reprezentace webového dokumentu
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jiného nastroje. Vyhoda prvni moznosti je, Ze hra¢ nebude muset instalovat zadny software vyjma
hry samotné. Vyhoda druhé moznosti tkvi v jednodussim vytvoreni souboru, ktery bude obsa-
hovat hru. Pokud si navic zvolime takovy nastroj, ktery je uzivatelim snadno dostupny nebo
lépe, ktery jiz je ve vétsiné pripadd v jejich vlastnictvi, ztrat{ vyhoda exportu do spustitelného
souboru vyznam.

Takovy néstroj existuje, jde o webovy prohlizec. Tento software umoznuje zobrazovani HTML
stranek, mezi nimiz se uzivatel mtize pohybovat prostrednictvim odkaz, jejichz vzhled mutze byt
upraven pomoci CSS a které mohou byt doplnény JS kédem. Reprezentace hry pomoci HTML
navic umoznuje snadnou publikaci naptiklad na webovych strankach uzivatele.

Pokud zvolime publikaci hry pomoci HTML, musime jesté ustanovit, jakd bude sestava ex-
portovanych souborti. Nabizi se moznost vytvorit pro kazdou pasiz pribéhu samostatny soubor
HTML a pro kazdou volbu do néj pridat jeden odkaz na dalsi soubor. Alternativni pristup by
byl exportovat celou hru do jednoho souboru HTML a tento upravovat pomoci JS kédu. Hra
by v tomto pripadé byla vlastné Single-page aplikaci. Tento postup vyuziva napriklad Twine se
svymi pribéhovymi formaty a jeho hlavni vyhody jsou, ze uzivateli stiz{ zasahovani do kédu a ze
je srozumitelnéjsi pro uzivatele, ktefi se nevyznaji ve fungovani webovych stranek. Pro nasi apli-
kaci zvolime prvni variantu a to ze dvou divodu. Prvnim je jednoduchost implementace takového
exportu v porovnani s potfebou vytvorit vliastni skript pro management SPA. Druhym duvodem
je tradice otevienosti, kterd se poji s papirovymi gamebooky. Ctenaf tohoto typu IF mohl dle
svého uvazeni listovat knihou, vracet se v pripadé nespokojenosti nebo prozkoumaévat rizné vétve
pribéhu a uzivat si tak plné interaktivity tohoto média. Tuto otevienost zachovame a pasaze dél
vytvorenych v nasem néstroji budou transparentné rozdélovany do vlastnich soubori.

Vyuziti webovych stranek pro reprezentaci CBTA hry méa jesté jednu vyhodu. MozZnost
vkladat do textu pasazi JS kéd pomoci <script> tagu. Uzivatel tak ziska nekone¢né moznosti tu-
ringovsky kompletniho programovaciho jazyka, aniz bychom museli cokoli navic implementovat.
Jak je popsano v kapitole zabyvajici se funk¢énimi pozadavky — nas néstroj bude nabizet rozsitujici
funkcionalitu jednoduse pomoci specialnich pasizi a bez nutnosti programovani, moznost skrip-
tovat vsak zpiistupni tuto funkcionalitu expertnim uzivateliim jiz v rannych fazich vyvoje a bez
jakycholi omezeni.

5.4 Knihovna pro praci s grafy

Dilezitou souc¢éasti nasi aplikace bude rozhrani pro tvorbu grafu. Implementace takovéto funk-
cionality neni jednoduchou zalezitosti, bude proto vhodnéjsi, abychom vyuzili jiz dostupnou
knihovnu nebo komponentu.

Po takové knihovné budeme vyzadovat, aby graf mohl tvorit uzivatel dynamicky, abychom
mohli upravovat vzhled vrcholi a aby bylo mozné propojovat jeho vrcholy a hrany s nami defi-
novanymi daty — zejména pujde o text pasazi a pripadnd dalsi data spojend se specialnimi typy
pasazi. Pokud se ndm podari najit vice knihoven, které splnuji tyto pozadavky, vybereme jednu
z nich podle toho, kolik funkei nabizi navic? a jak jednoduse se s nimi pracuje. Navic budeme
preferovat komponenty piimo vytvorené pro Angular pred JS knihovnami.

Prvni knihovnou, kterou jsme uvazovali byla RzZu, kterda nabizi pomérné jednoduchy, ale
vizualné velmi dobie zpracovany systém pro dynamické tvoreni grafii. Problém zde byl zejména
naprosto nedostateénd dokumentace a nemoznost upravovat datovou strukturu vrchol@?. Dalsimi
negativy byl nedostatek rozsirujicich funkci a systém pridavani hran pomoci portu.

Pri nasem hledéni jsme se casto setkdvali s knihovnami ur¢enymi spise pro datovou vizualizaci
nez pro interaktivni tvorbu grafu uzivatelem. Jde napriklad o knihovnu Sigma.js, ktera sice nabizi
jistou interaktivitu, ne vSak na takové trovni jakou bychom potiebovali*. Dalsimi knihovnami

2pi.: historie akei, vodici linky, pfehledové zobrazen{
3nebo alesponi domnéla nemoznost, na zikladé nedostateéné dokumentace
4Neni zde napiiklad mozné ménit titulek vrcholu po dvojkliku.
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B Obrazek 5.1 Demo projekt knihovny Draw2D

zamérujici se spiSe na vizualizaci byly Ngz-echarts nebo Cytoscape. Z divodu nizké interaktivity
jsme téz zavrhli knihovnu Swimlane/ngz-graph.

Do findlnfho vybéru se dostaly knihovny Draw2D [53], MzGraph [54] a diagram z UT knihovny
od spole¢nosti Syncfusion [55]. VSechny tyto knihovny spliiuji nase zdkladni podminky, lisi se
vSak v nasich Sirsich kritériich. Draw2D a MzGraph jsou JS knihovny, Syncfusion vsak nabizi
verzi daného komponentu piimo pro Angular. Dokumentace vsech tii nejsou idedlni, nejvice je
vsak tento nedostatek znat v pripadé Draw2D a poté v piipadé MzGraphu. Velkou vyhodou
knihovny MzGraph je osobni zkusenost. Pro Vorpal vsak vyuzijeme knihovnu Syncfusion, jelikoz
krom zminénych prednosti nabizi spoustu jednoduse implementovatelnych rozsirujicich funkei
a jeji vychozi piistup k vrcholim a hrandm se shoduje s nasimi potfebami - v prvni fadé jde
o prvky, které nesou textovou informaci.
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B Obrazek 5.2 Demo projekt knihovny MzGraph
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B Obrazek 5.3 Demo projekt knihovny Syncfusion

Priklady demo projektt knihoven Draw2D, MxGraph a Syncfusion vidime na obrazcich 5.1,
5.2 ab.3.

5.5 Podpiurné nastroje

Posledni technologie, které musime zvolit, jsou podpirné nastroje. Jde zejména o verzovaci systém
a o management tloh. Vzhledem k tomu, ze je nase aplikace vyvijena jednoClennym tymem, neni
v této chvili nutné volit komunikacni platformu.

