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Bakalářská práce
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Fakulta informačńıch technologíı
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1.3 Vyprávěńı př́ıběhu v interaktivńım prostřed́ı . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10
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4.1 CBTA a HF nástroje . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 19

4.1.1 Twine . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 19
4.1.2 ChoiceScript . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 21

iii



iv Obsah

4.1.3 Ink a Inklewriter . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 22
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5.1 Platforma . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 29
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6.1 Uživatelské rozhrańı . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 35
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8.2 Speciálńı pasáže . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 46
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6.1 Návrh rozložeńı uživatelského rozhrańı . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 36
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A.1 Ukázka prvńıho stylu . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 52
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vi



Prohlášeńı
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Abstrakt

Předmětem této práce je vývoj nástroje pro tvorbu interaktivńı fikce, a to od fáze analýzy
problému, přes návrh a implementaci, až po testováńı. V pr̊uběhu celého vývoje je kladen d̊uraz
na uživatelskou př́ıjemnost a na snadnou rozšǐritelnost funkcionality aplikace. K reprezentaci
rozvětveného př́ıběhu interaktivně fiktivńıho d́ıla je využita teorie graf̊u.

Výstupem práce je prototyp, který poskytuje dobrou představu, jak by měl kompletńı nástroj
vypadat, a rozepsaný postup, který by měl být aplikován pro jeho budoućı vývoj. Bude-li tento
nástroj dále rozšǐrován, má potenciál přispět k vývoji žánru interaktivńı fikce a podpořit kreati-
vitu a zájem o informatiku v mladš́ıch generaćıch.

Kĺıčová slova interaktivńı fikce, gamebook, choice-based text adventure, teorie graf̊u, herńı
engine, webová aplikace, rozšǐritelnost, 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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Úvod

Žijeme v době, kdy je vývoj her jednodušš́ı a př́ıstupněǰśı než kdy dř́ıv, jak můžeme vidět
např́ıklad na počtu ročně vydaných nezávislých her na platformě Steam, který za posledńıch
deset let vyrostl sedmdesátkrát [1]. Technologické překážky jako nedostatečná pamět’ nebo práce
s 3D grafikou byly dávno překonány, platformy jako Youtube nab́ıźı prakticky nekonečnou a bez-
platnou knihovnu výukových materiál̊u a minulost́ı už je i nutnost, aby byl aspiruj́ıćı herńı
designér zdatným programátorem — tento nedostatek za něj totiž vykompenzuje herńı engine.

Herńı engine je nástroj, který zjednodušuje mnohé náročněǰśı aspekty herńıho vývoje, jako
např́ıklad práci s grafikou a zvukem, fyzikálńı simulace nebo podporu multiplayeru. Velké herńı
společnosti obvykle použ́ıvaj́ı vlastńı engine šitý na mı́ru, existuj́ı však volně dostupné varianty
se širokou nab́ıdkou funkćı a rozš́ı̌reńı jako jsou Unity, Unreal Engine nebo Godot.

Zaj́ımavou skupinou herńıch engin̊u jsou žánrově specifické enginy. Tyto nástroje se speciali-
zuj́ı na určitý typ her. Př́ıkladem může být Puzzlescript — jednoduchý engine umožňuj́ıćı tvořit
hlavolamy nebo M.U.G.E.N — nástroj pro tvorbu 2D bojových her pro dva hráče. Tento typ
enginu s sebou nese několik specifik. Zejména jde o nesporně jednodušš́ı použ́ıváńı, které z tohoto
zúžeńı zaměřeńı vycháźı. Tyto nástroje jsou často př́ıstupné na webu bez instalace a uživatel je
schopen si rychle osvojit znalosti potřebné k tomu, aby v nich byl schopen tvořit. Na druhou
stranu se však netěš́ı takové popularitě jako obecněǰśı enginy, jelikož maj́ı spoustu omezeńı a ne-
nab́ıźı takovou volnost. Z těchto d̊uvod̊u se většinou jedná o osobńı projekty, kolem kterých často
vznikne malá, ale zapálená komunita.

Právě d́ıky této jednoduchosti a schopnosti nadchnout skupinu lid́ı pro kreativńı činnost a pro
vývoj her a informatiku obecně, lež́ı v žánrově specializovaných enginech velký potenciál, který
se v současnosti nevyuž́ıvá tolik, jak by mohl. Žánrově omezený nástroj by mohl být základńım
stavebńım kamenem pro větš́ı projekt, který by vznikal postupným rozšǐrováńım funkcionality
do všech směr̊u, na němž by se mohla pod́ılet právě kreativńı komunita okolo tohoto enginu.
Uživatel by tedy mohl zač́ıt tvořit s jednoduchost́ı, kterou nab́ıźı např́ıklad Puzzlescript, ale
zároveň by měl možnost vyhnout se omezeńım, která by mu znemožnila se v herńım designu
dál rozv́ıjet. Takovýto nástroj by byl stále úzce svázán se žánrem, na kterém byl vystavěn.
Naplňoval by tedy jiné potřeby než všeobecné herńı enginy jako Unity a v žádném př́ıpadě by
jim nebyl př́ımou konkurenćı. Mohl by však zároveň o daný typ her zvýšit zájem a revitalizovat
ho. Otázkou tedy z̊ustává, jaký herńı žánr je pro takovýto projekt nejvhodněǰśı. Je nesporné, že
některé varianty maj́ı větš́ı potenciál k r̊ustu než jiné. Např́ıklad bojová multiplayer 2D hra je
mechanicky natolik specifická oblast, že pro velké rozšǐrováńı funkćı neńı mı́sto. Žánr, který pro
tento engine předkládáme jako ideálńı, je interaktivńı fikce.

Důkladněǰśımu rozboru tohoto pojmu budeme věnovat samostatnou kapitolu. V této chv́ıli
nám stač́ı chápat pojem gamebook – tedy př́ıběh, který se větv́ı na základě hráčových/čtenářových
rozhodnut́ı. Gamebooky maj́ı p̊uvod v knižńı formě, kdy čtenář přečetl část př́ıběhu a následně
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2 Úvod

mu bylo předloženo několik voleb. Hráč učinil rozhodnut́ı a pokračoval ve čteńı na stránce, na
kterou odkazovala daná volba.

Právě tento koncept je spolu s jinými formami interaktivńı fikce častým předmětem speciali-
zovaných herńıch engin̊u. Nástroje jako Twine nebo Choicescript se těš́ı nemalé popularitě a do
hloubky se s nimi také seznámı́me ve vlastńı kapitole. Stejně jako u ostatńıch specializovaných
herńıch engin̊u jsou však jejich možnosti omezeny hranicemi jejich ćılových žánr̊u mı́sto toho,
aby na této bázi dále stavěly. Tvrdit, že narativ je základem každé hry by bylo krátkozraké (pro-
tipř́ıkladem může být hra Super Mario Bros., kde př́ıběh pouze doplňuje herńı mechaniky, nebo
Tetris, v němž př́ıběh v̊ubec nefiguruje), to však neznamená, že rozvětvený interaktivńı př́ıběh
nemůže být jádrem velkého množstv́ı her všeho druhu. Jednotlivá rozš́ı̌reńı poté mohou přidat
prvky jako soubojový systém, pohyb po mapě nebo r̊uzná grafická vylepšeńı a vykrystalizovat
tak v aplikaci umožňuj́ıćı jak rychlé psańı jednoduchého gamebooku, tak tvorbu složitého RPG
s propracovaným světem.

Interaktivńı fikce nám však přináš́ı ještě jedno daľśı pozitivum a t́ım je př́ıstupnost pro hráče.
Analogicky k počátk̊um tohoto žánru, můžeme celý gamebook použ́ıvat a š́ı̌rit v textové podobě.
Nebo lépe — v hypertextové podobě. Jak si poṕı̌seme v kapitole věnované rozboru použitých tech-
nologíı, forma webové prezentace nám umožńı spustitelnost na jakémkoli zař́ızeńı s prohĺıžečem
a př́ımo se tak nab́ıźı k edukativńım účel̊um. Interaktivńı fikce má nesporný potenciál ozvláštnit
výuku na dálku, která v kontextu posledńıch let nabyla velké d̊uležitosti, ale neńı vyloučeno ani
využit́ı př́ımo v hodinách nebo v zájmových kroužćıch.

Takovýto nástroj by tedy mohl mı́t nezanedbatelný dopad na vzbuzováńı zájmu o infor-
matiku u dět́ı, doplnit výuku všeho druhu a dát vzniknout komunitě spisovatel̊u-programátor̊u
a čtenář̊u-uživatel̊u, podporuj́ıćı se v kreativńı tvorbě rozsáhlého katalogu výukových a zábavńıch
děl. V budoucnu by se zároveň mohl rozr̊ust v engine umožňuj́ıćı tvořit hry r̊uzných žánr̊u vy-
stavěné okolo interaktivńıho př́ıběhu dopomoci tak k nastaveńı vyšš́ıch nárok̊u na kvalitu př́ıběhu
v herńım pr̊umyslu.

Ćılem této práce je vyvinout prototyp takového enginu a navrhnout, jak by měl prob́ıhat jeho
budoućı vývoj. Vyv́ıjenou aplikaci pojmenujeme Vorpal, podle neologismu použitého Lewisem Ca-
rollem v nonsensové básni Jabberwocky, jenž byla obsažena v románu Through the Looking-Glass [2].
Tento novotvar popisoval ostrý a smrt́ıćı meč. Kreativita, s jakou Caroll tvořil nová slova a fan-
tastické světy, je schopnost, kterou bude Vorpal u nových autor̊u podporovat. Zároveň, jestliže je
pero mocněǰśı meče, tento název naznačuje, že interaktivńı fikce je mocněǰśı pera reprezentuj́ıćıho
běžnou literaturu.
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Obrázek 1 Jabberwock a vorpálový meč [3]
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Kapitola 1

Interaktivńı fikce

Cı́lem této kapitoly je vysvětleńı elementárńıch pojm̊u z oblasti interaktivńı fikce, rozbor
herńıch podžánr̊u, které do ńı spadaj́ı a popis jej́ı historie a jej́ı aktuálńı role v herńım
pr̊umyslu. Dále se kapitola krátce věnuje vztahu mezi narativem a interaktivitou, tedy jak
se lǐśı vyprávěńı př́ıběhu v hře od ostatńıch médíı.

Interaktivńı fikce, dále jen IF, je žánrem kombinuj́ıćım literárńı d́ılo s interaktivitou digitálńıho
světa1. Jde o textový narativ, jehož pr̊uběh jsou schopni čtenáři ovlivňovat pomoćı př́ıkaz̊u,
které mohou být bud’to explicitně definovány nebo objevovány čtenářem. Konzument IF je tedy
kombinaćı čtenáře a hráče. Jelikož se v této práci zaměř́ıme na význam IF v herńım pr̊umyslu,
budeme použ́ıvat primárně termı́n hráč, nebude-li v daném kontextu vhodněǰśı čtenář. Podobně
o jej́ım producentovi je možné mluvit jako o autorovi, spisovateli, vývojáři nebo designérovi IF.
Zde budeme preferovat výraz autor, abychom poukázali na uměleckou hodnotu tohoto žánru
a nezd̊urazňovali schopnost programováńı, která by pro práci ve Vorpalu neměla být potřebná.

Hlavńım specifikem IF je zákonitá rozvětvenost takového d́ıla. Chceme-li mluvit o interakti-
vitě, muśı mı́t hráčova rozhodnut́ı dopad na vyprávěný př́ıběh. Maj́ı-li mı́t tato rozhodnut́ı do-
pad, muśı v př́ıběhu nutně existovat body, kdy bude na základě tohoto rozhodnut́ı vybráno mezi
několika možnými cestami, kterými se může ub́ırat. Z této rozvětvenosti plyne mnoho d̊usledk̊u,
mimo jiné jde o větš́ı náročnost tvorby, ale také větš́ı znovuhratelnost. Těmito d̊usledky se bu-
deme v́ıce do hloubky zabývat v posledńı části této kapitoly a do jisté mı́ry v kapitole př́ı̌st́ı, kde
probereme aplikaci teorie graf̊u ke zjednodušeńı tvorby interaktivńıho př́ıběhu.

1.1 Subžánry IF

IF má daleko k homogenńımu žánru. Přirozeně přeb́ırá žánrové rozděleńı běžné literatury na
př́ıběhy hororové, detektivńı a podobně. K tomu se zde však objevuj́ı nové aspekty, dle kterých
můžeme d́ıla IF seskupovat. Prvńım kritériem je samotné médium, na němž je d́ılo zaznamenáno
– v této práci se věnujeme zejména digitálńı formě, neměli bychom ovšem opomı́jet paṕırové

”gamebooky“, které jsou jakýmsi prarodičem digitálńı IF tvorby. Daľśım prvkem odlǐsnosti je
zp̊usob zadáváńı hráčových př́ıkaz̊u a stupeň volnosti ve volbě těchto př́ıkaz̊u. Subžánry IF se lǐśı
také v abstraktněǰśıch záležitostech – hra může být zaměřená na př́ıběh, objevováńı fiktivńıho
světa nebo sṕı̌se na doprovodné mechaniky jako jsou schopnosti protagonisty nebo hádanky,
které hráč řeš́ı pomoćı předmět̊u, jenž v herńım světě může źıskat.

1Nebo sṕı̌se převážně digitálńıho světa, jak brzy uvid́ıme.
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Některé hodnoty těchto kritéríı se navzájem vylučuj́ı2, jiné je možné navzájem kombinovat
a zkoumat jejich nuance. Množstv́ı těchto kombinaćı, častá nejasnost, do které kategorie hru
zařadit i spory, zda je to které d́ılo v̊ubec zástupcem IF, jsou př́ıčinou neexistence jasně defino-
vaného rozděleńı jej́ıch podžánr̊u [4]. Z tohoto d̊uvodu si zde pouze uvedeme několik termı́n̊u,
které se v souvislosti s IF často použ́ıvaj́ı a které budeme vńımat jako definici subžánr̊u IF pro
účely této práce.

1.1.1 Gamebook
Gamebook je paṕırová forma IF, př́ıpadně může existovat ve formě e-knihy. V tomto př́ıpadě
si však zachovává omezeńı spojená s knižńım médiem — hráč se muśı starat o větveńı př́ıběhu
listováńım na správnou stranu a dále o jakékoli př́ıpadné rozšǐruj́ıćı mechaniky, jako je např́ıklad
zaznamenáváńı předmět̊u, které ve hře źıská, nebo generováńı náhody hodem kostkou. Tyto daľśı
úrovně interakce může gamebook nab́ızet nav́ıc k základńı možnosti volit směr př́ıběhu, nejsou
však nikdy jádrem gamebooku, t́ım je př́ıběh.

Gamebooky jsou také často označovány jako choose-your-own-adventure knihy podle stejno-
jmenné série z 80. až 90. let 20. stolet́ı.

1.1.2 Solo RPG
Solo RPG je také možno považovat za IF, ačkoli se tento žánr vyv́ıjel poněkud jiným směrem.
Jde o odnož klasických TTRPG3 tedy společenských her, kde jeden hráč vytvář́ı svět a plánuje
děj a daľśı hráči zauj́ımaj́ı role postav v tomto světě. Specialita solo RPG je, jak název napov́ıdá,
že jde o hru jednoho hráče.

Solo RPG může nabývat mnoha podob, často se však podobá gamebooku. Rozd́ıl spoč́ıvá
v herńıch mechanikách mimo prostý výběr směřováńı př́ıběhu, které zde maj́ı mnohem větš́ı
d̊uležitost. Př́ıkladem RPG, které nab́ıźı solo mód je Ironsworn.

1.1.3 Choice-based text adventure
Choice-based text adventure, dále jen CBTA, je digitálńı obdoba gamebooku. Hráči je předložena
část př́ıběhu a několik možnost́ı, jak pokračovat dál. Zvoleńım jedné z těchto možnost́ı se př́ıběh
posouvá k daľśı části. Stejně jako u gamebooku je možné hru obohatit o doprovodné funkce, větš́ı
d̊uležitost však má narativ. Př́ıkladem CBTA je Wayhaven Chronicles od společnosti Choice of
Games.

Engine, který v rámci této práce vznikne, bude umožňovat právě tvorbu CBTA her, neńı
však vyloučené, že budoućı rozš́ı̌reńı umožńı přesah z tohoto subžánru např́ıklad do oblasti
parser-based text adventure nebo hypertextové fikce, př́ıpadně úplně z žánru IF.

Přestože jsme si gamebook definovali jako fyzickou variantu CBTA, v některých př́ıpadech
budeme tyto termı́ny zaměňovat. Jedná se zejména o kód aplikace nebo v pr̊uběhu testováńı,
kdy bude slovo gamebook vhodněǰśı d́ıky větš́ı srozumitelnosti.

1.1.4 Parser-based text adventure
Parser-based text adventure, dále jen PBTA, funguje podobně jako CBTA s t́ım rozd́ılem, že
hra po každé části př́ıběhu nenab́ıdne hráči možnosti, co dělat dál. Mı́sto toho čeká na jeho

2Např́ıklad si jen těžko představ́ıme hru, která se snaž́ı odpov́ıdat na všechny možné př́ıkazy, co hráče napadnou,
sepsanou na paṕı̌re.

3tabletop role-playing games
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textový vstup, který neńı nič́ım omezen. Parser4 následně zkontroluje, zda byl zadán nějaký
z jemu známých př́ıkaz̊u nebo synonym k nim.

Tento př́ıstup je zjevně náročněǰśı pro tv̊urce, nebot’ muśı poč́ıtat s velkým množstv́ım př́ıkaz̊u
a navádět hráče na ty správné. Autor PBTA muśı mı́t dobrý odhad hráčovy psychologie, aby
dokázal předv́ıdat jeho možné vstupy a umožnit hře na ně reagovat. Dále muśı být schopen tyto
vstupy smysluplně seskupovat tak, aby jich jednou odpověd́ı pokryl co nejv́ıce. Pokud je PBTA
d́ılo kvalitńı, dokáže u hráče navodit pocit, že se opravdu pohybuje po fiktivńım světě, jelikož
hra reaguje na každý z jeho nápad̊u. Neńı-li však dobře rozvrženo, hroźı, že hráče přestane bavit,
protože jsou veškeré jeho př́ıkazy zamı́tány, nebo že nebude vědět, jak dál, nebot’ nemůže přij́ıt
na správnou kombinaci slov. Př́ıkladem PBTA je hra Zork, o které si v́ıce řekneme, až se budeme
věnovat historii IF.

Zvláštńım typem PBTA jsou multi-user dungeon hry neboli MUD. Tyto hry funguj́ı jako
PBTA, obohacuj́ı však tento žánr o hru v́ıce hráč̊u, kteř́ı spolu interaguj́ı a dohromady utvář́ı
herńı př́ıběh a svět. Prvńı hra tohoto žánru se jmenovala jednoduše MUD [5].

Zaj́ımavým směrem, kterým se PBTA může ub́ırat v budoucnu, je začleněńı umělé inteligence.
AI je logickým daľśım krokem, který by nahradil předdefinovaný parser a otevřel tak nekonečné
možnosti. Prvńım jednoduchým př́ıkladem takového postupu je hra AI Dungeon vyvinutá Nickem
Waltonem, která takto využ́ıvá AI ke generováńı obsahu.