Verzovaci systém je software, ktery umoznuje ukladani kédu, spravovani jeho verzi, jeho
sdileni a spolupréce vice uzivatel. Tato spoluprace muze byt FeSena uzamdcenim souboru, dokud
ho uzivatel neprestane upravovat — tato strategie se pouziva zejména pro projekty, kde neni
jednoduché spojovat zmény, jako naptiklad grafickd dila. Druhym zptisobem organizace spoletné
préce vice prispévatelu je vytvoreni kopie projektu a nasledné slouceni téchto kopii. Tento pristup
se obvykle vyuziva u kédu, protoze je mozné snadno sloucit zmeény, které najednou provedlo vice
uzivatelu.

Velmi rozsitenym prikladem takového systému je Git, ktery umoznuje vétveni verzi projektu
a jejich slucovani a ktery synchronizuje kéd mezi lokalnim repozitdrem uzivatele a vzdalenym
repozitafem na serveru. Git pouzivaji naptiklad platformy GitHub a GitLab, které nabizi ser-
very pro vzdalené repozitaie, grafické rozhrani pro prici s Gitem a rizné dalsi funkce spojené
s managementem projektu.
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GitHub se zaméruje na rychlost nasazeni projektu. Oproti tomu GitLab cili spise na spolehli-
vost. Pro néas projekt zvolime GitLab, hlavnim motivac¢nim faktorem pro toto rozhodnuti je vsak
osobni zkusenost.

Kromé verzovaciho systému potfebujeme rozhodnout, jak budeme organizovat tlohy spojené
s vyvojem. Tyto tlohy potfebujeme vytvaret, rozdélovat do skupin, pridélovat resitelim a sledo-
vat jejich zivotni cyklus. Nastroje, které toto umoznuji jsou napriklad uzivatelsky velmi prijemné
ale ponékud jednoduché Trello, Asana nebo sofistikovand Jira. Pro nas dostatecnou funkcionalitu
vsak v tomto ohledu nabizi i GitLab, nema tedy velky smysl vybirat dalsi nastroj.



Kapitola 6

Navrh architektury

V této kapitole navrhneme z jakych soucdsti se bude nase aplikace skladat a jak budou tyto
soucdsti interagovat. Hlavnimi kritérii hodnoceni tohoto ndvrhu jsou snadnd rozsiritelnost
a udrzba kédu, kterych docilime zejména aplikaci objektové orientovanych ndvrhovych vzoru
a inteligentnim rozdeélenim zodpovédnosti mezi jednotlivé tridy.

Jak jiz bylo feCeno, aplikace psand v Angularu se sklada zejména z komponenti a servis. Kom-
ponenty jsou zakladni stavebni bloky této aplikace, maji HTML Sablonu a TS kéd zajistujici in-
teraktivitu a vypocty. Servisy jsou tridy, které komponentiim poskytuji néjakou pridanou funkci
jako napriklad komunikace se serverem. Komponent ziska instanci servisy pri svoji konstrukei po-
moci konceptu zvaného dependency injection — tedy poskytnuti zavislosti tfeti stranou, aniz by je
komponent musel konstruovat saém. Komponenty, servisy a dalsi prvky aplikace jsou seskupovany
do moduli.

Jelikoz je nase aplikace pomérné celistvd, bude ndm stacit jeden vSeobecny modul. Navrh
architektury si rozdélime na tii hlavni ¢asti. Zaprvé pujde o uzivatelské rozhrani a s nim tzce
spojenou komponentovou strukturu projektu. Zadruhé si popiSseme jakym zpusobem budeme
implementovat nastroje, které uzivateli poslouzi ke tvorbé pribéhového grafu, ukladani projektu
a podobné. Zatteti se budeme zabyvat exportem — popiseme si, jaké tfidy v ném budou figurovat
a jak spolu budou interagovat v ramci procesu exportu.

Pri nédvrhu kazdé z téchto tii oblasti budeme mit na paméti hlavni priority, které jsme
si stanovili v kapitole 3. Z hlediska navrhu uzivatelského rozhrani pijde zejména o snadnost
tvorby v nasem nastroji, jakmile se presuneme k navrhu architektury nastroji a exportu, nejvétsi
dilezitosti nabyde snadnd rozsiritelnost aplikace.

6.1 Uzivatelské rozhrani

Zakladem uzivatelského rozhrani bude plocha pro kresleni pribéhového grafu. Tato plocha bude
zabirat vétsinu obrazovky, abychom maximalizovali pocet pasazi a voleb, které jsme uzivateli
schopni zobrazit najednou. Soucasti kreslictho rozhrani budou dva panely popsané
v kapitole 3 — prehledovy panel a panel detailu. Nad pracovni plochou bude umisténo nastrojové
menu, jehoz soucdsti budou logo s ndzvem enginu a dale tlacitka jednotlivych nastroju. Vizudlni
navrh nasi aplikace — takzvany wireframe, miuzeme vidét na obrazku 6.1.

Vsechny tyto prvky budou umistény do komponentu DiagramModeler, jehoz zodpovédnosti
bude sdileni dat mezi nimi. Nastrojové menu potiebuje pristup k pracovni plose, aby ji mohly jeho
nastroje ovliviiovat nebo pracovat s daty o grafu. Pfehledovy panel tento pristup téz vyzaduje,
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Navrh architektury

Logo Toolbar

Overview Passage Detail

Text input

B Obrazek 6.1 Navrh rozlozeni uzivatelského rozhrani

aby bylo mozné zobrazovat prehled plochy a panel detailu musi znat aktualné vybranou pasaz
nebo volbu.

Néstroje v menu budou reprezentovany pomoci komponentu Menultem, ktery obaluje prikazy
a dodéava jim grafické zastoupeni v aplikaci. Piikazy vzniknou v komponentu nastrojového menu
a definuji chovani nastroju, jejich popisek a ikonku. Vice podrobné se budeme architekturou
systému nastroju zabyvat v nasledujici sekci.

M Vypis kédu 6.1 HTML kéd DetailSwitcher komponentu

<app-basic-node-detail
[element]="element"
*ngIf="show [0]">

</app-basic-node-detail>

<app-basic-edge-detail
[element]="element"
*ngIlf="show[1]">

</app-basic-edge-detail >

Poslednim problémem tykajicim se navrhu uzivatelského rozhrani, ktery musime vyresit, je
fungovani panelu detailu. Vzhled tohoto komponentu by se mél totiz lisit v zavislosti na typu
prvku, jehoz detail zobrazuje. Pokud chceme zobrazit detail obycéejné volby, sta¢i nam jen jeji
text. Oproti tomu, detail pasdze jejiz soucasti je definice proménnych, bude muset obsahovat
formuldf s typem, nédzvem a inicidlni hodnotou této proménné. Abychom umoznili tuto nutnou
heterogenitu panelu detailu, obalime ho dalsim komponentem, ktery nazveme DetailSwitcher.
Jeho zodpovédnosti bude drzet instance detailit vSech dostupnych typii a zobrazovat jen ten
z nich, ktery odpovida typu prvku, jenz mu zasle DiagramModeler. P¥i budoucim rozsifovani
aplikace o nové typy prvku v grafu bude tedy nutné v DetailSwitcheru definovat vzhled nového



Nastroje

detailu nebo priradit novému prvku jeden z jiz definovanych detailt. V kédu 6.1 a 6.2 vidime,
jak tento komponent ovlada viditelnost jednotlivych detailtt pomoci pole show, predava detailtim
data o elementu a rozhoduje o tom, ktery detail zobrazit v metodé changeElement.

M Vypis kédu 6.2 TS kéd DetailSwitcher komponentu

export class ElementDetailSwitcherComponent implements OnInit {

public show: boolean[];
public element: any;

ngOnInit (): void {
this.resetDetail ();
}

public resetDetail () {
this.show = [ false, false ];

}
public changeElement( element: any ) {
this.element = element;
this.resetDetail ();
if ( this.element.id.substring(0,4) === "node" ){

switch ( this.element.addInfo.passageType ){
case PassageType.Checkpoint_Save:
case PassageType.Checkpoint_Load:
case PassageType.Basic:
case PassageType.Prolog:

case PassageType.Epilogue: this.show[0] = true; break;
}
}
else if ( this.element.id.substring(0,9) === "connector" ) {
this.show[1] = true;
}

6.2 Nastroje

Dalsim tkolem, ktery pred nami stoji, je navrhnout, jak budeme pristupovat k nastrojum. Sa-
moziejmé by bylo mozné definovat vSechny piimo v komponentu Toolbar, tento postup vsSak
vede na velkou neprehlednou t¥idu ToolbarComponent, coz koliduje s nasim cilem, aby byl kéd
co nejprehlednéjsi a snadno se tedy udrzoval a rozsifoval. Abychom se vyvarovali vzniku této
monolitn{ t¥{dy, vyuzijeme ndvrhovy vzor command [56].

Command enkapsuluje néjaky piikaz jako samostatny objekt. Jeho pouzitim dosdhneme
vyclenéni zodpovédnosti za spousténi prikazu na MenultemComponent, ktery drzi instanci daného
commandu, a zodpovédnosti za provedeni prikazu na dany command. Tento pristup nam téz
v budoucnosti umozni snadné logovani a pohyb v historii aprav.

Na obrazku 6.2 vidime, jak spolu interaguji jednotlivé tiidy zajistujici fungovani néstroji
v nasi aplikaci. Menultemy jsou generovany ToolbarComponentem na zédkladé pole Commandi
vytvofeného pii jeho iniciaci, jak vidime v kédu 6.3'. Viechny Commandy dédi z rodicovské tiidy

L Commandy v ToolbarComponentu ukldddme do dvojrozmérného pole, abychom je mohli vizualné rozdélit do
oddélenych skupin.
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ToolbarComponent

+

commands: Command[][]
pr: PassageRepository

MenultemComponent

Command

+ icon: String
+ tooltip: String

+ execute(): void

B Obrazek 6.2 Diagram tiid zobrazujici systém néastrojt

Navrh architektury

ExportCommand

ExportDialogComponent

diagram: DiagramComponert

execute(): void

DrawPassageCommand

diagram: DiagramComponent
passage: NodeMode|

execute(): void

Command, kterou muzeme vidét v ukazce kédu 6.4. Kazdy Command implementuje metodu
erecute a definuje ikonku a tooltip, kterymi je v menu reprezentovan.

Specifickym typem nastroje jsou nastroje pro pridavani pasazi. V jejich ptripadé neni nutné

pouzivat dédi¢nosti pro odliseni jednotlivych typt pasdzi, posta¢i ndm kompozice. Vytvorime
tedy jeden DrawPassageCommand, jenz si bude drzet instanci pasaze, kterou umoznuje pridavat.
Protoze chceme udrzet na minimu pocet zmén nutnych pro implementaci nového typu pasaze,
neni vhodné, aby byl za udrzovani seznamu téchto typt zodpovédny ToolbarComponent. Pridame
proto tiidu PassageRepository, jejimz icelem bude tato data uchovavat. ToolbarComponent tedy
vzdy jen projde dostupné pasaze v tomto repozitari a pro kazdou vytvori samostatny nastroj,
ktery slouzi k jejimu vykreslovani. Detailnéji si PassageRepository rozebereme v néasledujici sekci.

B Vypis kédu 6.3 Menultem komponenty generované v ToolbarComponentu

<section id="tools">

<span class="tool-set"
<app-menu-item *ngFor="let c of set"

</app-menu-item>
</span>

</section>

M Vypis kédu 6.4 Rodicovska t¥ida pifkazii

export abstract class Command

{

public icon: string;
public tooltip:

constructor ( icon:
this.icon = icon;
this.tooltip =
}

abstract execute ():

string;
string,

tooltip;

void;

tooltip:

*ngFor="let set of commands">

[command]="

string ) {

c">
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B Obrazek 6.3 Diagram tiid zobrazujici systém exportu

6.3 Export

Posledni souc¢asti naseho navrhu architektury je systém exportu. Jeho tcelem je prevod datové
struktury pribéhového grafu na hratelnou sadu soubortu. Pro tento 1cel si nejprve definujeme
dvé datové struktury. GamebookModel drzi zjednodusenou reprezentaci grafu, kterou ziskdme
na zacCatku procesu exportu z grafové komponenty prevedenim z jeji datové reprezentace. Jde
o seznam pasazi, kazda se svym id, titulkem, textem, typem a seznamem voleb, které z ni vychazi
a které maji id, text, vychozi a koncovou pasaz. Druhou datovou strukturou je GamebookPre-
sentationModel, ktery obsahuje text a ndzvy generovanych soubort.

Na obrazcich 6.3 a 6.4 vidime diagram tid a sekven¢ni diagram, které popisuji participujici
tridy a pribéh procesu exportu. Export je zahdjen z nastrojového menu spusténim EzportCom-
mandu, ktery zavola EzportService. Tato t¥ida se stard o cely prubéh exportu. Nejprve vytvori
z diagramu jednodussi a lépe srozumitelny GamebookModel, nasledné postupné predava data
z tohoto modelu dalsi tiidé — GamebookBuilderu, ktery ma na starosti generovani textu jednot-
livych pasazi. Nakonec EzportService ziskd GamebookPresentationModel a vytvori z néj prislusné
soubory.