1.1.5 Hypertext fiction
Hypertext fiction, dále jen HF, je daľśı subžánr podobný CBTA - jde o digitálńı textový př́ıběh,
v němž se hráč pohybuje s použit́ım odkaz̊u. Rozd́ıl spoč́ıvá v tom, že tyto odkazy nejsou nutně
na konci dané pasáže a nemuśı nutně odpov́ıdat hráčovým rozhodnut́ım. Často se jedná o de-
taily prokresluj́ıćı popisovaný svět a hráč si tak může vyb́ırat, o čem se chce dozvědět v́ıc a co
prozkoumat.

Tato drobná změna má za následek, že HF se zaměřuje sṕı̌se na objevováńı fiktivńıho světa,
než na př́ıběh. Často také nab́ıźı možnost vrátit se k předchoźı pasáži. Této funkci se CBTA
sṕı̌se vyhýbá, jelikož vyprávěńı př́ıběhu neprosṕıvá. Naopak filosofie svobodného objevováńı jde
s možnost́ı návratu a prozkoumáńı jiné cesty ruku v ruce.

Pokud bychom brali v potaz pouze technickou stránku věci, dalo by se ř́ıci, že HF je nadmnožinou
CBTA – možnosti na konci pasáž́ı jsou zde také odkazy a jakýkoliv nástroj slouž́ıćı k tvorbě HF
nám zákonitě umožńı tvořit i CBTA. Je to však právě tento rozd́ıl ve filosofii těchto subžánr̊u,
kv̊uli kterému dává smysl je vńımat odděleně. Př́ıkladem HF je The Temple of No.

1.1.6 Na hranici IF a za ńı
Jak již bylo řečeno, IF je žánr her, se kterými hráč interaguje textově a které vypráv́ı textový
př́ıběh. Použit́ı grafických prvk̊u nutně neznamená, že hra/kniha nespadá pod IF5, jsou-li však
tyto grafické prvky hlavńım kanálem, kterým hra s hráčem komunikuje a text má pouze doplňuj́ıćı
funkci nebo chyb́ı úplně, nebo pokud hráč použ́ıvá tyto grafické prvky k interakci, nemluv́ıme
o takovém d́ıle jako o představiteli IF.

Specifickým žánrem je Visual novel, dále jen VN. Jde ve své podstatě o CBTA hru doplněnou
statickým nebo jednoduše animovaným obrázkem prostřed́ı a postav ve hře vystupuj́ıćıch. VN
pocháźı z Japonska, zaměřuje se zejména na dialogy a grafika je sice neodmyslitelnou součást́ı
žánru, př́ıběh je však vyprávěn zejména textově. Z tohoto d̊uvodu lze považovat VN za zástupce
podžánr̊u IF. Známým př́ıkladem VN je hororová hra Doki doki literature club.

Často jsme schopni objevit mnoho znak̊u IF v d́ılech, která jej́ı kritéria nesplňuj́ı. Banders-
natch – epizoda seriálu Black Mirror využ́ıvá formátu CBTA, pouze nahrazuje textový př́ıběh za

4Program, který kontroluje a zpracovává text na vstupu, obvykle rozděleńım do část́ı definovaného významu.
5Považme např́ıklad gamebook s ilustracemi.
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video. Podobně funguj́ı hry od společnosti Telltale, které sice přidávaj́ı doplňuj́ıćı herńı mecha-
niky, ale jádro je stále animovaný video př́ıběh ř́ızený volbami hráče. Tento př́ıstup je náročněǰśı
na tvorbu než čistě textová IF, narativ tedy obvykle nebývá tak rozvětvený a r̊uzné možnosti se
často opět spoj́ı do jedné př́ıběhové větve. Na druhou stranu maj́ı tyto hry potenciál oslovit širš́ı
publikum, než čistě textově založené alternativy.

Daľśım žánrem, který vznikl rozš́ı̌reńım možnost́ı IF je takzvaná Point and click adventura,
dále jen PACA. PACA se většinou soustřed́ı sṕı̌se na hádanky s použit́ım inventáře než na př́ıběh.
Klasický formát IF doplňuje grafickým znázorněńı lokaćı, ve kterých se hráč nacháźı, a umožňuje
mu klikáńım interagovat s objekty a postavami v těchto lokaćıch. Populárńımi představiteli tohoto
žánru jsou hry ze série Monkey island, Grim Fandango nebo české Machinarium.

Přestože čistá IF je na ústupu, jej́ı principy hraj́ı roli ve velkém množstv́ı moderńıch her, at’ už
jde o volbu hráče, která ovlivńı př́ıběh, nebo o větv́ıćı se dialogy. Dobrým př́ıkladem je hra Disco
Elysium, která v roce 2019 vyhrála ve čtyřech kategoríıch Game awards [6]. Disco Elysium je
RPG, v němž objevuje hráč svět pohybem po mapě a interakcemi s předměty, postavami i sebou
samým a snaž́ı se odhalit pachatele vraždy. Jádro hry spoč́ıvá ve čteńı dialog̊u a vyb́ıráńı reakćı
hráčem ovládaného protagonisty. Disco Elysium nám tedy ukazuje, jak je možné vźıt koncept IF
a převést jej do moderněǰśı podoby.

1.2 Historie IF

Přestože, jak jsme již ukázali, neńı tvorba IF podmı́něna existenćı digitálńı technologie, je tato
umělecká discipĺına překvapivou novinkou. Jedna z prvńıch zmı́nek o větveném narativu se obje-
vila v The Garden of Forking Paths z pera Jorge Luis Borgese v roce 1941. Postava jménem Ts’ui
Pên zde seṕı̌se knihu, která je zároveň labyrintem – jsou-li jej́ı postavy postaveny před nějakou
volbu, zvoĺı si najednou všechny alternativy a vytvoř́ı tak několik r̊uzných budoucnost́ı [7]. Pro-
zkoumáváńı teorie paralelńıch vesmı́r̊u se následně zabývaj́ı daľśı d́ıla využ́ıvaj́ıćı rozvětvený
narativ, jako je např́ıklad seriál Black Mirror v epizodě Bandersnatch.

1.2.1 Paṕırová
Přestože tato idea existovala už dř́ıve, prvńı d́ıla považovatelná za gamebook vznikaj́ı až v 60.
letech 20. stolet́ı. Francouzská literárně experimentálńı skupina Oulipo přicháźı se ”stromovou
literaturou“, jej́ımž prvńım př́ıkladem je krátký př́ıběh Un conte à votre façon Raymonda Que-
neau [8].

Veškerá IF však byla stále silně experimentálńıho charakteru, až do druhé poloviny 70. let.
Dvojice spisovatel̊u Edward Packard a R. A. Montgomery tehdy znovuobjevili koncept para-
lelńıho vyprávěńı v Packardově knize Sugarcane Island a začali vydávat úspěšnou knižńı sérii
Choose your own adventure. Série obsahovala 184 titul̊u napsaných mezi lety 1979 a 1998, prodala
v́ıce než 250 milion̊u výtisk̊u a dostala tak IF do obecného povědomı́.

Tato série nastartovala velký zájem o gamebooky, který přetrval až do konce tiśıcilet́ı, a dala
vzniknout takzvané americké tradici gamebook̊u. Jej́ı výtvory se zaměřovaly na volbu čtenáře
a nezahrnovaly prvek náhody. Oproti tomu mladš́ı britská tradice př́ıběh doplňovala o prvky jako
jsou schopnosti postav nebo házeńı kostkou. Populárńım př́ıkladem gamebook̊u britské tradice
je sága Lone wolf. Éra gamebook̊u se začala chýlit ke konci v druhé polovině 80. let s rostoućı
popularitou poč́ıtačových her [9].

Za zmı́nku stoj́ı též vývoj TTRPG her, které se začaly objevovat kolem 70. let. Nejvýznamněǰśı
zástupce tohoto žánru – Dungeons and Dragons byl publikován roku 1974 Garym Gygaxem.
TTRPGs měly na vývoj gamebook̊u velký vliv, zvláště pak na tvorbu britské tradice, narozd́ıl
od nich se jim však podařilo přež́ıt expanzi videoherńıho pr̊umyslu, pravděpodobně d́ıky tomu, že
poskytuj́ı větš́ı volnost než gamebooky a že narozd́ıl od gamebook̊u jsou TTRPG hry společenské.
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1.2.2 Digitálńı

Prvńım d́ılem digitálńı IF byla hra Adventure6 vyvinutá v roce 1975 Williamem Crowtherem,
který se mimo jiné pod́ılel na vzniku śıtě ARPANet – předch̊udci dnešńıho internetu. Adven-
ture fungovala na principu parseru, jej́ı součást́ı byl inventář a zaměřovala se na řešeńı hádanek
a hledáńı cesty v jeskynńım bludǐsti. Hra se rychle rozš́ı̌rila po amerických univerzitách a insti-
tućıch.

Vývoj, který opravdu nastartoval éru IF, však přǐsel až po vzniku Adventure. Bylo j́ım
rozš́ı̌reńı poč́ıtač̊u do domácnost́ı. Hry, které dř́ıve byly př́ıstupné pouze na univerzitńıch
mainframech, ted’ bylo možné hrát z domova. Velkým hráčem v těchto počátćıch digitálńı IF
se stala společnost Infocom. Jej́ı zakladatelé – studenti MIT Dave Lebling a Marc Blank, se in-
spirovali hrou Adventure a vytvořili hru Zork. Zork se v mnoha aspektech podobala svoj́ı předloze.
Nab́ızela ovšem propracovaněǰśı př́ıběh a svět i sofistikovaněǰśı parser [10]. Lebling s Blankem
hru p̊uvodně naprogramovanou pro mainframe přepracovali pro domáćı poč́ıtače a setkali se
s komerčńım úspěchem, který jim umožnil založit Infocom. Společnost disponovala vlastńım pro-
gramovaćım jazykem ZIL7 specializovaným na IF, který tvorbu her značně zefektivněl. Tato d́ıla
se vyznačovala svou literárńı kvalitou a byla distribuována i v knihkupectv́ıch, zahrnovala r̊uzné
literárńı žánry a po vzoru adventure se soustředila zejmána na r̊uzné hádanky. Infocom také přǐsel
s mnohými inovacemi v rámci žánru, jako jsou atributy postavy nebo mapováńı herńıho světa.
Ke konci 80. let se však dostal do finančńıch pot́ıž́ı a byl koupen herńım gigantem Activision,
což značilo konec komerčńıho rozmachu textových adventur [11], [12].

Důležitou hrou v historii IF je Mystery House z roku 1980 od manžel̊u Roberty a Kena
Williamse, kteř́ı se zasloužili o velký pr̊ulom v herńım pr̊umyslu, když jako prvńı přidali do
textové adventury grafiku. Pamět’ové omezeńı tehdeǰśıch disket obešli tak, že ukládali pouze
souřadnice konc̊u liníı, které se pak vykreslovali na obrazovku. Tato inovace se zasloužila za
velký úspěch Mystery House a byla předzvěst́ı vzniku VN a směru, kterým se měl herńı vývoj
ub́ırat [13].

Daľśım zaj́ımavým př́ıkladem IF je hra The Hitchhiker’s Guide to The Galaxy napsaná podle
stejnojmenné knižńı předlohy Douglase Adamse. Adams na ńı úzce spolupracoval se společnost́ı
Infocom a dostaly se j́ı nadšené ohlasy v časopise London Times. Tato hra se tak stala jedńım
z nejznáměǰśıch př́ıklad̊u IF [14].

1.2.3 Aktuálńı stav
V dnešńı době se IF stala doménou nezávislých autor̊u a přež́ıvá tak v této komunitě. Zásadńım
faktorem, jenž toto přežit́ı umožnil, je množstv́ı volně dostupných nástroj̊u, jako je např́ıklad
populárńı Twine vyv́ıjený Chrisem Klimasem od roku 2009, který umožňuje vytvářet d́ıla HF
a který si d̊ukladně poṕı̌seme v kapitole věnované analýze konkurence. Dı́ky tomuto nástroji
vznikla např́ıklad hra Howling Dogs od autorky Porpentine, v ńıž hlavńı postava ut́ıká z po-
nurého vězeńı reálného světa, do nespočtu barevných svět̊u virtuálńı reality, nebo introspektivńı
Depression Quest Zoe Quinn, kde se hráč vžije do postavy trṕıćı klinickou depreśı. Mnohá tvorba
vznikaj́ıćı s pomoćı tohoto nástroje využ́ıvá kreativně i pokročileǰśı funkce jako je audio nebo
grafika a oproti raněǰśım d́ıl̊um je oproštěna od přehnaného spoléhańı na hádanky.

Technologie umožňuj́ıćı vývoj IF jsou vyhledávány a podporovány neziskovou společnost́ı
IFTF (Interactive Fiction Technology Foundation), která také organizuje Interactive Fiction
Competition - největš́ı soutěž IF. Právě tato podpora umožňuje existenci mnoha projekt̊u, které
jsou pro IF stěžejńı, ale samy jsou neziskové, jako je např́ıklad právě Twine [15].

6označovaná též jako Colossal Cave Adventure nebo Advent
7Zork Implementation Language
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Komunitńı povaha tohoto odvětv́ı je znát také na množstv́ı IF her, které jsou volně dostupné
z webového prohĺıžeče8. Daľśım př́ıkladem může být duben roku 2019, kdy došlo ke zveřejněńı
kódu všech vydaných titul̊u společnosti Infocom na platformě Github, což umožnilo veřejnosti
jejich zkoumáńı, úpravy a možnost se inspirovat.

Důležitým aspektem, který hraje IF do karet, je rozš́ı̌reńı mobilńıch zař́ızeńı. Tato platforma
je ideálńı pro konzumaci krátkých ale p̊usobivých zážitk̊u, které může IF poskytovat. Např́ıklad
textová adventura A Dark Room byla jeden měśıc nejstahovaněǰśı hrou na obchodě AppStore
pro zař́ızeńı od společnosti Apple [16].

Zaj́ımavým projektem je již zmiňované AI Dungeon, které využ́ıvá umělé inteligence pro
generováńı př́ıběhu a hledá tak novou cestu, kterou by se IF mohla ub́ırat.

Nakonec nezapomeňme zmı́nit vliv, který má interaktivńı fikce na celý herńı pr̊umysl. At’
se jedná o hry společnosti Telltale, jejichž jádrem je rozvětvený př́ıběh, nebo o roleplayingové
hry jako Disco Elysium, které stav́ı na dialogu, neńı pochyb, že principy IF se promı́taj́ı i mimo
omezeńı tohoto žánru.

1.3 Vyprávěńı př́ıběhu v interaktivńım prostřed́ı
Nyńı se na chv́ıli oprost́ıme od žánru IF, jelikož ke stejnému oproštěńı aspiruje v budoucnu náš
engine. Z tohoto d̊uvodu má smysl zabývat se př́ıběhem, tedy základńı kostrou všech budoućıch
her vyvinutých ve Vorpalu, a jeho mı́stem v interaktivńım médiu obecněji.

”Př́ıběh ve hře je jako př́ıběh v porno filmu: očekává se, že tam bude, ale neńı tak d̊uležitý.“,
řekl kdysi John Carmack, autor legendárńı hry Doom. Diskuze o významu př́ıběhu ve hrách
se vedou již od dob jejich vzniku. Prvńı hry byly velmi omezené jak pamět́ı, tak výkonem.
Jejich autoři si tedy museli vybrat, zda se zbav́ı př́ıběhu9 nebo všeho ostatńıho10. S postupem
času a rostoućımi možnostmi herńıho média začalo docházet ke slučováńı těchto dvou tábor̊u.
Abychom mohli rozhodnout, zda je př́ıběh ve hrách d̊uležitý, muśıme nejprve identifikovat, co
jim přináš́ı.

V prvé řadě jde o emoce. Př́ıběh má schopnost vyvolávat silné citové zážitky, kterých by hra
postavená pouze na mechanikách dosahovala jen stěž́ı. Momenty jako bitva s vlkem Sifem, který
byl naš́ım spolubojovńıkem v Dark Souls, nebo rozhodováńı, kteř́ı z našich přátel se dostanou
na svobodu a kteř́ı z̊ustanou v očistci Downside ve hře Pyre, se svoj́ı silou snadno vyrovnaj́ı
nejslavněǰśım moment̊um filmové historie. Př́ıběh může být dobrým motivačńım faktorem, jako
v př́ıpadě Maria, který chce vysvobodit zajatou princeznu. Může také dodávat strukturu a vy-
lepšit tempo hry, např́ıklad prokládáńı akčńıch sekvenćı dialogy. Role př́ıběhu v herńım pr̊umyslu
je tedy nesporná.

1.3.1 Typy př́ıběh̊u
Fakt, že je vyprávěn v interaktivńım médiu, ještě neznamená, že je př́ıběh interaktivńı. Př́ıkladem
hry s neinteraktivńım př́ıběhem může být Warcraft III. V této hře je vždy hráči přehrána ani-
movaná sekvence vyprávěj́ıćı část př́ıběhu a následně je postaven do hratelné mise, kde přeb́ırá
otěže mechanická stránka hry a která konč́ı binárńım stavem – v́ıtězstv́ı/prohra11.

I hry, jejichž př́ıběh je interaktivńı a větv́ı se, dosahuj́ı r̊uzných úrovńı tohoto větveńı. Mnohdy
má př́ıběh jednu kritickou cestu, kterou muśı hráč proj́ıt a z ńıž se pouze krátce odchyluje do
př́ıběhových větv́ı, které se s ńı po čase opět spoj́ı. Pokud hra obsahuje krátké volitelné př́ıběhy,
často může implementovat rozvětvený narativ u nich, aniž by byla ovlivněna kritická cesta. Časté

8Mimo jiné jde i o kultovńı klasiky jako jsou právě Adventure, Zork nebo The Hitchhiker’s Guide to The
Galaxy.

9jako např́ıklad v př́ıpadě hry Pong
10postup zvolený textovými adventurami
11I v této části se objevuj́ı dialogy nebo jiné př́ıběhové sekvence, pointou však je, že př́ıběh z̊ustává stejný, at’

už hráč hraje jakkoli.
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bývaj́ı též hry s několika konci, mezi nimiž je vybráno podle hráčova chováńı. Tento př́ıstup je
vlastně lineárńım př́ıběhem s jedńım rozvětveńım na konci. Pro složitěǰśı hry, které nejsou nutně
narativně zaměřené, neńı obvykle výhodné implementovat široce rozvětvený př́ıběh, nebot’ to
znamená, že hráč neuvid́ı všechen obsah hry, jehož produkce je o mnoho dražš́ı než v př́ıpadě
textových adventur.

Tyto hry však mohou dosáhnout úplně jiného stupně interaktivity – emergentńıho př́ıběhu12.
Př́ıběhy tohoto typu nebyly předem navrženy designérem, vznikaj́ı totiž interakćı herńıch systémů
s hráčem a navzájem mezi sebou. Jde např́ıklad o pamětihodnou prvńı noc ve hře Minecraft,
kdy se hráč vyděšeně ukrývá ve vykopané jámě před monstry, nebo o chaos zp̊usobený di-
vokým tygrem, který napadne tábor hráčových nepřátel ve hře Farcry. Podobným zp̊usobem
lze dosáhnout i př́ıběhu, který se navenek jev́ı jako rozvětvený, např́ıklad použit́ım systému
frakćı, jejichž vztah s hráčem se měńı podle jeho akćı a které se k němu chovaj́ı r̊uzně podle
tohoto vztahu.