Builder [56] je ndvrhovym vzorem, ktery separuje vytvoreni objektu od jeho reprezentace.
Drzi si postupné vytvareny objekt a pomoci metod volanych zvenku k nému pridava dalsi
¢asti. V nasem pripadé se jednd zejména o metodu addPassage. Abychom vSak umoznili snadné
pridavani novych typt pasazi, delegujeme vytvoreni pasaze na dalsi t¥idu — PassageBuilder. Ttidy
tohoto typu budou implementovat rozhrani IPassageBuilder, které bude vyzadovat metodu get-
Passage(data: PassageModel). Jak je ukdzdno v kédu 6.5, builder pro béZnou paséz postupné
vygeneruje HTML text ve tfech metodach — setStart, setContent a setEnd. SetContent dale
roz¢lenime na metody setTitle, setText a setDecisions. Takovéto rozvrzeni ndm umozni dédit
z této tridy a doplnit napriklad mezi obsah a konec HI'ML souboru néjaky skript.

Aby mél GamebookBuilder jednotlivé PassageBuildery kde ziskat, pouzijeme vyse zminénou
tridu PassageRepository. Ta tedy bude pro kazdy typ pasaze, kromé informaci o jejim vzhledu
v grafu a v menu, drzet také instanci odpovidajictho PassageBuilderu a bude tak mit zod-
povédnost za vSechna data, ktera se tykaji nového typu pasaze.

Nakonec chceme pfidat moznost, aby si uzivatel vybral jeden ze t¥i predvolenych styli.
K tomuto vybéru poslouzi novy komponent EzxportDialog, ktery otevieme po zavolini Ezrport-
Commandu a ktery preda EzportService ID vybraného stylu. ExportService nasledné zavola na
GamebookBuilderu metodu addStyle(id: string), ktery si dany CSS soubor ziska ze t¥idy Style-
Repository, jenz méa zodpovédnost za jejich udrzovani.
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ExportService
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GamebookBuilder

Navrh architektury

PassageBuilder

loop each passage )

i finishExport()

B Obrazek 6.4 Sekvenéni diagram zobrazujici proces exportu

B Vypis kédu 6.5 Zjednoduseny kéd t¥idy BasicPassageBuilder

-
ddP
(a ass?ge getPassage(passage):
passage .

GBfile =Lr|
| |
| |
| |
| |
| |

addStyle|stylelD) . |
L] I

| |

getGamebook(): GBPresentation 1 1
g i

| |

| |

| |

| |

| |

| |

| |

export class BasicPassageBuilder implements IPassageBuilder {

protected id:
protected text:

public

this.
this.
.setEnd () ;
return {id:

this

}

protected setContent (data:

getPassage (data:

setStart () ;

string;
string;

setContent (data) ;

this.id, text:

this.setTitle (data);

this.setText (data);

this.setDecisions (data);

}

PassageModel):

GBFile {

this.text};

PassageModel){



Kapitola 7

Implementace a testovani

Cilem ndsledujici cdsti je samotnd tvorba prototypu aplikace. Popiseme si jeji proces
a problémy, se kterymi jsme se v jejim prubehu setkali. Nasledne tento prototyp otestujeme
a to jak z technického hlediska — objeveni a ostranéni chyb, tak z hlediska UX. Hlavnim bodem
tohoto testovani bude tvorba vlastni CBTA hry.

7.1 Prabéh implementace

Prvni faze implementace spocivala v zapojeni diagramové komponenty a otestovani jejich moznosti.
Slo v podstaté o drobny prototyp modelovaci funkcionality, kde jsme si vyzkougeli, jak je moiné
dynamicky v aplikaci pridavat vrcholy a hrany do grafu, jaké nastroje tato komponenta nabizi
a jak jsou strukturovidna data reprezentujici graf. Po vytvofeni tohoto rychlého POC! jsme si
zalozili novy projekt a zacali pracovat pfimo na budouci aplikaci.

Zakladem této aplikace bylo rozlozeni prvka Ul, zejména diagramového modeleru. K nému
jsme pridali dva panely — prehled a detail, nastrojové menu a pripravili téz dialog exportu.

Pokracovali jsme implementaci nastroji, tak jak je popsdno v kapitole Navrh architektury
— kazdy néstroj v menu zastupuje komponent Menultem, ktery drzi instanci tfidy Command,
respektive tiidy z ni dédici. Tato tfida poskytuje funkci, kterd se provede po stisknuti tlacitka
MenultemComponentu. Zaroven s vytvarenim této struktury bylo nutné upravovat diagramovy
modeler. Implementované nastroje umoznuji vytvareni voleb a pasazi rtiznych typt, pohyb v his-
torii tprav diagramu a vypis dat diagramu do konzole.

Po zajisténi této zakladni kreslici funkcionality doslo na propojeni pasazi a voleb v grafu
s jejich detailem za pouziti PassageSwitcheru a pridani textu pasdze a moznosti ho upravo-
vat. Déle jsme implementovali ukladani projektu do paméti prohlizece a nacitani z ni a pridali
korespondujici nastroje do nastrojového menu.

Nésledujicim tikolem bylo umoznit export projektu do hratelné reprezentace. Postupné jsme se
tedy propracovali od Menultemu v nastrojovém menu pres EzportCommand, ExportService a Ga-
mebookBuilder az po jednotlivé PassageBuildery, jak je popsano v predchozi kapitole. Také jsme
pridali repozitar pasazi a presunuli sem definici pasazi, kterd se doposud nachéazela v nastrojovém
menu.

Poslednim velkym tkolem bylo pridat pasdze pro definici kontrolnich bodi. Diky tomu, ze
jsme v navrhu pocitali s timto rozsitovanim, slo pouze o dodani dvou novych PassageBuilderi
a drobnou upravu v DetailSwitcheru. Vyzkouseli jsme si tedy, ze Vorpal je timto zpusobem velmi
rychle a snadno rozsititelny. Nakonec uz jsme jen upravovali vzhled aplikace, odstranovali chyby
a provedli refaktoring kédu. Findlni vzhled Vorpalu mtzeme vidét na obrazku 7.1

1Proof of concept — drobny experimentélni projekt dokazujici, Ze zvolené feseni problému bude fungovat
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B Obrazek 7.1 Uzivatelské rozhrani Vorpalu

7.2 ReSené problémy

V ramci implementace jsme narazili na jeden vyznamny problém — praci s lokalnim ulozistém
prohlizece v lokalnich HTML souborech. Lokalni tlozisté je funkce HTML Web Storage API,
kterda umoznuje ukladat data v prohlizeci klienta. Tato data nejsou zasilana serveru, maji formu
dvojic text:hodnota, jsou perzistentni napii¢ celou doménou a lze k nim snadno pristupovat
z webovych stranek pomoci JS.

Takto fungujici ulozisté je presné to, co potfebujeme pro implementaci velkého mnozstvi
rozsifujicich pasazi. Ptikladem jsou paséze pro préaci s proménnymi, které musi mit kde ukladat
hodnoty téchto proménnych, aby k nim mohla jind pasaz pristupovat. Dalsim piikladem je
ukladdani kontrolnich bodi, které jsme implementovali v rdmci této prace a kde se projevil pod-
statny nedostatek lokalniho tlozisté.