Speciálńım typem je narativ procedurálně generovaný, který využ́ıvá např́ıklad hra Dwarf
Fortress. Ta vždy náhodně vygeneruje herńı svět s celými civilizacemi, historíı a rozsáhlou mapou,
ve kterém následně hráč prož́ıvá bohaté př́ıběhy.

1.3.2 Výhody interaktivity
Jednou z největš́ıch výhod, které maj́ı hry oproti filmům, je vztah jejich konzumenta a prota-
gonisty. V př́ıpadě filmu sledujeme hlavńı postavu. V př́ıpadě hry se touto postavou staneme.
Ovládáme ji, vid́ıme a prož́ıváme to, co ona, a postupně si k ńı vytvoř́ıme pouto, které je spe-
cifické pouze pro toto médium. Začneme promı́tat vlastńı osobnost do této postavy a hlavně
vńımat emoce, které vńımá ona.

Ve filmovém pr̊umyslu plat́ı pravidlo ”show, don’t tell“, které poukazuje na to, že by filmy
měly využ́ıvat výhodu, kterou maj́ı před literaturou. Herńı ekvivalent tohoto pravidla je ”play,
don’t show“ – nestač́ı, aby hráč události viděl, muśı si je zaž́ıt. To je to, co hry nab́ıźı. Autentické
zážitky prožité v ciźı k̊uži.

Daľśı nezanedbatelnou přednost́ı je fakt, že každý pr̊uchod hrou je jiný. I když je př́ıběhová
interaktivita minimálńı, mechanická interaktivita stále poskytuje nový zážitek. Hry zde tedy
źıskávaj́ı, co se týče opakované konzumace, nádskok nad filmy, které j́ı muśı dosahovat zejména
postupným prohlubováńım divákova chápáńı děje. Tato odlǐsnost každého zážitku se hrou zároveň
vede na určitou intimitu, nebot’ žádný člověk s ńı nebude mı́t stoprocentně stejnou zkušenost
jako někdo jiný.

1.3.3 Nevýhody interaktivity
Přestože interaktivita může narativ obohatit, poj́ı se s jej́ım využit́ı několik problémů. Jde
zejména o př́ıpady, kdy jde př́ıběh proti hratelnosti. Častým př́ıkladem této chyby jsou dlouhé
animované sekvence, které hráč přeskoč́ı, je-li to možné, nebo frustrovaně přetrṕı, pokud to
možné neńı. Rozhodnut́ı odebrat hráči možnost interagovat by mělo být vždy učiněno velmi
obezřetně. Hry jako Bioshock nebo Dead Space např́ıklad přenechávaj́ı hráči ř́ızeńı i během
d̊uležitých př́ıběhových moment̊u.

Daľśı problém se poj́ı s narušeńım hráčovy imerze v hlavńı postavě. Č́ım v́ıce prostoru mu
necháme, t́ım pravděpodobněji udělá hráč něco, co se neshoduje s charakterem postavy, č́ımž
je poškozeno jeho vžit́ı do ńı. Tato překážka se také projevuje při neshodě mezi znalostmi
hráče a hlavńı postavy. Protagonista, který žil v herńım světě mnoho let, nebude potřebovat
vysvětlovat, kde lež́ı které město, hráč však tyto informace nemá13.

Při psańı této sekce bylo čerpáno z následuj́ıćıch zdroj̊u [17], [18].

12z anglického emergent story, volně přeložitelné jako samovolně vznikaj́ıćı nebo vynořuj́ıćı se př́ıběh
13Z nutnosti řešit tento problém vzniklo herńı klǐsé protagonisty, který trṕı amnézíı.
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Kapitola 2

Teorie graf̊u

V této kapitole si definujeme základńı pojmy teorie graf̊u a vysvětĺıme si, jak ji m̊užeme apli-
kovat na interaktivńı př́ıběh.

Tvorba nelineárńıho př́ıběhu s sebou přináš́ı mnohé těžkosti, se kterými se běžný spisovatel
nesetkává. Jde zejména o náročnost organizace takového počinu. Autor může zvolit postup
vycházej́ıćı z psańı klasické literatury, tedy že nejprve seṕı̌se př́ıběh pro jednu sérii rozhodnut́ı
a následně se postupně vraćı ke každému větveńı a ṕı̌se daľśı paralelńı př́ıběhy. Alternativně
může zvolit postupovat ”záplavově“ a dopisovat vždy za sebou všechny pasáže, které vycháźı ze
stejného předch̊udce, než se přesune do větš́ı hloubky př́ıběhu. Př́ıpadně může použ́ıt jakoukoliv
variantu mezi těmito dvěma extrémy.

Problém prvńıho př́ıstupu je, že pasáže, které se lǐśı jen jedńım rozhodnut́ım, jsou často
podobné a operuj́ı se stejnými prvky narativu. Vracet se tedy do dané části př́ıběhu, rozpomı́nat
se na atmosféru, prostřed́ı, rozpoložeńı postav a podobně, je pro autora nepochybně náročněǰśı,
než popsat několik variant dané situace, dokud j́ı má v živé paměti. Problém se druhým př́ıstupem
je, že autor ztrat́ı smysl posloupnosti popisovaných událost́ı a snadno dojde k dezorientaci ve
spletitém př́ıběhu. Kromě toho muśı mı́t spisovatel v obou př́ıpadech přehled o velkém množstv́ı
větv́ı, aby na žádnou nezapomněl, a mı́t vyřešené č́ıslováńı pasáž́ı.

Je možné přij́ıt s r̊uznými pomůckami, jak si tuto práci ulehčit. Některé větve se mohou
spojit zpět do jedné a sńıžit tak počet pasáž́ı, kterými se autor muśı zabývat. Stejného efektu
lze doćılit vysokým množstv́ım pasáž́ı, které hru ukonč́ı1. Př́ıpadně je možné členit pasáže do
kapitol a napomoct si tak v jejich organizaci a v rozhodováńı, které pasáži se věnovat dál.

Všechny tyto berličky nám napomohou zorientovat se v rozpracovaném př́ıběhu, pokud však
pracujeme na rozsáhleǰśım d́ıle, zjist́ıme, že ani s jejich využit́ım se nevyhneme rychlému nár̊ustu
nepřehlednosti. Muśıme tedy zvolit úplně jiný pohled na interaktivńı př́ıběh. Tento pohled nám
nab́ıźı teorie graf̊u.

2.1 Neorientovaný graf

Teorie graf̊u vznikla ve 30. letech 18. stolet́ı, když matematik Leonhard Euler vyřešil takzvaný

”Problém sedmi most̊u města Královce“. Zabývá se modelováńım reality jako množiny objekt̊u
a vztah̊u mezi těmito objekty. Konstrukt, který t́ımto popisem źıskáme, se nazývá graf a definu-
jeme jej následovně:

1at’ už pozitivně nebo negativně

13
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▶ Definice 2.1. Neorientovaný graf je uspořádaná dvojice (V, E), kde V je neprázdná konečná
množina vrchol̊u a E je množina hran. Hrana je neuspořádaná dvojice r̊uzných vrchol̊u, znač́ıme
ji {u, v}.

Takto definovaný graf můžeme snadno zobrazit pomoćı geometrických tvar̊u představuj́ıćıch
vrcholy a spojnic mezi těmito tvary představuj́ıćıch hrany a právě toto zobrazeńı nám pomůže
popasovat se s náročnost́ı tvorby IF. Využijeme totiž grafu k popisu rozvětveného př́ıběhu.

Analogicky ke grafu se nelineárńı narativ skládá ze dvou typ̊u element̊u. Z část́ı př́ıběhu,
které jsou hráči vyprávěny – pro tyto části budeme použ́ıvat termı́n pasáž, a z možnost́ı, pomoćı
nichž se hráč mezi pasážemi pohybuje - pro ně si stanov́ıme termı́n volba. Budeme-li k pasáž́ım
přistupovat jako k vrchol̊um a k volbám jako ke hranám grafu, jsme schopńı vytvořit grafické
znázorněńı př́ıběhu a umožnit tak jeho autorovi snadnou orientaci při tvorbě. Aby však zobrazeńı
pomoćı grafu odpov́ıdalo našim potřebám, muśıme si dodefinovat několik termı́n̊u.

2.2 Orientovaný graf
Neorientovaný graf nám umožňuje definovat hrany. Tyto hrany však maj́ı k oběma vrchol̊um,
jež spojuj́ı stejný vztah. Pro účely IF by to znamenalo, že pokud hráč učińı rozhodnut́ı, které
ho dovede k určité pasáži, může následně zvolit stejné rozhodnut́ı, aby se dostal zpět do pasáže
předchoźı. Abychom však grafem mohli modelovat př́ıběh, potřebujeme, aby hrana z jednoho
vrcholu vycházela a do druhého vstupovala. Typ grafu, jehož hrany se takto chovaj́ı, nazýváme
orientovaný graf:
▶ Definice 2.2. Orientovaný graf G je uspořádaná dvojice (V, E), kde V je neprázdná konečná
množina vrchol̊u a E je množina orientovaných hran. Orientovaná hrana (u, v) ϵ E je uspořádaná
dvojice vrchol̊u u, v ϵ V. Řı́káme, že u je předch̊udce v a v je následńık u.

2.3 Ohodnocený graf
Vrcholy v běžném grafu jsou prvky určité množiny. Tato definice nám umožňuje, abychom jako
vrcholy využili pasáže našeho př́ıběhu. Hrany a volby ovšem tuto možnost neskýtaj́ı, nebot’ hrana
námi definovaného grafu je pouze uspořádaná nebo neuspořádaná dvojice vrchol̊u, kdežto volba
s sebou nese nav́ıc jistou informaci, obvykle textového charakteru. Opět tedy rozš́ı̌ŕıme naši
definici grafu:
▶ Definice 2.3. Mějme libovolnou množinu I. Ohodnocený graf G je uspořádaná trojice
(V, E, f), kde V je neprázdná konečná množina vrchol̊u, E je množina hran – dvojic vrchol̊u
a f: E → I je funkce, která každé hraně přiřad́ı prvek z množiny I.

Hovoř́ıme-li tedy o grafu jako o ohodnoceném, znamená to, že ke každé jeho hraně přǐrad́ıme
určitý prvek z určité množiny. Obvykle se setkáme s ohodnocenými grafy, které hranám přǐrazuj́ı
prvky z množiny reálných nebo celých č́ısel, pro naše účely však necháme tuto množinu ne-
specifikovanou, což nám umožńı přǐrazovat hranám text. V definici ohodnoceného grafu také
nezmiňujeme, zda je hrana dvojićı uspořádanou nebo nikoli, což implikuje existenci jak neorien-
tovaného ohodnoceného grafu tak grafu orientovaného ohodnoceného.

2.4 Multigraf

Ohodnocený orientovaný graf nám umožńı reprezentovat libovolný př́ıběh2. Z hlediska UX3 nejde
ale o ideálńı reprezentaci. Uvažme situaci, kdy jedna pasáž nab́ıźı v́ıce voleb, které vedou do

2Jsme schopni definovat pasáže a volby, ze kterékoli pasáže se můžeme dostat do kterékoli jiné a opakováńı
pasáže můžeme doćılit jej́ı duplikaćı.

3User Experience – jak je pro uživatele jednoduché a př́ıjemné dosáhnout v aplikaci svého ćıle.
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stejné pasáže. Pokud bychom chtěli takovýto př́ıpad popsat ohodnoceným orientovaným grafem,
museli bychom vrchol reprezentuj́ıćı následuj́ıćı pasáž vytvořit v́ıcekrát, jeho definice nám totiž
neumožňuje, aby bylo mezi dvěma vrcholy nataženo v́ıce hran než jedna4. Takové řešeńı je značně
neintuitivńı a proto se nám vyplat́ı povolit v́ıce hran mezi stejnými vrcholy. Tuto možnost nám
poskytne multigraf:

▶ Definice 2.4. Multigraf G je uspořádaná dvojice (V, E), kde V je neprázdná konečná množina
vrchol̊u a E je multimnožina5 hran. Hrana (u, v) ϵ E je dvojice vrchol̊u u, v ϵ V.

Stejně jako definice ohodnoceného grafu nám tato definice neurčuje, zda jde o multigraf ori-
entovaný nebo neorientovaný. Ohodnocený multigraf definujeme analogicky k ohodnocenému
grafu přidáńım ohodnocuj́ıćı funkce f. Struktura, kterou využijeme pro reprezentaci vytvářeného
př́ıběhu, bude tedy ohodnoceným orientovaným multigrafem, abychom zachovali veškerou infor-
maci narativu a zároveň se vyhnuli zbytečným složitostem pro jeho tv̊urce.

2.5 Stupeň vrcholu
Pasáže nabývaj́ı v kontextu př́ıběhu r̊uzných funkćı. Když hráč hru poprvé spust́ı, měla by se
mu vždy objevit stejná úvodńı pasáž. Tuto pasáž budeme nazývat prolog.

Naopak ve chv́ıli, kdy se hráč dostane na konec př́ıběhu, kdy už mu nejsou nab́ızeny daľśı
volby6, je mu zobrazena pasáž, kterou budeme označovat jako epilog. Epilog̊u může př́ıběh obsa-
hovat v́ıce a právě tato skutečnost je častým lákadlem IF i her s rozvětveným př́ıběhem obecně,
nebot’ podporuje znovuhratelnost a experimentováńı s r̊uznými zp̊usoby, jak hru hrát.

V převážné většině IF tvorby ovšem převládaj́ı pasáže, které nejsou ani prologem ani epilo-
gem. Tyto pasáže maj́ı minimálně jednoho předch̊udce a minimálně jednoho následovńıka. Pasáž
tohoto typu budeme nazývat běžná pasáž.

Abychom byli schopni formálně zkoumat rozd́ıly mezi těmito typy pasáž́ı, využijeme daľśıho
termı́nu z teorie graf̊u - stupně vrcholu:

▶ Definice 2.5. Necht’ G = (V, E) je graf a v ϵ V jeho vrchol. Stupněm vrcholu v nazveme
počet hran grafu G obsahuj́ıćıch vrchol v a označ́ıme ho jako degG(v).

▶ Definice 2.6. Vstupńı stupeň vrcholu v v orientovaném grafu G znač́ıme deg+
G(v) a definujeme

následovně: deg+
G(v) = |{u |u ϵ V ∧ (u, v) ϵ E}|

▶ Definice 2.7. Výstupńı stupeň vrcholu v v orientovaném grafu G znač́ıme deg−
G(v) a definu-

jeme následovně: deg−
G(v) = |{u |u ϵ V ∧ (v, u) ϵ E}|7

S použit́ım této terminologie můžeme ustanovit prolog jako vrchol v takový, že deg+
G(v) = 0,

epilog jako vrchol v takový, že deg−
G(v) = 0, a běžnou pasáž jako vrchol v takový, že

deg+
G(v) > 0 ∧ deg−

G(v) > 0. Zkoumáńım vstupńıch a výstupńıch stupň̊u pasáž́ı v grafu můžeme
odhalit, nakolik se př́ıběh větv́ı, nakolik se tyto větve opět spojuj́ı, nebo které části př́ıběhu
nechávaj́ı hráči větš́ı možnost volby a které naopak prob́ıhaj́ı vždy podobně pouze s drobnými
odchylkami.

Zaj́ımavým př́ıkladem je pasáž jej́ıž deg−
G(v) = 1. Z hlediska větveńı a hráčské interakce by

byl př́ıběh ovlivněn stejně, kdybychom takovou pasáž spojili s pasáž́ı následuj́ıćı a zobrazili texty
obou pasáž́ı najednou. Přesto však využit́ı těchto pasáž́ı povoĺıme, nebot’ efekt na hráče se lǐśı
od toho, kdyby byly spojeny do větš́ıho celku.

Rozděleńım jedné dlouhé pasáže do v́ıce kratš́ıch s jedinou volbou zjednoduš́ıme hráčovi čteńı
a zároveň si uchováme jeho pozornost t́ım, že po každé části takového deľśıho textu vyžadujeme

4Vı́ce pasáž́ı se stejným textem definice nevylučuje, nebot’ je můžeme odlǐsit např́ıklad pomoćı ID.
5obdoba množiny, která povoluje v́ıcenásobný výskyt prvk̊u
6s př́ıpadnými rozšǐruj́ıćımi výjimkami jako je restart nebo krok zpět
7V př́ıpadě multigrafu rozš́ı̌ŕıme definice vstupńıho a výstupńıho vrcholu tak, aby poč́ıtaly velikost mul-

timnožiny namı́sto množiny.
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jeho interakci, byt’ tato interakce nezahrnuje rozhodnut́ı mezi v́ıce volbami ale pouze potvrzeńı
jediné možné volby. Pasáže s jedinou volbou mohou mı́t také efekt na hráčovy emoce. T́ım,
že ho připrav́ıme o možnost určovat, kam jeho př́ıběh směřuje můžeme navodit pocit bezmoci
nebo vytvořit rozkol mezi hráčem a postavou, kterou ovládá. Př́ıkladem může být př́ıběh, kdy
je hlavńı postava zhypnotizována a nemůže ovládat své jednáńı, když je závislá na návykových
látkách a nedokáže již této závislosti odolávat, nebo když hráč protagonistu neovládá př́ımo, ale
např́ıklad mu jen dává pokyny přes vyśılačku, a on je odmı́tne poslouchat.

2.6 Sled a cesta

Čteńım pasáž́ı a výběrem voleb se hráč pohybuje větvemi př́ıběhu. Pomoćı stupň̊u vrchol̊u
jsme schopni zkoumat význam jednotlivých pasáž́ı, abychom však mohli sledovat hráč̊uv postup
př́ıběhem, muśıme být schopni zkoumat sekvence těchto pasáž́ı. K tomuto účelu si definujeme
následuj́ıćı termı́ny:

▶ Definice 2.8. Sled v0vn v grafu G = (V,E) je posloupnost (v0, e1, v1, e2,..., en, vn) taková,
že: ∀i ϵ <0;n>: vi ϵ V, ∀i ϵ <1;n>: ei ϵ E a ∀i ϵ <1;n>: ei = (vi−1,vi). Počet hran v této
posloupnosti nazveme délkou sledu v0vn. Vrchol v0 nazýváme počátečńı a vrchol vn koncový.

▶ Definice 2.9. Sled v0vn v grafu G nazveme cestou v0vn v grafu G, pokud plat́ı: ∀i ϵ <0;n>,
∀j ϵ <0;n>: i ̸= j =⇒ vi ̸= vj.

▶ Definice 2.10. Graf G je souvislý, jestlǐze v něm pro každé jeho dva vrcholy u, v existuje
cesta uv. Jinak je G nesouvislý.

Snadno si domysĺıme, že nesouvislý graf neńı pro účely popisu př́ıběhu vhodný. Jestliže neńı
možné naj́ıt cestu z prologu, do některé jiné pasáže, nejedná se totiž o jeden př́ıběh, ale o v́ıce
nezávislých př́ıběh̊u. V takovém př́ıpadě nemá smysl popisovat je jedńım grafem. Abychom však
mohli vyžadovat souvislost dokončeného narativńıho grafu, muśıme ji být schopni rozpoznat. Jak
vyšetřit souvislost grafu a jaká úskaĺı v tomto vyšetřováńı vyplynou s implementaćı některých
rozš́ı̌reńı našeho nástroje, si poṕı̌seme v kapitole 8.