Timto nedostatkem je fakt, ze prohlize¢ pracuje s HTML soubory umisténymi na pocitaci
uzivatele, jako by kazdy nalezel pod vlastni doménu. To znamenéa, Ze perzistence lokalniho
ulozisté mezi soubory neplati a pri lokdlnim hrani nebo testovani neni mozné kontrolni body
pouzivat.

V rémei této prace jsme otestovali, Ze po nasazeni hry na web vie funguje, jak mé. ReSent
tohoto problému tedy nechdme az na pripadné budouci rozsifeni aplikace. Nabizi se nékolik
moznosti, jak se k nému postavit. Prvni z nich je vytvorit testovaci rozhrani primo v aplikaci —
umoznit autorovi spustit pribéh z libovolné pasaze piimo z modeleru a hrat hru, jako by doslo
k jejimu exportu. Alternativné by bylo mozné pridat moznost exportovat projekt do SPA, jak
jsme si popsali v kapitole Analyza technologii.

Kromé této prekazky jsme se pri implementaci potykali zejména s komponentou pro vykres-
lovani a upravovani grafu, jejiz dokumentace se ukazala v nékterych pripadech jako nedostate¢na
a jeji chovani jsme museli v nékterych pripadech odvozovat experimentalné nebo z jejiho kédu.

7.3 'Tvorba testovaci hry

Abychom co nejvic do hloubky otestovali moznosti Vorpalu, bude testovaci hra, kterou vytvorime,
beletrii. Kdybychom se rozhodli tvorit vyukovy material, napiiklad piibéh popisujici skolni vylet
plny nastrah, ktery by zaky poucil o bezpecnosti a prvni pomoci, nemusel by byt vysledny
produkt tak spletity. Oproti tomu interaktivni povidka neni vizana nutnosti hrac¢e néco naucit,
volby nejsou tak jasné rozdéleny na spravné a spatné a svym tcelem také vybizi k rozsahlejsimu
a rozvétvendjsimu narativu, coz je pro nds dilleZité, nebot jen tak otestujeme limity naseho
enginu.



Nasazeni a uzZivatelské testovani

Prvni véci, které si se zahdjenim tvorby vsimdme, jsou drobné nedostatky v kvalité UX.
Jde napriklad o fakt, ze kreslici nastroje pfepnou kurzor do médu pridavani pasazi nebo voleb.
Uzivatel vSak obvykle pracuje tak, ze prida jednu pasaz a nasledné prejde k upravovani jejitho
textu, musi tedy po kazdém pridani prepnout z kreslicitho nastroje na obvykly kurzor. Dalsi
nedostatky jsou mirna nepfehlednost nastrojového panelu — stalo by za zvéazeni, zda doplnit
ikonky néastroju stalym textem, nemoznost pridavat volbam klouby a ménit tak jejich tvar,
nemoznost pohybovat panelem s prehledem pracovni plochy nebo ¢as od ¢asu nastavajici situace,
kdy volba neni na jedné nebo obou stranach pripojena k pasazi, coz neni dostatecné signalizovano.
Velmi by také pomohlo, kdyby uzivatel vidél alespon ¢ést textu pasazi piimo v grafu a nemusel
tak vzdy pfepinat mezi pasazemi v panelu. Tato moznost by navic umoznila rychly piehled o tom,
které pasaze jsou jiz dopsany a kam je jesté tfeba text doplnit. Drobnym problémem je téz fakt,
ze detail pasaze nereaguje na jeji odstranéni.

Jak postupné tvoreny narativ rozsifujeme, prichdzime na dalsi problémy spojené s limity
enginu. Jde zejména o nedostatecnou velikost pracovni plochy. Ta by idedlné méla umoznovat
nekonecné scrollovani do vSech stran. Na dalsi problém narazime v rozlozeni detailu pasaze, kdyz
zadame prilis dlouhy titulek a pole pro textovy vstup se posune mimo panel. Kdyz vyexportujeme
rozpracovany projekt, vidime, ze podobné se chova grafické rozlozeni vytvorené hry, je-li moc
dlouhy titulek pasaze nebo text volby.

Déle otestujeme funkce ukldddni a nacitdni. Moznost ulozit projekt v paméti prohlizece je
vitand pri kontinudlni préaci, kterou si chceme v prubéhu zalohovat. Pokud vsak uzivatel tvorbu
na cas prerusi, ulozeni v prohlize¢i mu nedoda dostatecny pocit, ze je jeho projekt v bezpedi.
Ukladani do souboru na pocitac¢i uzivatele je funkce, kterou bude treba pridat v blizké bu-
doucnosti, a kterd navic uleh¢i spole¢nou praci na projektu pro vice autora. Problémova je téz
interakce mezi prehledem plochy a nacitanim projektu.

Co se tyce exportu, je tfeba opravit zejména chybu, ke které dochazi pti pokusu o export pro-
jektu s nepojmenovanymi volbami. Nedostatkem je téz fakt, ze engine exportuje velké mnozstvi
souboril misto toho, aby vytvoril jeden archiv a umistil soubory do néj.

Potvrdili jsme si téz potfebu budoucich rozsiteni. V jedné ¢asti pribéhu si hlavni postava pro-
hledava kapsy. Davalo by smysl, aby méla tuto moznost v jakékoli chvili, to by vsak znamenalo,
Ze autor musi pridat tuto volbu, do vSech pasazi pribéhu a také Ze musi néjak vyresit, jak se
z této vétve vratit zpét.

Posledni skutec¢nosti pii tvorbé testovaci hry, bylo skriptovani. Vyzkouseli jsme si, ze je jed-
noduse mozné pridat do bézné pasaze zvuk pomoci dvou fadku kédu a nékolik dalsich interakei
jako je naptiklad vypis textu do konzole prohlizece.

Nékteré z téchto problémi, jako je export voleb bez textu nebo Spatné rozlozeny detail a ex-
portované soubory, opravime rovnou. Mnohé z nich jsou vSak nad ramec této prace a proto si
je pouze poznamename jako vhodné kandidaty k budoucimu rozsitovani aplikace. Prestoze jsme
identifikovali pomérné velké mnozstvi potifebnych tprav, prace ve Vorpalu byla pomérné jedno-
duchd a rychla. Jiz ve fazi prototypu je znat, ze nami zvoleny pristup mé co nabidnout a po
provedeni nékolika tprav bude tento nastroj mozno srovnavat s jinymi alternativami na trhu.

7.4 Nasazeni a uzivatelské testovani

Po vlastnim otestovani prisel cas aplikaci i testovaci gamebook zpristupnit na webu a provést
testovani Sirsim vzorkem uzivateli. K nasazeni{ jsme pouzili platformu Netlify [57], kterd nabizi
hostovani stranek ze souboru nebo formou CI?. Mimo to poskytuje zdarma doménova jména,
ktera budou pro nase tcely postacujici.

2Continuous Integration - metoda integrace repozitdie kédu a webové stranky umoznujici téméf instantni
nasazeni zmeén.
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Kromé Vorpalu® samotného, jsme zpifstupnili také testovaci gamebook ve dvou rfiznych
stylech — jeden z nich jednoduchy s jednobarevnym pozadim®, druhy s obrizkem na pozadi®,
abychom mohli porovnat jejich kvality.

Testovani enginu probéhlo podobné jako v pripadé tvorby testovaci hry. Ijéastnily se ho
postupné ¢tyfi osoby s riznou urovni znalosti informatiky — inZenyr s vystudovanou informatikou,
ktery se timto oborem zivi, dva studenti, jeden z bakalaiského, druhy z magisterského studia,
a jeden student stredni skoly, bez obsidhlejsich informatickych znalosti. Cilem tohoto testovani
bylo zejména ovérit zjisténi, ke kterym jsme dosli pti tvorbé testovaci hry, a zjistit, jaké objevené
problémy jsou jak zavazné.

Pred zacdtkem testovani jsme provedli kratkou ukéazku funkcionality Vorpalu, nésledné jsme
testujici vyzvali, aby vytvorili jednoduchy piibéh o par pasazich. V priubéhu této tvorby se
ukdzalo, ze problémova je zejména skutec¢nost, ze volby nemusi byt vzdy propojeny s pasazemi.
Testujici dale potvrzovali, ze nastrojovy panel neni tak prehledny, jak by mohl byt, a ti vice
informaticky zdatni téZ zminovali nepfijemnou potfebu ru¢né ménit nastroje z kresliciho na
obycejny kurzor. Nejasnosti dale vzbudilo fungovani pasazi pro kontrolni body, presnéji to, zda
je mozné pouzit pasdz pro nacteni kontrolntho bodu pied ulozenim. Celkovy pocit z prace ve
Vorpalu byl vSak pozitivni a zaddny z problémiu, na néZz jsme béhem néj narazili, by testujici
neodradil v pouzivani nastroje.

Ve druhé fazi uzivatelského testovani jsme se zabyvali ndmi vytvorenym gamebookem. Tes-
tujicich bylo tentokrat osm, s riznymi drovnémi znalosti informatiky a s riznym vztahem ke
tvaréimu psani. V prvni fadé jsme chtéli zjistit odpovédi na nasledujici otazky:

m Je hra funkéni®?
= Jsou oba zverejnéné styly dobre Citelné a esteticky prijatelné?

m Jakym zptisobem hrac hru hraje? Zkouma rtzné cesty, snazi se dostat do prijatelného konce,
nebo pfestane pfi dosazeni prvnfho, byt negativnfho konce?

m Zda se testujicim koncept interaktivni fikce zajimavy a méli by zajem o rozsahlejsi dilo?

7 hlediska funk¢nosti nenarazili hraci na zadné nedostatky. Preference styli se pomérné
vyrovnané rozdélily, zadny z testujicich vSak neshledal ani jeden ze styld Spatné ¢itelnym nebo
vyrazné hure vypadajicim, styl s obrazkem na pozadi se vsak nezobrazoval spravné na mobilnim
zafizeni. Zajimava byla odpovéd na tfeti otdzku. Ocekavali jsme, Ze vétsina uzivateld se dostane
do pasaze s titulkem "Konec”, ktera obsahuje vice méné pozitivni konec piibéhu, a hru ukondi.
Pasadz jsme timto zpusobem nazvali schvdlné z divodu, abychom sledovali reakci hrace. Vice
nez polovina hraca vsak i poté vyuzila moznosti v pribéhu se vratit a dale ho prozkoumavat.
Interaktivni fikce se testujicim vesmeés jevila jako velmi zajimavy zanr a vétSina z nich by projevila
zajem o hypotetické dilo knizniho rozsahu a kvality. Jednim z podnéti, které zaznély, bylo, ze
pro takové dilo by byla vice vhodnd mobilni platforma, aby uzivatel mohl ¢etbu snadno prerusit
a znovu se k ni vratit.

3na doméné https://chipper-flan-0adc5b.netlify.app

4https://storied-torte-34f3c0.netlify.app

Shttps://lustrous-parfait-23262b.netlify.app

SFunguji spravné odkazy mezi strankami, grafické rozlozeni stranek, kontrolni body a zvukové efekty piidané
pomoci JS?



Kapitola 8

Budouci rozsireni

V této kapitole si rozebereme, kam by se mohl vjvoj ubirat v budoucnosti. Jakd rozsireni by
bylo vhodné doplnit a jak se pribliZit hernimu enginu, ktery jsme si popsali v uvodu.

Jak jiz bylo feceno, nastroj vyvinuty v ramci této prace je pouze POC a m4 jesté daleko k tomu,
aby mohl konkurovat engintim jako je Twine. Diky tomu, jak byl navrzen, vSak umoziuje snadné
rozsifovani, zejména co se tyCe pridavani novych nastroju a novych typu pasazi.

Budouci vyvoj by se mél v prvni fadé zaméiit' na rozsifeni zdkladni funkcionality, jako je
napiiklad vyméhéni omezeni riznych typu pasdzi. AZ v momenté, kdy budou zdkladni kreslici
moznosti dosahovat dostatecné kvality, by se mél vyvoj presunout k pridavani dalsich typt pasazi,
pridavani zjednodusujici funkcionality a rozsifovani nastaveni celého projektu. V této fazi by
mél nastroj pomalu svou kvalitou predéit vétsinu konkurence — nabizet vSechny mozné funkce,
které zustavaji ve sféfe CBTA, snadno dostupné neexpertnim uzivatelim pouhym priddvanim
a vyplnovanim preddefinovanych pasazi. Zaroven by se méla navysit jeho uzivatelskd prijemnost,
ve které vétsina konkurenc¢nich nastroju pokulhéava. Posledni fazi by méla byt platformizace
nastroje a prace s komunitou, tak aby byly pokryty konkurenéni vyhody, které nabizi naptiklad
pouzivani ChoiceScriptu. Zaroven s touto platformizaci by mohly byt pridavéana dalsi rozsireni,
ktera by umoznila vytvaret hry mimo zanr CBTA.

8.1 Zakladni upravy

Tato rozsiteni zahrnuji zejména funkce spojené s tvorbou grafu, které vétsina nastroji pracujicich
s grafy poskytuje. Jednou z nejdilezitéjsich funkei z této skupiny je kontrola omezeni pasazi
a voleb. Aktualni prototyp kontroluje, Ze do prologu nesmi vstupovat zddné volby a z epilogu
nesmi zadné vychdazet, nesleduje ovSem uz, zda nevlozil uzivatel do projektu vice nez jeden prolog,
nebo zda volba spojuje dvé pasaze. Tyto kontroly by mély probihat minimalné pred exportem,
nejlépe ovsem kontinudlné pri kazdé zméné.