Cesta v grafu je tedy posloupnost vrchol̊u a hran, jej́ıž prvky se neopakuj́ı. Pro naše účely je
však zaj́ımavá i varianta, kdy se vrcholy ve sledu opakuj́ı. O takovém sledu tvrd́ıme, že obsahuje
cyklus:

▶ Definice 2.11. Sled v0vn v grafu G nazveme cyklem v0vn v grafu G, pokud plat́ı: ∀i ϵ <1;n>,
∀j ϵ <1;n>: i ̸= j =⇒ vi ̸= vj ∧ v0 = vn.

Kromě existence cykl̊u nám naše definice grafu povoluje i použ́ıváńı smyček tedy hran (u,v),
pro které plat́ı, že u = v. Podobně jako v př́ıpadě multigrafu je toto poč́ınáńı motivováno
zlepšeńım UX. Autor může např́ıklad cht́ıt, aby se hráči zobrazovala stejná pasáž, dokud si vyb́ırá
volbu A a donutit ho tak zvolit volbu B, která mu dovoĺı pokračovat. Bez použit́ı smyček by se
taková situace opět musela vyřešit duplikaćı dané pasáže a natažeńım stejné volby mezi těmito
duplikáty v obou směrech. Bez použit́ı cykl̊u by pak byla neřešitelná. Při psańı této kapitoly byly
využity následuj́ıćı zdroje [19], [20], [21].
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Funkčńı požadavky

V následuj́ıćı kapitole si vydefinujeme funkcionalitu, které budeme cht́ıt v rámci této práce
dosáhnout. Výsledná aplikace bude prototypem a nebude tedy poskytovat všechny funkce, které
by finálńı řešeńı poskytovat mělo. Bude na ńı však vidět, jakým zp̊usobem by se dalo rozš́ıřit
dál. Přesná definice funkčńıch požadavk̊u nám po dokončeńı implementace umožńı zhodnotit,
jak jsme naplnili ćıle práce.

Ćılem práce je vytvořit prototyp nástroje pro tvorbu choice-based text adventure her. Důležité
pro nás budou zejména tři aspekty takového nástroje – snadná tvorba, snadné publikováńı
a snadná rozšǐritelnost. Vycházej́ıce z tohoto ćıle a z těchto tř́ı priorit si přesně urč́ıme, jakou
funkcionalitu muśı prototyp poskytovat.

3.1 Editačńı rozhrańı

Zásadńı část́ı aplikace je grafické editačńı rozhrańı, které umožńı uživateli tvorbu. K reprezen-
taci d́ıla využijeme orientovaný ohodnocený multigraf, jehož výhody byly popsány v předchoźı
kapitole a který umožńı snazš́ı tvorbu CBTA než obyčejné textové rozhrańı. Nástroj tedy muśı
být schopný zobrazit tento graf a umožnit autorovi přidáváńı a odstraňováńı vrchol̊u a hran.

Tyto vrcholy a hrany ponesou textovou informaci. V př́ıpadě hran jde o text volby, v př́ıpadě
vrchol̊u pro lepš́ı orientaci v grafu umožńıme zadáńı titulku a textu pasáže. Titulek pasáže a text
volby bude možné editovat po dvojkliku na vrchol/hranu, text pasáže však může být poměrně
dlouhý a takový postup by nemusel být vhodný. Proto muśı být součást́ı editačńıho rozhrańı
panel zobrazuj́ıćı detail vrcholu/hrany, který se objev́ı po označeńı daného elementu a který
o něm bude obsahovat informace. V př́ıpadě vrchol̊u bude pak možné v jejich detailu editovat
text dané pasáže.

Kromě těchto funkćı, jenž jsou pro tvorbu grafu nezbytné, stanov́ıme také několik požadavk̊u,
jejichž účelem bude tvorbu usnadnit. Zejména chceme, aby měl uživatel možnost zobrazeńı grafu
si zorganizovat. Muśıme mu proto umožnit pohybovat s vytvořenými vrcholy a hranami a měnit
velikost vrchol̊u. Dále umožńıme koṕırováńı, vystřihováńı a vkládáńı vrchol̊u a hran, obnoveńı
stavu před posledńı úpravou a zpět po ńı, přibližováńı a oddalováńı. Pro lepš́ı preciznost a snadný
pohyb grafem bude editačńı rozhrańı doplněno o panel se zmenšeným náhledem grafu, který
uživateli umožńı rychlý pohyb tažeńım myši.

Při přidáváńı vrcholu bude mı́t uživatel na výběr, zda vrchol reprezentuje běžnou pasáž, prolog
nebo epilog. Z hlediska textových dat se budou tyto tři typy vrchol̊u chovat stejně, budou však
graficky odlǐseny. Engine bude dále kontrolovat, zda nebyla porušena omezeńı spojená s prologem
a epilogy. Tedy alespoň počty výchoźıch/vstupńıch hran.
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3.2 Ukládáńı a publikováńı
Náš nástroj muśı být dimenzován na tvorbu rozsáhlých děl IF. Neńı tedy možné očekávat, že
bude autor schopný celý výtvor dokončit bez přestávek a naráz. Proto muśı být možné nehotovou
práci uložit a později opět nač́ıst. Ukládáńı by mělo prob́ıhat bud’to do souboru v uživatelově
zař́ızeńı, nebo jako rychlé uložeńı do paměti a načteńı z paměti webového prohĺıžeče, bude-li mı́t
výsledný nástroj podobu webové aplikace. Neńı nutné, aby byl ve fázi prototypu obsah souboru
šifrován nebo jinak obfuskován.

Poté, co autor dokonč́ı svou práci, bude mı́t možnost d́ılo publikovat. Výsledná CBTA by
měla být vyexportována do takového formátu, aby byla náročnost jej́ıho spuštěńı pro hráče
minimálńı. Je tedy nutné, aby nástroj nab́ızel vlastńı rozhrańı pro hráče, které jim umožńı
výsledný př́ıběh proj́ıt, nebo aby proběhl export do formátu, který umožňuje jeho hrańı pomoćı
veřejně př́ıstupných aplikaćı jako je např́ıklad webový prohĺıžeč.

Nástroj by měl při exportu nab́ızet možnosti přizp̊usobeńı grafického vzhledu d́ıla. Tohoto
přizp̊usobeńı bude ve fázi prototypu dosaženo nab́ıdkou alespoň tř́ı předdefinovaných styl̊u,
z nichž si bude autor moci vybrat.

3.3 Rozš́ı̌reńı
Posledńı prioritou, kterou jsme se doposud nezabývali, je snadná rozšǐritelnost. Tomu, jak j́ı
doćıĺıme, se budeme věnovat v kapitole věnované návrhu architektury. Prozat́ım si však sta-
nov́ıme, jakým zp̊usobem dokážeme, že výsledný prototyp kritérium snadné rozšǐritelnosti opravdu
splňuje. T́ımto d̊ukazem bude implementace vlastńıho rozš́ı̌reńı.

Několik možnost́ı, jak engine obohatit o novou funkcionalitu, si poṕı̌seme v kapitole Budoućı
rozš́ı̌reńı. V rámci prototypu si však postač́ıme s přidáńım funkce kontrolńıch bod̊u – takzvaných
checkpoint̊u. Toto rozš́ı̌reńı umožńı uložit hráč̊uv postup v určitém bodě, tak aby se v pr̊uběhu
hry mohl vrátit do takto uloženého stavu, např́ıklad když se dostane do epilogu, se kterým neńı
spokojený. Tv̊urce bude schopný definovat, které pasáže jsou kontrolńımi body, tak že mı́sto
běžné pasáže přidá do grafu speciálńı typ vrcholu.



Kapitola 4

Analýza konkurence

Cı́lem této části je prozkoumat nab́ıdku alternativńıch řešeńı pro tvorbu interaktivńı fikce.
U každého si rozebereme jeho nedostatky a jak se m̊uže naše řešeńı odlǐsit. Zároveň si zana-
lyzujeme silné stránky těchto konkurenčńıch řešeńı a co se od nich m̊užeme naučit.

Jak si ukážeme v této kapitole, aspiruj́ıćı autor IF má k dispozici pestrou nab́ıdku nástroj̊u, ze
které vyb́ırat. Mnoho z nich jsou nezávislé projekty a jejich kvalita se r̊uzńı. Chceme-li vyv́ıjet
vlastńı IF engine, měli bychom se v této nab́ıdce orientovat a ujistit se, že neimplementujeme již
existuj́ıćı řešeńı.

Konkurenčńı řešeńı si rozděĺıme na tři skupiny, které poté zvlášt’ prozkoumáme. v prvńı řadě
se budeme zabývat nástroji, které naplňuj́ı stejný účel, jenž chceme naplnit my. Půjde tedy
o enginy specializované na tvorbu CBTA her, ale také hypertextové fikce, která se od CBTA, co
do implementace, odlǐsuje pouze v detailech.

Následně rozebereme nástroje, které maj́ı podobný účel. Do této kategorie spadaj́ı enginy
specializované na jiné žánry IF, ale např́ıklad také nástroje, které sice samy o sobě neumožňuj́ı
vytvořit IF hru, ale pomáhaj́ı organizaci interaktivńıho narativu v rámci složitěǰśıch her.

Posledńı skupinou budou nástroje, jejichž účel je obecněǰśı než tvorba IF, přesto ji však
umožňuj́ı. Zde p̊ujde předevš́ım o všeobecné herńı enginy nebo o programovaćı jazyky.

4.1 CBTA a HF nástroje
Ve 20. stolet́ı byl trh digitálńı IF dominován parser-based tituly. 21. stolet́ı však přineslo nový
trend spojený s již popsaným rozmachem nezávislé tvorby. Mnohé nástroje podporuj́ıćı tuto
tvorbu se totiž zaměřovaly právě na CBTA a HF. Jelikož předmětem této práce je návrh a im-
plementace prototypu CBTA enginu, jsou pro nás tyto nástroje př́ımou konkurenćı a měli bychom
jim věnovat největš́ı pozornost.

4.1.1 Twine
Z nástroj̊u tohoto typu je nesporně nejpopulárněǰśı Twine [22], [23]. Vyv́ıjený od roku 2009
a podporovaný neziskovou organizaćı IFTF se stal Twine zásadńım piĺı̌rem komunity tv̊urc̊u IF
a dal vzniknout mnoha kreativńım a dobře hodnoceným výtvor̊um. Zaměřuje se na tvorbu HF,
využ́ıvá zobrazeńı projektu pomoćı grafu a umožňuje publikováńı d́ıla ve formátu HTML. Jak
svým účelem, tak zp̊usobem, kterým tento účel naplňuje, má tedy Twine nejbĺıže k nástroji,
který bude produktem této práce. Tento překryv funkcionality a zároveň fakt, že jde o populárńı
volbu, jsou d̊uvody, proč se na analýzu tohoto enginu zaměř́ıme nejpodrobněji.

19
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Obrázek 4.1 Uživatelské rozhrańı Twinu

Zač́ıt pracovat s Twine je velmi jednoduché. Je možné ho spustit na Windows, macOS i na
Linuxu, zároveň však nab́ıźı online verzi, nový uživatel tedy nástroj ani nemuśı instalovat1.
Samotná tvorba si udržuje tento snadný př́ıstup. Autor přidává pasáže jedńım kliknut́ım a dvoj-
klikem na odpov́ıdaj́ıćı vrchol v grafu se dostane do dialogu, kde je může upravovat a vytvářet
z nich vycházej́ıćı volby. Dı́lo je možné exportovat do HTML souboru a tento jednoduše spus-
tit. Kromě toho umožňuje Twine spustit př́ıběh z libovolného vrcholu v pr̊uběhu psańı, měnit
startovńı vrchol, sledovat statistiky jako počet slov a pasáž́ı, zvýraznit pasáže, které obsahuj́ı
hledaný text a nastavit, zda se u pasáž́ı bude zobrazovat jen titulek, titulek s část́ı textu, nebo
nic.

Pro expertněǰśı uživatele jsou však možnosti Twine mnohem obsáhleǰśı. Pasáže totiž nemuśı
obsahovat pouze čistý text. Uživatel disponuj́ıćı znalost́ı jazyk̊u HTML, CSS a JavaScript je
schopen př́ıběh obohatit o obrázky, zvuky, formátovat text nebo přidávat skripty, které se spust́ı
se spuštěńım př́ıběhu nebo s otevřeńım pasáže. Př́ıběh vytvořený v tomto nástroji je při exportu
zkompilován a následně interpretován pomoćı takzvaných Story Formats – run-time engin̊u, které
se v JS formě spust́ı s otevřeńım výsledného HTML souboru. Story Format se stará o navigaci
mezi pasážemi a může nab́ızet daľśı funkce, jako je automatické přidáńı tlač́ıtka zpět, nebo
interpretace maker, které autor vlož́ı do pasáž́ı. Twine nab́ıźı čtyři základńı ”Př́ıběhové formáty“
– SugarCube, Harlowe, Snowman a Chapbook, a volba mezi nimi zásadně ovlivńı, jaké funkce jsou
uživateli př́ıstupné. Kromě toho existuje mnoho formát̊u třet́ıch stran poskytuj́ıćıch ještě větš́ı
variabilitu funkćı.

Twine je tedy snadno dostupný, snadno použitelný a jeho výstup je snadno publikovatelný.
Nav́ıc tato jednoduchost použit́ı nebráńı existenci velkého množstv́ı rozšǐruj́ıćıch funkćı, které
pro uživatele s hlubš́ı znalost́ı poskytuj́ı komunitně vyv́ıjené překladače. Jaký je tedy d̊uvod, aby
existoval daľśı podobný nástroj?

1Část tohoto online rozhrańı vid́ıme na obrázku 4.1.
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V prvńı řadě jde o UX. Twine sice využ́ıvá grafovou reprezentaci pro zobrazeńı struktury
př́ıběhu, uživatelova schopnost manipulace s t́ımto zobrazeńım je však omezena na přesouváńı
vrchol̊u a výběr ze čtyř přednastavených velikost́ı. Hrany neńı možné upravovat nijak a je-
jich přidáváńı prob́ıhá textově, což je zbytečně náročné. Twine také nenab́ıźı náhledový panel
k orientaci a přibližováńı je podobně omezeno jako nastavováńı velikost́ı vrchol̊u, což zp̊usobuje
náročněǰśı orientaci ve velkém rozvětveném grafu.

Daľśı nedostatky nevycháźı z chyběj́ıćı funkcionality, ale z uživatelsky nepř́ıjemného návrhu.
Jedná se zejména o nutnost otev́ırat dvojklikem dialog pasáže pokaždé, když chce uživatel upravit
jej́ı text nebo i text jej́ıho titulku a voleb. Zaměřeńı na HF znamená, že vytvářeńı voleb je
složitěǰśı. Muśı se zde vepsat do textu pomoćı speciálńıch znak̊u. Twine po sepsáńı volby do
textu pasáže automaticky vytvoř́ı novou pasáž propojenou hranou, jej́ıž titulek je textem dané
volby. Takové chováńı obvykle nebude to, co uživatel vyžaduje, nebot’ text volby většinou neńı
dobrým shrnut́ım obsahu následuj́ıćı pasáže. V tomto př́ıpadě muśı uživatel v textu krom volby
specifikovat název následuj́ıćı pasáže. Samotné nástrojové menu je dále nepřehledné, obsahuje
spoustu volného mı́sta, i když většina voleb je skryta pod nedostatečně označeným rolovaćım
tlač́ıtkem.

Závažněǰśım problémem je však př́ıstup k pokročilé funkcionalitě. Autor, který chce oboha-
tit sv̊uj př́ıběh o tyto funkce, má dvě možnosti. Bud’to stráv́ı čas zkoumáńım Story formát̊u
a hledáńım takového, který nab́ıźı vhodná makra, nebo se nauč́ı programovat v JS a kód si
naṕı̌se sám. Samotné použit́ı makra pak často může být náročné, obsahuje-li zvláštńı parametry.
Kdyby byl namı́sto toho uživateli nab́ıdnut speciálńı typ vrcholu pro danou funkci, postup jeho
práce by se změnil minimálně a byl by odst́ıněn od vnitřńıho fungováńı nástroje.

Možnost doplnit do hry vlastńı CSS styl a vlastńı skripty je sice v́ıtaná, avšak v př́ıpadě že by
byl výstup aplikace reprezentován ve srozumitelné formě, nebyl by pro uživatele problém doplnit
tyto soubory po exportu. Postup aplikovaný enginem Twine, tedy vložeńı všech dat do jednoho
souboru a následně organizace jejich prezentace dodaným skriptem, zp̊usobuje nečitelnost pro
člověka, která vzhledem k open source povaze tohoto nástroje neńı nutně pozitivem. Naopak při
neznalosti jazyka CSS neńı uživatel schopen upravit vzhled prezentace a je nucen využ́ıt výchoźı
styl – b́ılé ṕısmo na černém podkladě.

Problémy, které jsme zde identifikovali, nelze opravit pouhým přidáńım Story formátu. Z toho
vyplývá, že má smysl vytvořit alternativńı nástroj, který se bude v́ıce zaměřovat na př́ıjemnost
použ́ıváńı. Pokud chceme, aby se tento nástroj dostatečně odlǐsil od Twine, který mezi IF enginy
dominuje, muśı umožnit př́ıstup k pokročilé funkcionalitě i uživatel̊um, kteř́ı jsou technicky méně
zdatńı. Zároveň by neměl být podceněn vliv špatného UX – nového uživatele množstv́ı takových
problémů snadno odrad́ı a dlouhodobý uživatel je sice začně přehĺıžet, přesto mu však opakovaně
znepř́ıjemňuj́ı práci.

4.1.2 ChoiceScript
ChoiceScript [24] je skriptovaćı jazyk vyvinutý společnost́ı Choice of Games pro tvorbu CBTA
her. Kromě definováńı pasáž́ı a voleb umožňuje ChoiceScript vkládat obrázky nebo nastavovat,
upravovat a vypisovat hodnoty proměnných. Sám o sobě nenab́ıźı grafické rozhrańı a je dimen-
zován sṕı̌se na lineárněǰśı narativy. Př́ıběh je zde rozdělen na scény, které hra postupně procháźı,
hráčovo rozhodnut́ı v jedné scéně tedy často nastav́ı proměnnou, která ovlivńı jinou scénu, př́ıběh
však většinou má podobnou strukturu nehledě na vybrané volby. Toto je vidět i na výsledné hře,
kde se hráč nepohybuje výběrem volby, ale stisknut́ım tlač́ıtka Next, kterému mohlo předcházet
zatržeńı jedné z nab́ızených voleb. Toto zaměřeńı na nepř́ılǐs rozvětvený př́ıběh dává smysl, jelikož
pouhý skriptovaćı jazyk, jak jsme si již rozebrali na začátku kapitoly o teorii graf̊u, neńı k popisu
velmi rozvětvených př́ıběh̊u vhodný. V př́ıpadě ChoiceScriptu je toto omezeńı o to zřetelněǰśı, že
jednotlivé úrovně voleb se odděluj́ı odsazeńım. Uživatel je t́ımto motivován nezanořovat se př́ılǐs
hluboko a raději v́ıce stř́ıdat scény.
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Přes toto omezeńı má ChoiceScript výraznou výhodu a tou je publikace her v něm napsaných.
Choice of Games totiž autor̊um nab́ıźı pod svoj́ı značkou distribuci jejich výtvor̊u na nejr̊uzněǰśı
platformy, mezi jinými jsou to iOS, Android, Kindle a Steam. Choice of Games se svými au-
tory úzce spolupracuje a nab́ıźı nejr̊uzněǰśı smlouvy obsahuj́ıćı zálohy, honoráře a intelektuálńı
vlastnictv́ı.

Hlavńı výhodou našeho enginu oproti ChoiceScriptu jsou usnadněńı spojená s grafickým roz-
hrańım, která poskytuje tv̊urci. Dále ho můžeme předčit v př́ıstupnosti - uživatel ChoiceScriptu
muśı mı́t nainstalované prostřed́ı NodeJS, stáhnout a extrahovat kód z GitHub repozitáře, spustit
si lokálńı server a naj́ıt ve staženém adresáři soubory se skriptem, které teprve může upravovat.
V oblasti publikace výtvor̊u nemá v tuto chv́ıli cenu ChoiceScriptu konkurovat.

4.1.3 Ink a Inklewriter
Daľśım velkým hráčem na poli IF je společnost Inkle [25] z Velké Británie. Toto herńı studio,
které stoj́ı mimo jiné za oceňovanou archeologickou detektivkou Heaven’s Vault, pracuje také na
nástroj́ıch pro psańı CBTA her.

Prvńım z jejich produkt̊u je Ink – skriptovaćı jazyk pro popis rozvětvených narativ̊u a s ńım
spojený editor Inky. Ink nab́ıźı podobnou funkcionalitu jako ChoiceScript – psańı pasáž́ı a vo-
leb, použ́ıváńı proměnných a podmı́nek, přidáváńı obrázk̊u, stylováńı pomoćı CSS a skriptováńı
pomoćı JS. Stejně jako ChoiceScript naráž́ı Ink na limity spojené s použit́ım skriptovaćıho ja-
zyka namı́sto grafického rozhrańı a podobně jako ChoiceScript použ́ıvá větš́ı skupiny pasáž́ı,
zde nazývané ”knots“, aby problémy s přehlednost́ı zmı́rnil. Narozd́ıl od ChoiceScriptu se méně
zaměřuje na sekvenčńı př́ıběh, který volby př́ılǐs neovliňuj́ı, ale klade větš́ı d̊uraz na větveńı.
Inky je možné stáhnout z GitHub repozitáře a po rozbaleńı spustit, nebo je dostupný jako plugin
k Unity enginu. Př́ıběh psaný v Inku je možné exportovat jako JSON soubor nebo do podoby
webových stránek.

Daľśım nástrojem od společnosti Inkle je Inklewriter, který stejně jako Ink slouž́ı ke psańı
interaktivńıho narativu, narozd́ıl od něj jde však sṕı̌se o jakýsi skicák, který by měl posloužit
např́ıklad autor̊um složitěǰśıch her, aby si jejich př́ıběh rozvhrli. Uživatelské rozhrańı Inklewriteru
je pokročileǰśı než obyčejný textový editor – odděluje jednotlivé pasáže a přehledně ukazuje, které
volby ještě nemaj́ı sepsanou následuj́ıćı pasáž. Neumožňuje však přehledně zobrazovat př́ıběh
rozvětveně, pouze jednu z jeho větv́ı a volby z ńı vycházej́ıćı. Inklewriter je dostupný formou
webové aplikace a umožňuje export př́ıběhu do Inku.

Přestože nástroje od společnosti Inkle čińı v́ıce krok̊u k přehlednosti než např́ıklad Choice-
Script, zp̊usob jejich použ́ıváńı se stále nevyrovná grafovému př́ıstupu, který hodláme implemen-
tovat.

4.1.4 Daľśı
Kromě těchto velkých jmen je svět IF plný menš́ıch nástroj̊u, které nab́ıźı r̊uzné výhody a maj́ı
r̊uzná omezeńı. Jedńım z nich je Quest [26]. Tento engine umožňuje vytvářet hry, jenž kombinuj́ı
CBTA a PBTA. Jeho uživatel si definuje mı́stnosti, objekty a postavy spolu s možnostmi, jak
s nimi interagovat. Tyto možnosti poté hráč ve hře vid́ı a nemuśı je hádat, jako je tomu v př́ıpadě
her použ́ıvaj́ıćıch parser. Jde tedy o zaj́ımavou alternativu, pokud se tv̊urci zdaj́ı obyčejné CBTA
hry moc jednoduché a PBTA moc netransparentńı. Pro nováčka na poli IF je však Quest moc
složitý.

Squiffy [27] se podobá ChoiceScriptu a Inku. Jde o skriptovaćı jazyk s HTML výstupem
slouž́ıćı ke psańı CBTA. Squiffy je dostupné online a pro zač́ınaj́ıćıho autora je př́ıstupněǰśı než
výše popsané alternativy, nenab́ıźı však tolik možnost́ı a naráž́ı na stejné problémy jako ostatńı
skriptovaćı jazyky.
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Tabulka 4.1 Srovnáńı konkurenčńıch řešeńı

Funkce Vorpal Twine ChoiceScript Ink Inklewriter
Grafové editačńı rozhrańı • •

Snadná publikace • • • •
Podpora skriptováńı • • •

Snadno dostupné pokročilé funkce • • •
Uživatelská př́ıjemnost • • •

Dostupnost bez instalace • • •
Podpora komunity • •

Nástroje Ramus [28] a Undum [29] jsou HTML šablony s JS skripty, které si uživatel stáhne
a vpisuje do nich př́ıběh. Pro znalce HTML jde o rychlou alternativu ke složitěǰśım nástroj̊um,
postrádaj́ı však r̊uzná zjednodušeńı a rozšǐruj́ıćı funkce těchto engin̊u.

Zaj́ımavým nástrojem je francouzský engine Moiki [30], který se v mnohém podobá Twine.
Moiki vizualizuje př́ıběh pomoćı grafu, jehož zobrazeńı však uživatel nemůže nijak ovládat. Dále
umožňuje spoustu funkćı jako jsou obrázky, zvuky nebo práce s proměnnými, narozd́ıl od Twinu
jsou však tyto funkce zabudované do enginu a snadno př́ıstupné z uživatelského rozhrańı, neńı
tedy nutné vyznat se v daľśıch technologíıch jako je JS. Na druhou stranu se uživatel v sofistiko-
vaném editačńım rozhrańı h̊uře vyzná a fakt, že Moiki použ́ıvá graf pouze k zobrazeńı př́ıběhu
a ne k interakci s uživatelem, přisṕıvá k náročněǰśımu přidáváńı voleb a následuj́ıćıch pasáž́ı.
Daľśım problémem tohoto enginu je neúplný překlad z Francouzštiny.

Podobný problém s překladem má italský LibroGameCreator [31]. Tento nástroj nenab́ıźı
velké množstv́ı funkćı nad rámec voleńı větv́ı př́ıběhu, na druhou stranu nab́ıźı poměrně rozsáhlou
funkcionalitu pro podporu této tvorby – např́ıklad validaci př́ıběhu nebo export do mnoha
formát̊u, mimo jiné ChoiceScriptu a Squiffy. Scháźı mu však grafové zobrazeńı a dostatečná
dokumentace a výukové materiály.

Posledńım nástrojem, který si uvedeme je GameBook Authoring Tool [32] od nezávislého au-
tora Crumbly Head Games. Tento engine nab́ıźı jednoduché grafové zobrazeńı a poměrně př́ıjemné
uživatelské rozhrańı. Scháźı mu však pokročileǰśı funkce a svobodněǰśı práce s grafem. Daľśım
nedostatkem je, že plná verze tohoto programu je placená, což mu na trhu plném zdarma do-
stupných nástroj̊u s širš́ı funkcionalitou nedává šanci.

V tabulce 4.1 vid́ıme přehledné srovnáńı výhod a nedostatk̊u největš́ıch konkurenčńıch
nástroj̊u2. Je z ńı zřejmé, že Twine svoj́ı kvalitou dominuje, vid́ıme však, kde ho můžeme předčit.
Ink a Inklewriter sice samy o sobě splňuj́ı pouze pár kritéríı, navzájem se ale dobře doplňuj́ı
a zkombinujeme-li jejich skóre, vyrovnaj́ı se i enginu Twine. Největš́ı slabou stránkou Vorpalu
bude práce s komunitou, která nemá smysl, dokud nebude engine dostatečně kvalitńı. V budoucnu
jde však o d̊uležitý aspekt, na který se zaměřit.

4.2 Ostatńı IF nástroje

Ukázali jsme si tedy, že i mezi poměrně početnými nástroji, které nám př́ımo konkuruj́ı, se
najde mı́sto pro nový CBTA engine. Jak už ale v́ıme, IF zahrnuje mnoho daľśıch herńıch žánr̊u
a s těmito žánry se poj́ı mnohé daľśı specializované enginy, které neńı radno přehĺıžet. Pod́ıváme
se tedy i na tyto nástroje.

2Vorpal zde, vzhledem k fázi svého vývoje, neńı hodnocen tak př́ısně jako ostatńı nástroje. Chyb́ı mu např́ıklad
jisté funkce, které jsou pro dosažeńı uživatelské př́ıjemnosti potřeba, je však navržen od základu tak, aby bylo UX
kvalitńı, a doplněńı těchto funkćı už je snadná záležitost, narozd́ıl od Twine, jehož UI by bylo třeba celé přestavět.
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4.2.1 Inform a TADS

Přestože si CBTA a HF už́ıvaj́ı v posledńıch letech roztoućıho množstv́ı dedikovaných nástroj̊u,
počátky digitálńı IF jsou spojeny s použ́ıváńım parseru. Pod́ıváme se proto na dva nejpopulárněǰśı
PBTA nástroje [33].

Prvńım z nich je Text Adventure Development System [34] neboli TADS. Jde o programovaćı
jazyk a sadu knihoven vydaný roku 1988 společnost́ı High Energy Software. Od té doby prošel
TADS několika verzemi, z nichž posledńı je v době psańı této práce TADS 3 z roku 2006 silně
inspirovaný jazyky Java a C++. Hry napsané v TADS se kompiluj́ı do formátu spustitelného ve
virtuálńım stroji.

Druhým systémem je Inform [35] vyvinutý roku 1993 matematikem, básńıkem a informatikem
Grahamem Nelsonem. Stejně jako TADS se Inform v pr̊uběhu let vyv́ıjel, až do posledńı verze
Inform 7 vydané také v roce 2006, která je v podstatě novým jazykem. Oproti programátorskému
TADS si Inform zakládá na přirozeném jazyce. Zaměřuje se tak sṕı̌se na spisovatelskou než na
vývojářskou stranu média. S t́ımto zaměřeńım se také poj́ı jednodušš́ı a uživatelsky př́ıjemněǰśı
rozhrańı vývojového prostřed́ı pro práci s t́ımto jazykem, které se podobá rozhrańı dř́ıve po-
psaného enginu Quest a které můžeme vidět na obrázku 4.2. Hry psané v Inform se také spoušt́ı
ve virtuálńım stroji.

Oba tyto nástroje se těš́ı dlouhé tradici a poměrně vysoké popularitě. Tvorba PBTA je však
běžně náročněǰśı než CBTA, na které se soustřed́ı náš nástroj. Tato volba vycháźı ze zaměřeńı na
co největš́ı jednoduchost pro uživatele, které nás ostatně přivedlo i k IF. Implementace parseru
by mohla být jedńım z budoućıch rozš́ı̌reńı tohoto nástroje, v této chv́ıli se však neńı třeba obávat
závažného konkurováńı mezi ńım a PBTA enginy.

Obrázek 4.2 Uživatelské rozhrańı online verze Informu 7
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4.2.2 Ren’Py
Ren’Py [36] je engine umožňuj́ıćı tvorbu visual novel vytvořený v roce 2004 Tomem Rotha-
melem v jazyce Python. Podobně jako u ChoiceScriptu se části př́ıběhu zobrazuj́ı sekvenčně,
nerozhodne-li autor jinak. Jde tedy o nástroj, který nevěnuje zvýšenou pozornost větveńı, což
se odráž́ı na nedostatku funkćı ulehčuj́ıćıch orientaci v rozvětveném př́ıběhu. Mimo tento ne-
dostatek je práce v Ren’Py jednoduchá a uživatelsky př́ıjemná. Kromě větveńı se tento nástroj
stará i o zobrazováńı postav a lokaćı, hudbu a zvukové efekty a umožňuje použ́ıváńı proměnných
s hodnotami pravda nebo nepravda. Pokročileǰśı uživatelé maj́ı dále možnost vkládat kód napsaný
v Pythonu, který se v dané části př́ıběhu spust́ı. Projekty je možné exportovat do komprimo-
vaných spustitelných soubor̊u.

Konkurenčńı vztah našeho nástroje a tohoto enginu se podobá vztahu s PBTA enginy.
V současné době se oblasti jejich p̊usobeńı lǐśı, je však možné, že s budoućımi rozš́ı̌reńımi dojde
k jejich překryvu. V takovém př́ıpadě je náš engine schopný předčit Ren’Py v jednoduchosti,
př́ıstupnosti na webu, orientaci na větveńı a z dlouhodobého pohledu i š́ı̌ŕı možnost́ı.

4.2.3 Daľśı
Kromě TADS a Informu můžeme naj́ıt mnoho daľśıch PBTA engin̊u. Adrift [37] se podobně
jako Inform zaměřuje na neprogramátory, jeho rozhrańı je však složitěǰśı. Adrift použ́ıvá graf,
nezobrazuje ovšem s jeho pomoćı rozvětvený př́ıběh, nýbrž mapu světa.

Toto využit́ı grafu v kontrastu se zp̊usobem, jak jej použ́ıvá např́ıklad Twine, ukazuje na
d̊uležitý rozd́ıl mezi PBTA a CBTA hrami. Při tvorbě CBTA autor popisuje př́ımo př́ıběh. Defi-
nuje vždy situaci, ve které se hráč nacháźı, a jaké jsou jeho možnosti. Oproti tomu autor PBTA
popisuje sṕı̌se herńı svět a interakce s objekty v něm. Obvykle tedy definuje popis mı́stnosti, v ńıž
se hráč nacháźı, předměty a postavy, které jsou v ńı umı́stěny, a možnosti, jak s nimi interagovat.

PBTA enginy jsou postaveny na těchto definićıch lokaćı, postav a objekt̊u. Jednodušš́ı př́ıstup
k tvorbě a zaměřeńı na př́ıběh, sṕı̌se než na objevováńı světa nebo inventářové hádanky, ke
kterým PBTA vyb́ıźı, jsou tud́ıž aspekty, v nichž se náš engine bude od těchto nástroj̊u lǐsit,
a nebudeme si je zde dále d̊ukladně popisovat. Daľśı př́ıklady těchto nástroj̊u jsou Dialog [38]
nebo The Quill [39].

Nakonec pouze zmı́ńıme nástroje, které neslouž́ı př́ımo ke tvorbě IF, ale jako podpora pro
tvorbu nelineárńıch př́ıběh̊u ve složitěǰśıch hrách. Př́ıkladem mohou být ChatMapper [40] nebo
komplexněǰśı Articy:draft [41], který využ́ıvaj́ı i autoři hry Disco Elysium. Tyto nástroje jsou
obvykle placené a neumožňuj́ı vytvořený př́ıběh publikovat, pouze v některých př́ıpadech vy-
zkoušet rozpracované dialogy. Jakožto komerčńı produkty dosahuj́ı většinou vyšš́ı úrovně kvality
než běžné IF enginy a nab́ıźı mnoho daľśıch funkćı jako např́ıklad r̊uzné pokročilé databáze
postav, lokaćı a předmět̊u. Jejich účel se lǐśı natolik, že nepředstavuj́ı vážnou konkurenci.

4.3 Univerzálńı nástroje

Posledńı skupina nástroj̊u slouž́ı obecněǰśımu účelu, než je tvorba IF, z čehož vyplývaj́ı dvě
skutečnosti. Zaprvé maj́ı o mnoho početněǰśı uživatelskou základnu. Je samozřejmé, že např́ıklad
Python ovládá v́ıce programátor̊u než ChoiceScript. Zadruhé to znamená, že neumožňuj́ı tvorbu
IF her s takovou jednoduchost́ı jako specializované enginy, jelikož pro ni nejsou optimalizovány.

Tyto výhody a nevýhody jsou dány podstatou těchto nástroj̊u a udávaj́ı naši pozici z hlediska
konkurováńı. Ćılem IF enginu by nemělo být předčit univerzálńı nástroj v počtu uživatel̊u, ale
předčit ho v počtu uživatel̊u, kteř́ı ho použ́ıvaj́ı právě pro tvorbu IF. Toho lze doćılit pouze
soustředěńım na jednoduchost tvorby IF, jedinou přednost, které velké všeobecné enginy a pro-
gramovaćı jazyky nemohou dosáhnout, a zároveň se snažit, aby se uživatel ćıtil co nejméně
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omezován hranicemi tohoto žánru a neměl tak motivaci vyhledat složitěǰśı ale méně limitovaný
nástroj.

4.3.1 Programovaćı jazyky
Doménově nespecifické programovaćı jazyky jsou v digitálńı sféře t́ım nejuniverzálněǰśım nástrojem.
Programátor, který si tedy pro tvorbu interaktivńıho př́ıběhu zvoĺı např́ıklad jazyk Java, nena-
raźı narozd́ıl od mnohých specializovaných engin̊u na problém s omezeńımi tohoto nástroje. Na
druhou stranu nemůže očekávat žádné zjednodušeńı a bude se muset spoléhat zejména na špatně
čitelnou strukturu podmı́něných př́ıkaz̊u.

Mnohé programovaćı jazyky nab́ıźı knihovny, které tvorbu her zjednodušuj́ı, jako je např́ıklad
knihovna Pygame v jazyce Python. Tyto baĺıčky užitečných funkćı jsou mezistupněm mezi sa-
motným programovaćım jazykem a herńım enginem a maj́ı mnoho využit́ı. Ovlivńı ovšem pouze
výsledný program, ne jeho tvorbu. Autor se tedy stále nevyhne např́ıklad problémům spojeným
s organizaćı rozvětveného př́ıběhu.

Ač nejde př́ımo o programovaćı jazyky, HTML a CSS umožňuj́ı tvorbu IF skrze odkazy
mezi stránkami. Dı́ky jejich rozš́ı̌renosti jde o jednoduchý zp̊usob, jak př́ıběh reprezentovat.
Pokud však jde o samotnou tvorbu př́ıběhu, naráž́ı tyto jazyky na podobné problémy jako jazyky
programovaćı.

Daľśı zaj́ımavou možnost́ı je programovaćı jazyk Prolog, který využ́ıvá paradigmatu logického
programováńı a funguje tak dosti podobně jako PBTA hry. Program v Prologu je sestaven z lo-
gických pravidel, na které se uživatel dotazuje. Je tak např́ıklad možné vytvořit mapu jeskyně,
po ńıž se může hráč pohybovat, s mı́stnostmi, které obsahuj́ı předměty, s nimiž může interagovat.