Déle bude nutné pridat do nastrojového menu nejriznéjsi funkce, které jsou ve findlnim
stavu této prace dostupné pouze pres klavesové zkratky, jako je priblizeni a oddaleni, kopirovani,
vystiihovani a vkladani nebo oznaceni vSech pasédzi a voleb. Bylo by téz vhodné pridat na mo-
delovaci plochu vodici linky pro zarovnani objektti vuci sobé a mit moznost upravit nahled na
plochu tak, aby obsahoval vSechny objekty.

Nakonec bude treba zménit zpisob, kterym se pridavaji pasaze. Ve chvili psani této prace, kdy
aplikace nabizi pét typh pasazi, je mozné k nim pristupovat pomoci tlacitek na nastrojovém menu.
S postupujicim vyvojem vsak budou pridavany dalsi a dalsi typy pasazi, casem tedy néstrojové

lkromé tprav navrzenych a popsanych v pribéhu testovini
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menu nebude dostacujici. Tento problém je mozné vytesit sérif roletek?. Z uzivatelského hlediska
je vSak prijemnéjsi implementace paletkového systému pristupného skrze panel na pracovni plose.
Tento panel by bylo mozné presouvat a ménit jeho velikost. Obsahoval by paletky pasazi — tedy
hierarchicky usporadané skupiny riznych typt paséazi, jenz by se zobrazovali stejnym zptsobem
jako na pracovni ploSe a tazenim by je bylo mozné umistit do grafu. Uzivatel by mél moznost
vytvaret vlastni paletky Casto pouzivanych typu pasizi a nékolik typt umistit i do nastrojového
menu nebo jim definovat klavesové zkratky pro rychly pristup.

8.2 Specialni pasaze

Hlavnim nositelem rozsifovacich funkci by mély byt pasaze ruznych typia. V kapitole vénované
funkénim pozadavkim jsme si popsali a pozdéji v kapitole 7.1 implementovali pasaze pro ukladani
a nacitani kontrolnich bodi. Tyto paséze jsou vzorem pro implementaci dalSich rozsiteni. Kazdy
novy typ pasaze je nutné pridat do PassageRepository a oSetTit, jakym zptusobem bude interagovat
s panelem detailu, kde bude autor moci danou pasaz dale konfigurovat.

Specialni typy pasazi slouzi zejména neexpertnimu uzivateli. Jelikoz je mozné do textu bézné
pasaze vkladat JS kéd, je uzivatel znaly skriptovani schopen obstarat vétsinu téchto rozsifujicich
funkci pouze s jejim pouzitim. Motivaci za jejich zavedenim vsak je jednoduchost a prehlednost,
kterou prace s nimi poskytuje.

Prikladem funkcionality, kterou mohou obstarat specialni pasaze, je prace s proménnymi.
Bude-li autor moci definovat proménné, provadét nad nimi operace, zobrazovat jejich obsah,
povolovat a zakazovat na zakladé jejich obsahu volby a napliovat je vstupem od hrace, jeho dilo
nabude Uplné nové urovné interaktivity. Timto zptisobem bude mozné napiiklad ziskat od hrace
jméno postavy a pouzivat ho v pribéhu, sledovat hrac¢av inventar, nebo mu pridélit schopnosti,
které miize ve hie pouzivat a postupné je vylepSovat?.

Dalsi specidlni pasaze mohou rozsirovat moznosti kontrolnich bodt. Zakladni pasaze pro praci
s kontrolnimi body ulozi jednu pasaz nebo vytvori volbu, ktera do ni hrace vrati. Jiné typy pasazi
by mohly ulozit kontrolni bod bez mazani predchoziho nebo nechat hrice rozhodnout, jestli chce
pasaz ulozit.

Prvkem, ktery vyzaduje o néco slozitéjsi implementaci, jsou globalni pasaze. Tento typ pasaze
by umoznil, aby hrac¢ vidél dané volby ze kterékoli jiné pasaze v pribéhu a mohl je kdykoli vybrat.
V grafu by tedy do ni zadné volby nevedly, pouze by z ni vychéazely a jiny typ pasdze by umoznil
vratit se v pribéhu zpét na misto, odkud byla tato pasdz vybrana. Mélo by byt téz mozné
zpristupnit globalni pasaz na zakladé proménné a ovladat tak, ze kterych pasdzi je hra¢ schopny
do ni vstoupit.

Specialni paséze by téz méli umoznovat snadnou praci s obrazky, videem a zvukem. Nakonec
by mohly vznikat rizné exotic¢téjsi druhy pasazi, s jejichz pomoci bude napiiklad mozné zapojit
do hry soubojovy systém nebo ruzné minihry. Tyto neobvyklejsi typy pasazi by jiz mohly byt
vyvijeny komunitou a doinstalovavany do enginu podle potieby.

8.3 Zjednodusujici rozsireni

Tyto funkce nejsou stézejni pro uzivatelovu schopnost nastroj ovladat, v nékterych pripadech mu
vsak usetti dlouhou monoténni praci nebo ulehéi orientaci v grafu.

Jde napiiklad o kontrolu souvislosti, tedy o ujiSténi, ze je mozné dostat se z prologu do
kterékoli jiné pasaze. Tuto kontrolu je mozné pomérné snadno implementovat napriklad pomoci
algoritmu prohledavani do hloubky, neboli DFS. Problém nastane s pouzitim rozsifeni jako jsou

2P¥.: Hlavni tlacditko ,P¥idat pasaz“ se rozbali a nabidne nékolik ¢asto pouzivanych typt a déle dalsi rozbalovaci
moznosti jako ,Kontrolni body* nebo ,,Proménné“

3V budoucnu pravdépodobné vyvstane téz potfeba implementace specidlnich typt voleb, napiiklad pro
podminéné volby. Pokud k tomu dojde, méla by jejich architektura fungovat analogicky k architekture pasazi.



Projektové nastaveni

proménné, kdy kontrolni algoritmus bude muset testovat vSechny mozné hodnoty proménnych,
nebo drzet vztahy proménnych vici sobé a pri testovani podminek kontrolovat jejich splnitelnost
bez naruseni téchto vztahi.

Vorpal by mél také nabizet textové vyhleddvani napri¢ pasdzemi nebo rtizné automatické
Upravy zobrazeni a usporadédni grafu, jako napiiklad sefazeni pasazi podle vzdédlenosti od prologu.
Uzivateli by téZ mohlo pomoci s orientaci v grafu, kdyby mohl pasaze popisujici stejnou ¢ést
pribéhu seskupovat do kapitol nebo podle vlastniho klice opatfovat barevnymi stitky. Takto
zorganizované pasaze by dédle mohlo byt mozné skryvat nebo zobrazovat v zavislosti na jejich
kapitole nebo Stitcich.