4.3.2 Herńı enginy
Všeobecné herńı enginy jsou v podobné pozici jako programovaćı jazyky, byt’ ne do takového
extrému. Jde o nástroje umožňuj́ıćı o mnoho v́ıce, než autor IF potřebuje, a tedy o mnoho
komplikovaněǰśı než by pro něj bylo nutné. Na druhou stranu umožňuj́ı obvykle snadnou práci
s GUI3, hudbou a zvukovými efekty a podobně. Nav́ıc si udržuj́ı univerzalitu programovaćıch
jazyk̊u a žánrově autora neomezuj́ı, zpravidla totiž některý z programovaćıch jazyk̊u použ́ıvaj́ı.

Mezi největš́ı všeobecné herńı enginy patř́ı Unity [42], Unreal [43], GameMaker [44] nebo Go-
dot [45]. Kromě nich existuje i mnoho specializovaných herńıch engin̊u, které nemaj́ı k IF daleko.
Jde např́ıklad o RPG Maker [46] pro roleplayingové hry, kde př́ıběh hraje velkou roli, Adventure
Game Studio [47] pro point-and-click adventury, které jsme si popsali v kapitole o interaktivńı
fikci, nebo Bitsy [48] - engine pro tvorbu drobných interaktivńıch zážitk̊u, kde hráč interaguje
s postavami a objekty.

Náročnost práce spojenou s velkým rozkročeńım těchto nástroj̊u jde do jisté mı́ry obej́ıt
použit́ım r̊uzných plugin̊u věnovaných IF. Jde o nástroje, které si uživatel většinou snadno na-
instaluje a které rozš́ı̌ŕı funkci daného enginu. Hlavńım problémem tohoto př́ıstupu je fakt, že
pro začátečńıka je výběr a instalace enginu, pochopeńı jeho základńıch funkćı a následný výběr,
instalace a pochopeńı pluginu stále př́ılǐs komplikovaný proces.

4.3.3 Prezentačńı editory
Ač nejde o jejich zamýšlenou funkci, nástroje pro tvorbu prezentaćı, jako je např́ıklad Power-
Point, umožňuj́ı tvorbu interaktivńıho př́ıběhu, pokud poskytuj́ı funkce nelineárńı prezentace.
Je-li v tomto nástroji možné přidat do slidu tlač́ıtko s odkazem na jiný slide, mohou být tyto
odkazy použity k navigaci v rozvětveném narativu.

3Grafické uživatelské rozhrańı
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Pochopitelně pak většinou neńı možné očekávat velké rozšǐruj́ıćı funkce jako podpora proměnných.
Na druhou stranu nab́ıźı tyto nástroje lepš́ı možnosti grafické úpravy včetně animovaných přechod̊u
mezi pasážemi. Problémem může být také fakt, že prezentace se obvykle v daném nástroji vytvář́ı
i zobrazuje. Pokud by si tedy chtěl člověk hru vytvořenou v prezentačńım editoru zahrát, musel
by mı́t př́ıstup k danému programu nebo alespoň k programu s ńım kompatibilńım.
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Kapitola 5

Analýza technologíı

Cı́lem této kapitoly je kriticky zhodnotit programovaćı jazyky, frameworky, knihovny, technická
řešeńı a nástroje, které jsou pro naši implementaci dostupné. Na základě tohoto hodnoceńı
následně provedeme výběr technologíı, které využijeme, a tyto vybrané technologie d̊ukladněji
poṕı̌seme.

Jak bylo popsáno v kapitole 3, našimi hlavńımi prioritami při vývoji enginu jsou snadná tvorba,
snadná publikace a snadná rozšǐritelnost. Tato kritéria se odraźı na volbě technologíı, které k im-
plementaci použijeme, při této volbě však posuzujeme několik daľśıch záležitost́ı. Jde o dostupnost
a cenu technologie, rychlost použ́ıváńı, omezeńı, která technologie přináš́ı, kvalitu dokumentace
a množstv́ı tutoriál̊u a v neposledńı řadě osobńı preferenci a znalost.

5.1 Platforma

Prvńım bodem je určit, jakým zp̊usobem bude uživatel k aplikaci přistupovat. Toto rozhodnut́ı
bude mı́t velký dopad na snadnost použ́ıváńı a dostupnost pro uživatele, jedná se tedy o d̊uležitou
volbu. Nab́ıźı se tři možnosti – desktopová aplikace, mobilńı aplikace nebo webová aplikace.

Prvńı variantou je desktopová aplikace. Jde o program, který si uživatel nainstaluje na
sv̊uj poč́ıtač. Tento př́ıstup má tu výhodu, že po instalaci nemuśı být uživatel připojen k in-
ternetu, pokud chce aplikaci použ́ıvat. Na druhou stranu od něj ze začátku vyžaduje jistou
angažovanost, jelikož nemůže zač́ıt nástroj použ́ıvat ihned, ale muśı proj́ıt instalačńım procesem.
Daľśım problémem je nutnost udržováńı aplikace na několika operačńıch systémech nebo výběru
jednoho operačńıho systému na úkor ostatńıch.

Mobilńı aplikace má oproti desktopové výhodu snazš́ı instalace přes Google Play nebo App
Store. Zároveň by pro uživatele byla př́ıstupněǰśı, vzhledem k tomu, že mobil může použ́ıvat kdy-
koli. Problémy této varianty jsou nedostatečně velká obrazovka – engine bude vyžadovat velkou
plochu pro zobrazeńı grafu, přetrvávaj́ıćı nutnost poč́ıtat s r̊uznými operačńımi systémy a také
mentálńı nastaveńı uživatele – mobilńı aplikace obvykle bývaj́ı jednodušš́ı a často volnočasové,
narozd́ıl od seriózněǰśıho pracovněǰśıho prostřed́ı osobńıho poč́ıtače.

Posledńı možnost́ı je webová aplikace. Tato varianta nám umožńı velmi rychlý př́ıstup pro
uživatele a možnost použ́ıváńı např́ıč operačńımi systémy. Pokud bychom se zároveň časem roz-
hodli rozš́ı̌rit rozhrańı aplikace, aby bylo použitelné i na menš́ıch obrazovkách, je možné se k ńı
dostat i pomoćı mobilu. Hlavńım nedostatkem webové aplikace je potřeba připojeńı k internetu.
Vzhledem k tomu, jak je dnes internet rozš́ı̌rený, je tato možnost nejlepš́ı volbou a použijeme
ji pro náš nástroj. V budoucnu však můžeme implementovat i desktopové verze, které umožńı
práci offline uživateli.
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5.2 Programovaćı jazyk a framework
Předt́ım, než se rozhodneme pro programovaćı jazyk, muśıme si položit otázku, zda-li chceme
náš nástroj implementovat jako SPA – Single-page application, nebo MPA – Multiple-page
application [49].

V př́ıpadě MPA muśı klient poslat žádost serveru při každé změně obsahu stránky. Server
odpov́ı novou HTML stránkou, kterou poté klient zobraźı. Oproti tomu SPA zašle klientovi jednu
vysoce interaktivńı stránku, která měńı sv̊uj obsah pomoćı skriptu bez komunikace se serverem,
jenž už slouž́ı pouze k zaśıláńı dat z databáze, k ńıž aplikace přistupuje. SPA tedy nemuśı při
každé změně nač́ıtat celou novou stránku, ale pouze jej́ı části.

SPA jsou d́ıky tomu, že nemuśı čekat na server, rychleǰśı a responzivněǰśı. Pro vývojáře
přináš́ı jasnou separaci dat od zp̊usobu jejich zobrazeńı, snadněǰśı debugging pomoćı vývojářských
nástroj̊u v prohĺıžeči a v́ıce př́ımý vývoj – je např́ıklad možné zpracovat data zadaná uživatelem
do formuláře př́ımo v daném komponentu uživatelského rozhrańı. Daľśım př́ınosem SPA př́ıstupu,
který je pro náš účel velmi relevantńı, je fakt, že po p̊uvodńım načteńı stránky neńı nutné, aby
byl klient připojen k internetu, nepotřebuje-li od serveru daľśı data. Tato skutečnost společně
s rychlost́ı výsledné aplikace, snazš́ım vývojem a osobńı preferenćı silně převažuje nad negativy
SPA jako je pomaleǰśı prvńı načteńı aplikace, nutnost povolit JS v prohĺıžeči nebo nepředv́ıdatelné
chováńı tlač́ıtek pro navigaci v historii prohĺıžeče. Pro vývoj našeho nástroje tedy použijeme SPA
př́ıstup.

V př́ıpadě našeho prototypu se budou veškerá data ukládat do paměti prohĺıžeče nebo na
poč́ıtač uživatele, neńı tedy nutné, aby aplikace zahrnovala databázi a backend. Zbývá nám
rozhodnout v jakém jazyku, př́ıpadně v jakém frameworku, naprogramujeme klientskou část
aplikace. Framework je kostrou webové aplikace a sadou nástroj̊u, které zjednodušuj́ı jej́ı vývoj.
SPA Frameworky zajǐst’uj́ı např́ıklad navigaci v aplikaci, propojeńı se serverem, automatizo-
vané testováńı nebo provázáńı dat mezi DOMem1 a skriptem aplikace. Vzhledem k enormńımu
ulehčeńı, které použ́ıváńı SPA frameworku nab́ıźı oproti čistému JS, tuto technologii využijeme
k implementaci našeho nástroje.

Třemi nejpopulárněǰśımi SPA frameworky jsou React [50], Angular [51] a Vue.js [52]. Byt’ je
React označován jako framework, jedná se sṕı̌se o knihovnu, jelikož sice nab́ıźı mnoho funkćı, ale
zaměřuje se na vykreslováńı UI a nevynucuje určitou strukturu projektu. Angular je oproti tomu
silně strukturovaný a to zejména do modul̊u, komponent̊u a servis. Komponenty jsou základńım
kamenem aplikace a skládaj́ı se z HTML šablony, TypeScript kódu, definice stylu a souboru
s automatickými testy. Vue projekty jsou též organizovány do komponent̊u, které jsou však
definovány v jednom souboru obsahuj́ıćım HTML, CSS i JS.

React i Vue.js nab́ıźı větš́ı rychlost vývoje, jelikož však náš nástroj navrhujeme s vyhĺıdkami
na jeho budoućı rozšǐrováńı, muśıme poč́ıtat s t́ım, že může nar̊ust v poměrně složitou aplikaci.
Z tohoto d̊uvodu bude výhodné zvolit si pro jeho implementaci Angular, jehož dobrá struktu-
rovanost pomůže udržet kód srozumitelný. V tomto rozhodnut́ı zároveň hraje velkou roli osobńı
preference a zkušenost.

Angular pracuje s programovaćım jazykem TypeScript, dále jen TS, který je nadmnožinou
JS – tedy kód psaný v JS je platným kódem v TS. Tento jazyk, vyv́ıjený společnost́ı Microsoft,
rozšǐruje možnosti JS zejména o statické typováńı, tedy možnost určit datový typ proměnné,
parametru nebo návratové hodnoty a nechat kompilátor vynucovat jeho dodržováńı. TS je kom-
pilován do JS, aby bylo možné jeho kód spouštět ve webovém prohĺıžeči.

5.3 Zp̊usob publikace

Co se týče zp̊usobu publikace, nab́ıźı se dvě možnosti. Bud’to bude možné hru z nástroje expor-
tovat do spustitelného souboru nebo bude export prob́ıhat do formátu, který spust́ıme pomoćı

1Document Object Model – datová reprezentace webového dokumentu
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jiného nástroje. Výhoda prvńı možnosti je, že hráč nebude muset instalovat žádný software výjma
hry samotné. Výhoda druhé možnosti tkv́ı v jednodušš́ım vytvořeńı souboru, který bude obsa-
hovat hru. Pokud si nav́ıc zvoĺıme takový nástroj, který je uživatel̊um snadno dostupný nebo
lépe, který již je ve většině př́ıpad̊u v jejich vlastnictv́ı, ztrat́ı výhoda exportu do spustitelného
souboru význam.

Takový nástroj existuje, jde o webový prohĺıžeč. Tento software umožňuje zobrazováńı HTML
stránek, mezi nimiž se uživatel může pohybovat prostřednictv́ım odkaz̊u, jejichž vzhled může být
upraven pomoćı CSS a které mohou být doplněny JS kódem. Reprezentace hry pomoćı HTML
nav́ıc umožňuje snadnou publikaci např́ıklad na webových stránkách uživatele.

Pokud zvoĺıme publikaci hry pomoćı HTML, muśıme ještě ustanovit, jaká bude sestava ex-
portovaných soubor̊u. Nab́ıźı se možnost vytvořit pro každou pasáž př́ıběhu samostatný soubor
HTML a pro každou volbu do něj přidat jeden odkaz na daľśı soubor. Alternativńı př́ıstup by
byl exportovat celou hru do jednoho souboru HTML a tento upravovat pomoćı JS kódu. Hra
by v tomto př́ıpadě byla vlastně Single-page aplikaćı. Tento postup využ́ıvá např́ıklad Twine se
svými př́ıběhovými formáty a jeho hlavńı výhody jsou, že uživateli st́ıž́ı zasahováńı do kódu a že
je srozumitelněǰśı pro uživatele, kteř́ı se nevyznaj́ı ve fungováńı webových stránek. Pro naši apli-
kaci zvoĺıme prvńı variantu a to ze dvou d̊uvod̊u. Prvńım je jednoduchost implementace takového
exportu v porovnáńı s potřebou vytvořit vlastńı skript pro management SPA. Druhým d̊uvodem
je tradice otevřenosti, která se poj́ı s paṕırovými gamebooky. Čtenář tohoto typu IF mohl dle
svého uvážeńı listovat knihou, vracet se v př́ıpadě nespokojenosti nebo prozkoumávat r̊uzné větve
př́ıběhu a už́ıvat si tak plně interaktivity tohoto média. Tuto otevřenost zachováme a pasáže děl
vytvořených v našem nástroji budou transparentně rozdělovány do vlastńıch soubor̊u.

Využit́ı webových stránek pro reprezentaci CBTA hry má ještě jednu výhodu. Možnost
vkládat do textu pasáž́ı JS kód pomoćı <script> tagu. Uživatel tak źıská nekonečné možnosti tu-
ringovsky kompletńıho programovaćıho jazyka, aniž bychom museli cokoli nav́ıc implementovat.
Jak je popsáno v kapitole zabývaj́ıćı se funkčńımi požadavky – náš nástroj bude nab́ızet rozšǐruj́ıćı
funkcionalitu jednoduše pomoćı speciálńıch pasáž́ı a bez nutnosti programováńı, možnost skrip-
tovat však zpř́ıstupńı tuto funkcionalitu expertńım uživatel̊um již v ranných fáźıch vývoje a bez
jakýcholi omezeńı.

5.4 Knihovna pro práci s grafy

Důležitou součást́ı naš́ı aplikace bude rozhrańı pro tvorbu grafu. Implementace takovéto funk-
cionality neńı jednoduchou záležitost́ı, bude proto vhodněǰśı, abychom využili již dostupnou
knihovnu nebo komponentu.

Po takové knihovně budeme vyžadovat, aby graf mohl tvořit uživatel dynamicky, abychom
mohli upravovat vzhled vrchol̊u a aby bylo možné propojovat jeho vrcholy a hrany s námi defi-
novanými daty – zejména p̊ujde o text pasáž́ı a př́ıpadná daľśı data spojená se speciálńımi typy
pasáž́ı. Pokud se nám podař́ı naj́ıt v́ıce knihoven, které splňuj́ı tyto požadavky, vybereme jednu
z nich podle toho, kolik funkćı nab́ıźı nav́ıc2 a jak jednoduše se s nimi pracuje. Nav́ıc budeme
preferovat komponenty př́ımo vytvořené pro Angular před JS knihovnami.

Prvńı knihovnou, kterou jsme uvažovali byla RxZu, která nab́ıźı poměrně jednoduchý, ale
vizuálně velmi dobře zpracovaný systém pro dynamické tvořeńı graf̊u. Problém zde byl zejména
naprosto nedostatečná dokumentace a nemožnost upravovat datovou strukturu vrchol̊u3. Daľśımi
negativy byl nedostatek rozšǐruj́ıćıch funkćı a systém přidáváńı hran pomoćı port̊u.

Při našem hledáńı jsme se často setkávali s knihovnami určenými sṕı̌se pro datovou vizualizaci
než pro interaktivńı tvorbu grafu uživatelem. Jde např́ıklad o knihovnu Sigma.js, která sice nab́ıźı
jistou interaktivitu, ne však na takové úrovni jakou bychom potřebovali4. Daľśımi knihovnami

2př.: historie akćı, vodićı linky, přehledové zobrazeńı
3nebo alespoň domnělá nemožnost, na základě nedostatečné dokumentace
4Neńı zde např́ıklad možné měnit titulek vrcholu po dvojkliku.
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Obrázek 5.1 Demo projekt knihovny Draw2D

zaměřuj́ıćı se sṕı̌se na vizualizaci byly Ngx-echarts nebo Cytoscape. Z d̊uvodu ńızké interaktivity
jsme též zavrhli knihovnu Swimlane/ngx-graph.

Do finálńıho výběru se dostaly knihovny Draw2D [53], MxGraph [54] a diagram z UI knihovny
od společnosti Syncfusion [55]. Všechny tyto knihovny splňuj́ı naše základńı podmı́nky, lǐśı se
však v našich širš́ıch kritéríıch. Draw2D a MxGraph jsou JS knihovny, Syncfusion však nab́ıźı
verzi daného komponentu př́ımo pro Angular. Dokumentace všech tř́ı nejsou ideálńı, nejv́ıce je
však tento nedostatek znát v př́ıpadě Draw2D a poté v př́ıpadě MxGraphu. Velkou výhodou
knihovny MxGraph je osobńı zkušenost. Pro Vorpal však využijeme knihovnu Syncfusion, jelikož
krom zmı́něných přednost́ı nab́ıźı spoustu jednoduše implementovatelných rozšǐruj́ıćıch funkćı
a jej́ı výchoźı př́ıstup k vrchol̊um a hranám se shoduje s našimi potřebami - v prvńı řadě jde
o prvky, které nesou textovou informaci.

Obrázek 5.2 Demo projekt knihovny MxGraph
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Obrázek 5.3 Demo projekt knihovny Syncfusion

Př́ıklady demo projekt̊u knihoven Draw2D, MxGraph a Syncfusion vid́ıme na obrázćıch 5.1,
5.2 a 5.3.

5.5 Podp̊urné nástroje

Posledńı technologie, které muśıme zvolit, jsou podp̊urné nástroje. Jde zejména o verzovaćı systém
a o management úloh. Vzhledem k tomu, že je naše aplikace vyv́ıjena jednočlenným týmem, neńı
v této chv́ıli nutné volit komunikačńı platformu.

Verzovaćı systém je software, který umožňuje ukládáńı kódu, spravováńı jeho verźı, jeho
sd́ıleńı a spolupráce v́ıce uživatel̊u. Tato spolupráce může být řešena uzamčeńım souboru, dokud
ho uživatel nepřestane upravovat – tato strategie se použ́ıvá zejména pro projekty, kde neńı
jednoduché spojovat změny, jako např́ıklad grafická d́ıla. Druhým zp̊usobem organizace společné
práce v́ıce přispěvatel̊u je vytvořeńı kopie projektu a následné sloučeńı těchto kopíı. Tento př́ıstup
se obvykle využ́ıvá u kódu, protože je možné snadno sloučit změny, které najednou provedlo v́ıce
uživatel̊u.

Velmi rozš́ı̌reným př́ıkladem takového systému je Git, který umožňuje větveńı verźı projektu
a jejich slučováńı a který synchronizuje kód mezi lokálńım repozitářem uživatele a vzdáleným
repozitářem na serveru. Git použ́ıvaj́ı např́ıklad platformy GitHub a GitLab, které nab́ıźı ser-
very pro vzdálené repozitáře, grafické rozhrańı pro práci s Gitem a r̊uzné daľśı funkce spojené
s managementem projektu.
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GitHub se zaměřuje na rychlost nasazeńı projektu. Oproti tomu GitLab ćıĺı sṕı̌se na spolehli-
vost. Pro náš projekt zvoĺıme GitLab, hlavńım motivačńım faktorem pro toto rozhodnut́ı je však
osobńı zkušenost.

Kromě verzovaćıho systému potřebujeme rozhodnout, jak budeme organizovat úlohy spojené
s vývojem. Tyto úlohy potřebujeme vytvářet, rozdělovat do skupin, přidělovat řešitel̊um a sledo-
vat jejich životńı cyklus. Nástroje, které toto umožňuj́ı jsou např́ıklad uživatelsky velmi př́ıjemné
ale poněkud jednoduché Trello, Asana nebo sofistikovaná Jira. Pro nás dostatečnou funkcionalitu
však v tomto ohledu nab́ıźı i GitLab, nemá tedy velký smysl vyb́ırat daľśı nástroj.



Kapitola 6

Návrh architektury

V této kapitole navrhneme z jakých součást́ı se bude naše aplikace skládat a jak budou tyto
součásti interagovat. Hlavńımi kritérii hodnoceńı tohoto návrhu jsou snadná rozšiřitelnost
a údržba kódu, kterých doćıĺıme zejména aplikaćı objektově orientovaných návrhových vzor̊u
a inteligentńım rozděleńım zodpovědnosti mezi jednotlivé tř́ıdy.

Jak již bylo řečeno, aplikace psaná v Angularu se skládá zejména z komponent̊u a servis. Kom-
ponenty jsou základńı stavebńı bloky této aplikace, maj́ı HTML šablonu a TS kód zajǐst’uj́ıćı in-
teraktivitu a výpočty. Servisy jsou tř́ıdy, které komponent̊um poskytuj́ı nějakou přidanou funkci
jako např́ıklad komunikace se serverem. Komponent źıská instanci servisy při svoj́ı konstrukci po-
moćı konceptu zvaného dependency injection – tedy poskytnut́ı závislost́ı třet́ı stranou, aniž by je
komponent musel konstruovat sám. Komponenty, servisy a daľśı prvky aplikace jsou seskupovány
do modul̊u.

Jelikož je naše aplikace poměrně celistvá, bude nám stačit jeden všeobecný modul. Návrh
architektury si rozděĺıme na tři hlavńı části. Zaprvé p̊ujde o uživatelské rozhrańı a s ńım úzce
spojenou komponentovou strukturu projektu. Zadruhé si poṕı̌seme jakým zp̊usobem budeme
implementovat nástroje, které uživateli poslouž́ı ke tvorbě př́ıběhového grafu, ukládáńı projektu
a podobně. Zatřet́ı se budeme zabývat exportem – poṕı̌seme si, jaké tř́ıdy v něm budou figurovat
a jak spolu budou interagovat v rámci procesu exportu.

Při návrhu každé z těchto tř́ı oblast́ı budeme mı́t na paměti hlavńı priority, které jsme
si stanovili v kapitole 3. Z hlediska návrhu uživatelského rozhrańı p̊ujde zejména o snadnost
tvorby v našem nástroji, jakmile se přesuneme k návrhu architektury nástroj̊u a exportu, největš́ı
d̊uležitosti nabyde snadná rozšǐritelnost aplikace.

6.1 Uživatelské rozhrańı

Základem uživatelského rozhrańı bude plocha pro kresleńı př́ıběhového grafu. Tato plocha bude
zab́ırat většinu obrazovky, abychom maximalizovali počet pasáž́ı a voleb, které jsme uživateli
schopni zobrazit najednou. Součást́ı kreslićıho rozhrańı budou dva panely popsané
v kapitole 3 – přehledový panel a panel detailu. Nad pracovńı plochou bude umı́stěno nástrojové
menu, jehož součást́ı budou logo s názvem enginu a dále tlač́ıtka jednotlivých nástroj̊u. Vizuálńı
návrh naš́ı aplikace – takzvaný wireframe, můžeme vidět na obrázku 6.1.

Všechny tyto prvky budou umı́stěny do komponentu DiagramModeler, jehož zodpovědnost́ı
bude sd́ıleńı dat mezi nimi. Nástrojové menu potřebuje př́ıstup k pracovńı ploše, aby ji mohly jeho
nástroje ovlivňovat nebo pracovat s daty o grafu. Přehledový panel tento př́ıstup též vyžaduje,

35
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Obrázek 6.1 Návrh rozložeńı uživatelského rozhrańı

aby bylo možné zobrazovat přehled plochy a panel detailu muśı znát aktuálně vybranou pasáž
nebo volbu.

Nástroje v menu budou reprezentovány pomoćı komponentu MenuItem, který obaluje př́ıkazy
a dodává jim grafické zastoupeńı v aplikaci. Př́ıkazy vzniknou v komponentu nástrojového menu
a definuj́ı chováńı nástroj̊u, jejich popisek a ikonku. Vı́ce podrobně se budeme architekturou
systému nástroj̊u zabývat v následuj́ıćı sekci.

Výpis kódu 6.1 HTML kód DetailSwitcher komponentu
<app -basic -node - detail

[ element ]=" element "
*ngIf =" show [0]" >

</app -basic -node -detail >

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

</app -basic -edge -detail >

Posledńım problémem týkaj́ıćım se návrhu uživatelského rozhrańı, který muśıme vyřešit, je
fungováńı panelu detailu. Vzhled tohoto komponentu by se měl totiž lǐsit v závislosti na typu
prvku, jehož detail zobrazuje. Pokud chceme zobrazit detail obyčejné volby, stač́ı nám jen jej́ı
text. Oproti tomu, detail pasáže jej́ıž součást́ı je definice proměnných, bude muset obsahovat
formulář s typem, názvem a iniciálńı hodnotou této proměnné. Abychom umožnili tuto nutnou
heterogenitu panelu detailu, obaĺıme ho daľśım komponentem, který nazveme DetailSwitcher.
Jeho zodpovědnost́ı bude držet instance detail̊u všech dostupných typ̊u a zobrazovat jen ten
z nich, který odpov́ıdá typu prvku, jenž mu zašle DiagramModeler. Při budoućım rozšǐrováńı
aplikace o nové typy prvk̊u v grafu bude tedy nutné v DetailSwitcheru definovat vzhled nového
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detailu nebo přǐradit novému prvku jeden z již definovaných detail̊u. V kódu 6.1 a 6.2 vid́ıme,
jak tento komponent ovládá viditelnost jednotlivých detail̊u pomoćı pole show, předává detail̊um
data o elementu a rozhoduje o tom, který detail zobrazit v metodě changeElement.

Výpis kódu 6.2 TS kód 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 Nástroje

Daľśım úkolem, který před námi stoj́ı, je navrhnout, jak budeme přistupovat k nástroj̊um. Sa-
mozřejmě by bylo možné definovat všechny př́ımo v komponentu Toolbar, tento postup však
vede na velkou nepřehlednou tř́ıdu ToolbarComponent, což koliduje s naš́ım ćılem, aby byl kód
co nejpřehledněǰśı a snadno se tedy udržoval a rozšǐroval. Abychom se vyvarovali vzniku této
monolitńı tř́ıdy, využijeme návrhový vzor command [56].

Command enkapsuluje nějaký př́ıkaz jako samostatný objekt. Jeho použit́ım dosáhneme
vyčleněńı zodpovědnosti za spouštěńı př́ıkazu na MenuItemComponent, který drž́ı instanci daného
commandu, a zodpovědnosti za provedeńı př́ıkazu na daný command. Tento př́ıstup nám též
v budoucnosti umožńı snadné logováńı a pohyb v historii úprav.

Na obrázku 6.2 vid́ıme, jak spolu interaguj́ı jednotlivé tř́ıdy zajǐst’uj́ıćı fungováńı nástroj̊u
v naš́ı aplikaci. MenuItemy jsou generovány ToolbarComponentem na základě pole Command̊u
vytvořeného při jeho iniciaci, jak vid́ıme v kódu 6.31. Všechny Commandy děd́ı z rodičovské tř́ıdy

1Commandy v ToolbarComponentu ukládáme do dvojrozměrného pole, abychom je mohli vizuálně rozdělit do
oddělených skupin.
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Obrázek 6.2 Diagram tř́ıd zobrazuj́ıćı systém nástroj̊u

Command, kterou můžeme vidět v ukázce kódu 6.4. Každý Command implementuje metodu
execute a definuje ikonku a tooltip, kterými je v menu reprezentován.

Specifickým typem nástroje jsou nástroje pro přidáváńı pasáž́ı. V jejich př́ıpadě neńı nutné
použ́ıvat dědičnosti pro odlǐseńı jednotlivých typ̊u pasáž́ı, postač́ı nám kompozice. Vytvoř́ıme
tedy jeden DrawPassageCommand, jenž si bude držet instanci pasáže, kterou umožňuje přidávat.
Protože chceme udržet na minimu počet změn nutných pro implementaci nového typu pasáže,
neńı vhodné, aby byl za udržováńı seznamu těchto typ̊u zodpovědný ToolbarComponent. Přidáme
proto tř́ıdu PassageRepository, jej́ımž účelem bude tato data uchovávat. ToolbarComponent tedy
vždy jen projde dostupné pasáže v tomto repozitáři a pro každou vytvoř́ı samostatný nástroj,
který slouž́ı k jej́ımu vykreslováńı. Detailněji si PassageRepository rozebereme v následuj́ıćı sekci.

Výpis kódu 6.3 MenuItem komponenty generované v ToolbarComponentu
<section id=" tools">

<span class ="tool -set" *ngFor =" let set of commands ">
<app -menu -item *ngFor =" let c of set" [ command ]="c">
</app -menu -item >

</span >
</section >

Výpis kódu 6.4 Rodičovská tř́ıda př́ıkaz̊u
export abstract class Command
{

public icon: string ;
public tooltip : string ;

constructor ( icon: string , tooltip : string ) {
this.icon = icon;
this. tooltip = tooltip ;

}
abstract execute (): void;

}
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Obrázek 6.3 Diagram tř́ıd zobrazuj́ıćı systém exportu

6.3 Export

Posledńı součást́ı našeho návrhu architektury je systém exportu. Jeho účelem je převod datové
struktury př́ıběhového grafu na hratelnou sadu soubor̊u. Pro tento účel si nejprve definujeme
dvě datové struktury. GamebookModel drž́ı zjednodušenou reprezentaci grafu, kterou źıskáme
na začátku procesu exportu z grafové komponenty převedeńım z jej́ı datové reprezentace. Jde
o seznam pasáž́ı, každá se svým id, titulkem, textem, typem a seznamem voleb, které z ńı vycháźı
a které maj́ı id, text, výchoźı a koncovou pasáž. Druhou datovou strukturou je GamebookPre-
sentationModel, který obsahuje text a názvy generovaných soubor̊u.

Na obrázćıch 6.3 a 6.4 vid́ıme diagram tř́ıd a sekvenčńı diagram, které popisuj́ı participuj́ıćı
tř́ıdy a pr̊uběh procesu exportu. Export je zahájen z nástrojového menu spuštěńım ExportCom-
mandu, který zavolá ExportService. Tato tř́ıda se stará o celý pr̊uběh exportu. Nejprve vytvoř́ı
z diagramu jednodušš́ı a lépe srozumitelný GamebookModel, následně postupně předává data
z tohoto modelu daľśı tř́ıdě – GamebookBuilderu, který má na starosti generováńı textu jednot-
livých pasáž́ı. Nakonec ExportService źıská GamebookPresentationModel a vytvoř́ı z něj př́ıslušné
soubory.

Builder [56] je návrhovým vzorem, který separuje vytvořeńı objektu od jeho reprezentace.
Drž́ı si postupně vytvářený objekt a pomoćı metod volaných zvenku k němu přidává daľśı
části. V našem př́ıpadě se jedná zejména o metodu addPassage. Abychom však umožnili snadné
přidáváńı nových typ̊u pasáž́ı, delegujeme vytvořeńı pasáže na daľśı tř́ıdu – PassageBuilder. Tř́ıdy
tohoto typu budou implementovat rozhrańı IPassageBuilder, které bude vyžadovat metodu get-
Passage(data: PassageModel). Jak je ukázáno v kódu 6.5, builder pro běžnou pasáž postupně
vygeneruje HTML text ve třech metodách – setStart, setContent a setEnd. SetContent dále
rozčleńıme na metody setTitle, setText a setDecisions. Takovéto rozvržeńı nám umožńı dědit
z této tř́ıdy a doplnit např́ıklad mezi obsah a konec HTML souboru nějaký skript.

Aby měl GamebookBuilder jednotlivé PassageBuildery kde źıskat, použijeme výše zmı́něnou
tř́ıdu PassageRepository. Ta tedy bude pro každý typ pasáže, kromě informaćı o jej́ım vzhledu
v grafu a v menu, držet také instanci odpov́ıdaj́ıćıho PassageBuilderu a bude tak mı́t zod-
povědnost za všechna data, která se týkaj́ı nového typu pasáže.

Nakonec chceme přidat možnost, aby si uživatel vybral jeden ze tř́ı předvolených styl̊u.
K tomuto výběru poslouž́ı nový komponent ExportDialog, který otevřeme po zavoláńı Export-
Commandu a který předá ExportService ID vybraného stylu. ExportService následně zavolá na
GamebookBuilderu metodu addStyle(id: string), který si daný CSS soubor źıská ze tř́ıdy Style-
Repository, jenž má zodpovědnost za jejich udržováńı.
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Obrázek 6.4 Sekvenčńı diagram zobrazuj́ıćı proces exportu

Výpis kódu 6.5 Zjednodušený kód tř́ıdy BasicPassageBuilder
export class BasicPassageBuilder implements IPassageBuilder {

protected id: string ;
protected text: string ;

public getPassage (data: PassageModel ): GBFile {
this. setStart ();
this. setContent (data );
this. setEnd ();
return {id: this.id , text: this.text };

}

protected setContent (data: PassageModel ){
this. setTitle (data );
this. setText (data );
this. setDecisions (data );

}

...

}



Kapitola 7

Implementace a testováńı

Cı́lem následuj́ıćı části je samotná tvorba prototypu aplikace. Poṕı̌seme si jej́ı proces
a problémy, se kterými jsme se v jej́ım pr̊uběhu setkali. Následně tento prototyp otestujeme
a to jak z technického hlediska – objeveńı a ostraněńı chyb, tak z hlediska UX. Hlavńım bodem
tohoto testováńı bude tvorba vlastńı CBTA hry.

7.1 Pr̊uběh implementace
Prvńı fáze implementace spoč́ıvala v zapojeńı diagramové komponenty a otestováńı jej́ıch možnost́ı.
Šlo v podstatě o drobný prototyp modelovaćı funkcionality, kde jsme si vyzkoušeli, jak je možné
dynamicky v aplikaci přidávat vrcholy a hrany do grafu, jaké nástroje tato komponenta nab́ıźı
a jak jsou strukturována data reprezentuj́ıćı graf. Po vytvořeńı tohoto rychlého POC1 jsme si
založili nový projekt a začali pracovat př́ımo na budoućı aplikaci.

Základem této aplikace bylo rozložeńı prvk̊u UI, zejména diagramového modeleru. K němu
jsme přidali dva panely – přehled a detail, nástrojové menu a připravili též dialog exportu.

Pokračovali jsme implementaćı nástroj̊u, tak jak je popsáno v kapitole Návrh architektury
– každý nástroj v menu zastupuje komponent MenuItem, který drž́ı instanci tř́ıdy Command,
respektive tř́ıdy z ńı děd́ıćı. Tato tř́ıda poskytuje funkci, která se provede po stisknut́ı tlač́ıtka
MenuItemComponentu. Zároveň s vytvářeńım této struktury bylo nutné upravovat diagramový
modeler. Implementované nástroje umožňuj́ı vytvářeńı voleb a pasáž́ı r̊uzných typ̊u, pohyb v his-
torii úprav diagramu a výpis dat diagramu do konzole.

Po zajǐstěńı této základńı kreslićı funkcionality došlo na propojeńı pasáž́ı a voleb v grafu
s jejich detailem za použit́ı PassageSwitcheru a přidáńı textu pasáže a možnosti ho upravo-
vat. Dále jsme implementovali ukládáńı projektu do paměti prohĺıžeče a nač́ıtáńı z ńı a přidali
koresponduj́ıćı nástroje do nástrojového menu.

Následuj́ıćım úkolem bylo umožnit export projektu do hratelné reprezentace. Postupně jsme se
tedy propracovali od MenuItemu v nástrojovém menu přes ExportCommand, ExportService a Ga-
mebookBuilder až po jednotlivé PassageBuildery, jak je popsáno v předchoźı kapitole. Také jsme
přidali repozitář pasáž́ı a přesunuli sem definici pasáž́ı, která se doposud nacházela v nástrojovém
menu.

Posledńım velkým úkolem bylo přidat pasáže pro definici kontrolńıch bod̊u. Dı́ky tomu, že
jsme v návrhu poč́ıtali s t́ımto rozšǐrováńım, šlo pouze o dodáńı dvou nových PassageBuilder̊u
a drobnou úpravu v DetailSwitcheru. Vyzkoušeli jsme si tedy, že Vorpal je t́ımto zp̊usobem velmi
rychle a snadno rozšǐritelný. Nakonec už jsme jen upravovali vzhled aplikace, odstraňovali chyby
a provedli refaktoring kódu. Finálńı vzhled Vorpalu můžeme vidět na obrázku 7.1

1Proof of concept – drobný experimentálńı projekt dokazuj́ıćı, že zvolené řešeńı problému bude fungovat
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Obrázek 7.1 Uživatelské rozhrańı Vorpalu

7.2 Řešené problémy

V rámci implementace jsme narazili na jeden významný problém – práci s lokálńım úložǐstěm
prohĺıžeče v lokálńıch HTML souborech. Lokálńı úložǐstě je funkce HTML Web Storage API,
která umožňuje ukládat data v prohĺıžeči klienta. Tato data nejsou zaśılána serveru, maj́ı formu
dvojic text:hodnota, jsou perzistentńı např́ıč celou doménou a lze k nim snadno přistupovat
z webových stránek pomoćı JS.

Takto funguj́ıćı úložǐstě je přesně to, co potřebujeme pro implementaci velkého množstv́ı
rozšǐruj́ıćıch pasáž́ı. Př́ıkladem jsou pasáže pro práci s proměnnými, které muśı mı́t kde ukládat
hodnoty těchto proměnných, aby k nim mohla jiná pasáž přistupovat. Daľśım př́ıkladem je
ukládáńı kontrolńıch bod̊u, které jsme implementovali v rámci této práce a kde se projevil pod-
statný nedostatek lokálńıho úložǐstě.