8.4 Projektové nastaveni

Posledni skupinou rozsiteni tykajicich se pfimo prace s nastrojem jsou globalni nastaveni pro-
jektu. V rozsahu této prace je jediné takové nastaveni — vybér jednoho ze tii predvolenych styli,
ktery se vyexportuje spolu s pasazemi. Uzivatel by vSak mél byt schopen upravovat mnoho dalsich
nastaveni jako je naptiklad moznost vracet se v pribéhu zpét.

Samotna préce se styly nabizi mnoho prostoru ke zlepseni. Pfedvolené styly by mély ztstat
nuto jednoduché rozhrani pro nastaveni nejruznéjsich aspektt vzhledu vysledného dila, aniz by
musel pouzivat CSS.

8.5 Platformizace

Posledni skupina rozsiteni se tyka podpory publikace uzivatelskych vytvoru a komunitnich inter-
akci. Jednd se zejména o online katalog vytvoru, ktery umozni jejich sdileni, prodej a spolupréci
na nich. K tomuto téelu bude nutné pridat databdzi a serverovou ¢éast, které zaroven umozni
ukladéani rozpracovanych projektti na server.

V takovém katalogu by mélo byt mozné psat recenze a hodnotit dila a zobrazovat jejich
statistiky jako naptiklad kolik hrac¢ht se dostalo do kterého konce. Déale by zde mohl fungovat
systém ocenéni neboli achievementt jako naptiklad na platformé Steam. Katalog by také mohl
nabizet podporu pro rizné soutéze, jako napiiklad vytvorit hru na ur¢ité téma.

Dalsim artiklem, ktery by bylo mozné v katalogu sdilet a prodavat mohou byt rozsirujici
pasaze. Stejné jako v pripadé vytvorenych her by méli mit uzivatelé moznost vzajemné si tato
rozsiteni komentovat a hodnotit a mohla by byt téz predmétem soutézi.

Existence katalogu otevira cestu k monetizaci aplikace. Jelikoz prijemnost pouzivani je jednim
z hlavnich principt naseho nastroje, neni monetizace pomoci zapojeni reklamy vhodné. Pokud
vSak budou uzivatelé schopni prodeje svych dél, dava smysl, aby se z téchto ziskt odecetla drobné
provize na dalsi vyvoj enginu.

4Tento algoritmus by pracoval na podobném principu jako jazyk Prolog, ktery vyuzivé unifikaci proménnych
— jejich navazani na urcitou hodnotu nebo jinou proménnou, a backtracking - vraceni poslednich kroku unifikace
a vyzkouseni jiné moznosti.
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Cilem této prace bylo polozit zakladni kdmen enginu pro tvorbu interaktivni fikce. Tento pro-
totyp byl formovan na zékladé porozuméni historii tohoto Zanru a slabych a silnych stranek
konkurencich feseni a poskytuje tak novy pristup k problémum, se kterymi se potyka mnoho
jinych nastrojua. Vorpal vyuziva teorie grafii a vhodné zvolenych technologii, které mu umoznuji
naplnit zékladni pilite, jenz jsme si pri jeho navrhu stanovili — snadné tvorba, snadné publikace
a snadnd rozsiritelnost.

Vorpal klade duraz na uzivatelskou piijemnost a zaméfuje se na neexpertniho uzivatele.
Systém specidlnich pasidzi umoznuje piistup k pokrocilé funkcionalité i autoriim neznalym pro-
gramovani. Na druhé strané neomezuje programatory, ktefi maji moznost pridavat libovolné
funkce ve formé skriptu. Dila vytvorend v tomto enginu ziskd uzivatel ve formé transparentni
webové prezentace, kterou muze ddle upravovat a distribuovat dle svého uvézeni. Architektura
Vorpalu nechavéa diky vyuziti vhodnych navrhovych vzord otevienou cestu rozsifovani tohoto
prototypu a rozumné rozdéleni zodpovédnosti mezi jednotlivé komponenty aplikace napomaha
snadnému porozumeéni kodu.

Identifikovali jsme potfebné ipravy a nastinili jsme cestu dal. Pfestoze moznosti Vorpalu jsou
v této chvili omezené, vérime, ze jde o silny zdklad pro kvalitni nastroj, ktery pomiize vzbuzovat
zajem o informatiku, herni design a tvuaréi psani, podporit tvorbu zajimavych vyukovych ma-
teriali, revitalizovat zanr interaktivni fikce a nastavit vyssi naroky na kvalitu narativu v hernim
pramyslu.
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Priloha A

Testovaci gamebook

Odkazy na publikovanou hru byly zminény v kapitole 7.4, v této priloze si ovsem ukdZeme
a okomentujeme obrdzky a vipisy z kodu, které popisuji proces jeji tvorby a jeji fungovdnd.

Obrazky A.1, A.2 a A.3 ukazuji, jak vypadaji tii grafickd zpracovani, mezi nimiz si muze autor
pracujici ve Vorpalu vybirat pii exportu svého dila. Prvni z nich je defaultni volbou, jedna se
o dobre prehledny styl, ktery je aplikovatelny na pribéh jakéhokoli Zanru. Vyhoda tohoto stylu
je zaroven to, ze je mozné ho pouzivat i pri hrani na mobilnim zarizeni. Druhy a treti styl jsou
ladéné do fantasy a sci-fi zanru. Pro publikaci testovaciho gamebooku byly zvoleny prvni a tieti
styl.

Na obrazku A.4 muzeme vidét soubory, z nichz se testovaci gamebook skldda. Nachazi se
zde soubor gbstyle.css s definici CSS stylu, soubor indez.html, ktery oznacuje prolog a ostatni
soubory paséazi, které jsou nazvany svym ID v ramci Vorpal projektu. Déle zde mtzeme vidét
dva mp8 soubory, které jsme pridali manuédlné, abychom je mohli pouzit pii skriptovani.

Obrazek A.5 ukazuje HTML kod vygenerovany CheckpointLoadPassageBuilderem. Kromé
hlavicky a textu paséze zde vidime dva skripty — jeden je soucCasti textu pasdze a napsali jsme
ho manualné pti tvorbé gamebooku. druhy, ktery do pasaze pridava moznost restartu, byl vyge-
nerovan CheckpointLoadPassageBuilderem.

Nakonec se na obrazku A.6 muzeme podivat, jak vypadal graf zndzornujici piibéh testo-
vactho gamebooku. Potad jde o pomérné kratkou hru, uz tak jsou ovsem vidét nékteré problémy
edita¢niho rozhrani Vorpalu. Jde zejména o nemoznost pridavat klouby do hran a pohybovat je-
jich popisky. Vyrazné by také pomohlo, kdyby Vorpal zobrazoval popisky voleb pouze do urcité
délky.
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se ho zahodit,
tko na tvoji rukavici.

Dekapitacni protokoly tvoji helmy jsou spusStény.

audio = Audio(
audio.play();

d = document.createElement('div');

a = document.createElement ("
a.appendChild( ument.createTex
1 .|t- ;

(a)

/.appendChild(d) ;
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