T́ımto nedostatkem je fakt, že prohĺıžeč pracuje s HTML soubory umı́stěnými na poč́ıtači
uživatele, jako by každý náležel pod vlastńı doménu. To znamená, že perzistence lokálńıho
úložǐstě mezi soubory neplat́ı a při lokálńım hrańı nebo testováńı neńı možné kontrolńı body
použ́ıvat.

V rámci této práce jsme otestovali, že po nasazeńı hry na web vše funguje, jak má. Řešeńı
tohoto problému tedy necháme až na př́ıpadné budoućı rozš́ı̌reńı aplikace. Nab́ıźı se několik
možnost́ı, jak se k němu postavit. Prvńı z nich je vytvořit testovaćı rozhrańı př́ımo v aplikaci –
umožnit autorovi spustit př́ıběh z libovolné pasáže př́ımo z modeleru a hrát hru, jako by došlo
k jej́ımu exportu. Alternativně by bylo možné přidat možnost exportovat projekt do SPA, jak
jsme si popsali v kapitole Analýza technologíı.

Kromě této překážky jsme se při implementaci potýkali zejména s komponentou pro vykres-
lováńı a upravováńı grafu, jej́ıž dokumentace se ukázala v některých př́ıpadech jako nedostatečná
a jej́ı chováńı jsme museli v některých př́ıpadech odvozovat experimentálně nebo z jej́ıho kódu.

7.3 Tvorba testovaćı hry

Abychom co nejv́ıc do hloubky otestovali možnosti Vorpalu, bude testovaćı hra, kterou vytvoř́ıme,
beletríı. Kdybychom se rozhodli tvořit výukový materiál, např́ıklad př́ıběh popisuj́ıćı školńı výlet
plný nástrah, který by žáky poučil o bezpečnosti a prvńı pomoci, nemusel by být výsledný
produkt tak spletitý. Oproti tomu interaktivńı pov́ıdka neńı vázána nutnost́ı hráče něco naučit,
volby nejsou tak jasně rozděleny na správné a špatné a svým účelem také vyb́ıźı k rozsáhleǰśımu
a rozvětveněǰśımu narativu, což je pro nás d̊uležité, nebot’ jen tak otestujeme limity našeho
enginu.
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Prvńı věćı, které si se zahájeńım tvorby vš́ımáme, jsou drobné nedostatky v kvalitě UX.
Jde např́ıklad o fakt, že kreslićı nástroje přepnou kurzor do módu přidáváńı pasáž́ı nebo voleb.
Uživatel však obvykle pracuje tak, že přidá jednu pasáž a následně přejde k upravováńı jej́ıho
textu, muśı tedy po každém přidáńı přepnout z kreslićıho nástroje na obvyklý kurzor. Daľśı
nedostatky jsou mı́rná nepřehlednost nástrojového panelu – stálo by za zvážeńı, zda doplnit
ikonky nástroj̊u stálým textem, nemožnost přidávat volbám klouby a měnit tak jejich tvar,
nemožnost pohybovat panelem s přehledem pracovńı plochy nebo čas od času nastávaj́ıćı situace,
kdy volba neńı na jedné nebo obou stranách připojena k pasáž́ı, což neńı dostatečně signalizováno.
Velmi by také pomohlo, kdyby uživatel viděl alespoň část textu pasáž́ı př́ımo v grafu a nemusel
tak vždy přeṕınat mezi pasážemi v panelu. Tato možnost by nav́ıc umožnila rychlý přehled o tom,
které pasáže jsou již dopsány a kam je ještě třeba text doplnit. Drobným problémem je též fakt,
že detail pasáže nereaguje na jej́ı odstraněńı.

Jak postupně tvořený narativ rozšǐrujeme, přicháźıme na daľśı problémy spojené s limity
enginu. Jde zejména o nedostatečnou velikost pracovńı plochy. Ta by ideálně měla umožňovat
nekonečné scrollováńı do všech stran. Na daľśı problém naráž́ıme v rozložeńı detailu pasáže, když
zadáme př́ılǐs dlouhý titulek a pole pro textový vstup se posune mimo panel. Když vyexportujeme
rozpracovaný projekt, vid́ıme, že podobně se chová grafické rozložeńı vytvořené hry, je-li moc
dlouhý titulek pasáže nebo text volby.

Dále otestujeme funkce ukládáńı a nač́ıtáńı. Možnost uložit projekt v paměti prohĺıžeče je
v́ıtaná při kontinuálńı práci, kterou si chceme v pr̊uběhu zálohovat. Pokud však uživatel tvorbu
na čas přeruš́ı, uložeńı v prohĺıžeči mu nedodá dostatečný pocit, že je jeho projekt v bezpeč́ı.
Ukládáńı do souboru na poč́ıtači uživatele je funkce, kterou bude třeba přidat v bĺızké bu-
doucnosti, a která nav́ıc ulehč́ı společnou práci na projektu pro v́ıce autor̊u. Problémová je též
interakce mezi přehledem plochy a nač́ıtáńım projektu.

Co se týče exportu, je třeba opravit zejména chybu, ke které docháźı při pokusu o export pro-
jektu s nepojmenovanými volbami. Nedostatkem je též fakt, že engine exportuje velké množstv́ı
soubor̊u mı́sto toho, aby vytvořil jeden archiv a umı́stil soubory do něj.

Potvrdili jsme si též potřebu budoućıch rozš́ı̌reńı. V jedné části př́ıběhu si hlavńı postava pro-
hledává kapsy. Dávalo by smysl, aby měla tuto možnost v jakékoli chv́ıli, to by však znamenalo,
že autor muśı přidat tuto volbu, do všech pasáž́ı př́ıběhu a také že muśı nějak vyřešit, jak se
z této větve vrátit zpět.

Posledńı skutečnost́ı při tvorbě testovaćı hry, bylo skriptováńı. Vyzkoušeli jsme si, že je jed-
noduše možné přidat do běžné pasáže zvuk pomoćı dvou řádk̊u kódu a několik daľśıch interakćı
jako je např́ıklad výpis textu do konzole prohĺıžeče.

Některé z těchto problémů, jako je export voleb bez textu nebo špatně rozložený detail a ex-
portované soubory, oprav́ıme rovnou. Mnohé z nich jsou však nad rámec této práce a proto si
je pouze poznamenáme jako vhodné kandidáty k budoućımu rozšǐrováńı aplikace. Přestože jsme
identifikovali poměrně velké množstv́ı potřebných úprav, práce ve Vorpalu byla poměrně jedno-
duchá a rychlá. Již ve fázi prototypu je znát, že námi zvolený př́ıstup má co nab́ıdnout a po
provedeńı několika úprav bude tento nástroj možno srovnávat s jinými alternativami na trhu.

7.4 Nasazeńı a uživatelské testováńı

Po vlastńım otestováńı přǐsel čas aplikaci i testovaćı gamebook zpř́ıstupnit na webu a provést
testováńı širš́ım vzorkem uživatel̊u. K nasazeńı jsme použili platformu Netlify [57], která nab́ıźı
hostováńı stránek ze souboru nebo formou CI2. Mimo to poskytuje zdarma doménová jména,
která budou pro naše účely postačuj́ıćı.

2Continuous Integration - metoda integrace repozitáře kódu a webové stránky umožňuj́ıćı téměř instantńı
nasazeńı změn.
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Kromě Vorpalu3 samotného, jsme zpř́ıstupnili také testovaćı gamebook ve dvou r̊uzných
stylech – jeden z nich jednoduchý s jednobarevným pozad́ım4, druhý s obrázkem na pozad́ı5,
abychom mohli porovnat jejich kvality.

Testováńı enginu proběhlo podobně jako v př́ıpadě tvorby testovaćı hry. Účastnily se ho
postupně čtyři osoby s r̊uznou úrovńı znalosti informatiky – inženýr s vystudovanou informatikou,
který se t́ımto oborem živ́ı, dva studenti, jeden z bakalářského, druhý z magisterského studia,
a jeden student středńı školy, bez obsáhleǰśıch informatických znalost́ı. Ćılem tohoto testováńı
bylo zejména ověřit zjǐstěńı, ke kterým jsme došli při tvorbě testovaćı hry, a zjistit, jaké objevené
problémy jsou jak závažné.

Před začátkem testováńı jsme provedli krátkou ukázku funkcionality Vorpalu, následně jsme
testuj́ıćı vyzvali, aby vytvořili jednoduchý př́ıběh o pár pasáž́ıch. V pr̊uběhu této tvorby se
ukázalo, že problémová je zejména skutečnost, že volby nemuśı být vždy propojeny s pasážemi.
Testuj́ıćı dále potvrzovali, že nástrojový panel neńı tak přehledný, jak by mohl být, a ti v́ıce
informaticky zdatńı též zmiňovali nepř́ıjemnou potřebu ručně měnit nástroje z kreslićıho na
obyčejný kurzor. Nejasnosti dále vzbudilo fungováńı pasáž́ı pro kontrolńı body, přesněji to, zda
je možné použ́ıt pasáž pro načteńı kontrolńıho bodu před uložeńım. Celkový pocit z práce ve
Vorpalu byl však pozitivńı a žádný z problémů, na něž jsme během něj narazili, by testuj́ıćı
neodradil v použ́ıváńı nástroje.

Ve druhé fázi uživatelského testováńı jsme se zabývali námi vytvořeným gamebookem. Tes-
tuj́ıćıch bylo tentokrát osm, s r̊uznými úrovněmi znalosti informatiky a s r̊uzným vztahem ke
tv̊urč́ımu psańı. V prvńı řadě jsme chtěli zjistit odpovědi na následuj́ıćı otázky:

Je hra funkčńı6?

Jsou oba zveřejněné styly dobře čitelné a esteticky přijatelné?

Jakým zp̊usobem hráč hru hraje? Zkoumá r̊uzné cesty, snaž́ı se dostat do přijatelného konce,
nebo přestane při dosažeńı prvńıho, byt’ negativńıho konce?

Zdá se testuj́ıćım koncept interaktivńı fikce zaj́ımavý a měli by zájem o rozsáhleǰśı d́ılo?

Z hlediska funkčnosti nenarazili hráči na žádné nedostatky. Preference styl̊u se poměrně
vyrovnaně rozdělily, žádný z testuj́ıćıch však neshledal ani jeden ze styl̊u špatně čitelným nebo
výrazně h̊uře vypadaj́ıćım, styl s obrázkem na pozad́ı se však nezobrazoval správně na mobilńım
zař́ızeńı. Zaj́ımavá byla odpověd’ na třet́ı otázku. Očekávali jsme, že většina uživatel̊u se dostane
do pasáže s titulkem ”Konec”, která obsahuje v́ıce méně pozitivńı konec př́ıběhu, a hru ukonč́ı.
Pasáž jsme t́ımto zp̊usobem nazvali schválně z d̊uvodu, abychom sledovali reakci hráče. Vı́ce
než polovina hráč̊u však i poté využila možnosti v př́ıběhu se vrátit a dále ho prozkoumávat.
Interaktivńı fikce se testuj́ıćım vesměs jevila jako velmi zaj́ımavý žánr a většina z nich by projevila
zájem o hypotetické d́ılo knižńıho rozsahu a kvality. Jedńım z podnět̊u, které zazněly, bylo, že
pro takové d́ılo by byla v́ıce vhodná mobilńı platforma, aby uživatel mohl četbu snadno přerušit
a znovu se k ńı vrátit.

3na doméně https://chipper-flan-0adc5b.netlify.app
4https://storied-torte-34f3c0.netlify.app
5https://lustrous-parfait-23262b.netlify.app
6Funguj́ı správně odkazy mezi stránkami, grafické rozložeńı stránek, kontrolńı body a zvukové efekty přidané

pomoćı JS?



Kapitola 8

Budoućı rozš́ı̌reńı

V této kapitole si rozebereme, kam by se mohl vývoj ub́ırat v budoucnosti. Jaká rozš́ıřeńı by
bylo vhodné doplnit a jak se přibĺı̌zit herńımu enginu, který jsme si popsali v úvodu.

Jak již bylo řečeno, nástroj vyvinutý v rámci této práce je pouze POC a má ještě daleko k tomu,
aby mohl konkurovat engin̊um jako je Twine. Dı́ky tomu, jak byl navržen, však umožňuje snadné
rozšǐrováńı, zejména co se týče přidáváńı nových nástroj̊u a nových typ̊u pasáž́ı.

Budoućı vývoj by se měl v prvńı řadě zaměřit1 na rozš́ı̌reńı základńı funkcionality, jako je
např́ıklad vymáháńı omezeńı r̊uzných typ̊u pasáž́ı. Až v momentě, kdy budou základńı kreslićı
možnosti dosahovat dostatečné kvality, by se měl vývoj přesunout k přidáváńı daľśıch typ̊u pasáž́ı,
přidáváńı zjednodušuj́ıćı funkcionality a rozšǐrováńı nastaveńı celého projektu. V této fázi by
měl nástroj pomalu svou kvalitou předčit většinu konkurence – nab́ızet všechny možné funkce,
které z̊ustávaj́ı ve sféře CBTA, snadno dostupné neexpertńım uživatel̊um pouhým přidáváńım
a vyplňováńım předdefinovaných pasáž́ı. Zároveň by se měla navýšit jeho uživatelská př́ıjemnost,
ve které většina konkurenčńıch nástroj̊u pokulhává. Posledńı fáźı by měla být platformizace
nástroje a práce s komunitou, tak aby byly pokryty konkurenčńı výhody, které nab́ıźı např́ıklad
použ́ıváńı ChoiceScriptu. Zároveň s touto platformizaćı by mohly být přidávána daľśı rozš́ı̌reńı,
která by umožnila vytvářet hry mimo žánr CBTA.

8.1 Základńı úpravy
Tato rozš́ı̌reńı zahrnuj́ı zejména funkce spojené s tvorbou grafu, které většina nástroj̊u pracuj́ıćıch
s grafy poskytuje. Jednou z nejd̊uležitěǰśıch funkćı z této skupiny je kontrola omezeńı pasáž́ı
a voleb. Aktuálńı prototyp kontroluje, že do prologu nesmı́ vstupovat žádné volby a z epilogu
nesmı́ žádné vycházet, nesleduje ovšem už, zda nevložil uživatel do projektu v́ıce než jeden prolog,
nebo zda volba spojuje dvě pasáže. Tyto kontroly by měly prob́ıhat minimálně před exportem,
nejlépe ovšem kontinuálně při každé změně.

Dále bude nutné přidat do nástrojového menu nejr̊uzněǰśı funkce, které jsou ve finálńım
stavu této práce dostupné pouze přes klávesové zkratky, jako je přibĺıžeńı a oddáleńı, koṕırováńı,
vystřihováńı a vkládáńı nebo označeńı všech pasáž́ı a voleb. Bylo by též vhodné přidat na mo-
delovaćı plochu vodićı linky pro zarovnáńı objekt̊u v̊uči sobě a mı́t možnost upravit náhled na
plochu tak, aby obsahoval všechny objekty.

Nakonec bude třeba změnit zp̊usob, kterým se přidávaj́ı pasáže. Ve chv́ıli psańı této práce, kdy
aplikace nab́ıźı pět typ̊u pasáž́ı, je možné k nim přistupovat pomoćı tlač́ıtek na nástrojovém menu.
S postupuj́ıćım vývojem však budou přidávány daľśı a daľśı typy pasáž́ı, časem tedy nástrojové

1kromě úprav navržených a popsaných v pr̊uběhu testováńı
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menu nebude dostačuj́ıćı. Tento problém je možné vyřešit séríı roletek2. Z uživatelského hlediska
je však př́ıjemněǰśı implementace paletkového systému př́ıstupného skrze panel na pracovńı ploše.
Tento panel by bylo možné přesouvat a měnit jeho velikost. Obsahoval by paletky pasáž́ı – tedy
hierarchicky uspořádané skupiny r̊uzných typ̊u pasáž́ı, jenž by se zobrazovali stejným zp̊usobem
jako na pracovńı ploše a tažeńım by je bylo možné umı́stit do grafu. Uživatel by měl možnost
vytvářet vlastńı paletky často použ́ıvaných typ̊u pasáž́ı a několik typ̊u umı́stit i do nástrojového
menu nebo jim definovat klávesové zkratky pro rychlý př́ıstup.

8.2 Speciálńı pasáže
Hlavńım nositelem rozšǐrovaćıch funkćı by měly být pasáže r̊uzných typ̊u. V kapitole věnované
funkčńım požadavk̊um jsme si popsali a později v kapitole 7.1 implementovali pasáže pro ukládáńı
a nač́ıtáńı kontrolńıch bod̊u. Tyto pasáže jsou vzorem pro implementaci daľśıch rozš́ı̌reńı. Každý
nový typ pasáže je nutné přidat do PassageRepository a ošetřit, jakým zp̊usobem bude interagovat
s panelem detailu, kde bude autor moci danou pasáž dále konfigurovat.

Speciálńı typy pasáž́ı slouž́ı zejména neexpertńımu uživateli. Jelikož je možné do textu běžné
pasáže vkládat JS kód, je uživatel znalý skriptováńı schopen obstarat většinu těchto rozšǐruj́ıćıch
funkćı pouze s jej́ım použit́ım. Motivaćı za jejich zavedeńım však je jednoduchost a přehlednost,
kterou práce s nimi poskytuje.

Př́ıkladem funkcionality, kterou mohou obstarat speciálńı pasáže, je práce s proměnnými.
Bude-li autor moci definovat proměnné, provádět nad nimi operace, zobrazovat jejich obsah,
povolovat a zakazovat na základě jejich obsahu volby a naplňovat je vstupem od hráče, jeho d́ılo
nabude úplně nové úrovně interaktivity. T́ımto zp̊usobem bude možné např́ıklad źıskat od hráče
jméno postavy a použ́ıvat ho v př́ıběhu, sledovat hráč̊uv inventář, nebo mu přidělit schopnosti,
které může ve hře použ́ıvat a postupně je vylepšovat3.

Daľśı speciálńı pasáže mohou rozšǐrovat možnosti kontrolńıch bod̊u. Základńı pasáže pro práci
s kontrolńımi body ulož́ı jednu pasáž nebo vytvoř́ı volbu, která do ńı hráče vrát́ı. Jiné typy pasáž́ı
by mohly uložit kontrolńı bod bez mazáńı předchoźıho nebo nechat hráče rozhodnout, jestli chce
pasáž uložit.

Prvkem, který vyžaduje o něco složitěǰśı implementaci, jsou globálńı pasáže. Tento typ pasáže
by umožnil, aby hráč viděl dané volby ze kterékoli jiné pasáže v př́ıběhu a mohl je kdykoli vybrat.
V grafu by tedy do ńı žádné volby nevedly, pouze by z ńı vycházely a jiný typ pasáže by umožnil
vrátit se v př́ıběhu zpět na mı́sto, odkud byla tato pasáž vybrána. Mělo by být též možné
zpř́ıstupnit globálńı pasáž na základě proměnné a ovládat tak, ze kterých pasáž́ı je hráč schopný
do ńı vstoupit.

Speciálńı pasáže by též měli umožňovat snadnou práci s obrázky, videem a zvukem. Nakonec
by mohly vznikat r̊uzné exotičtěǰśı druhy pasáž́ı, s jejichž pomoćı bude např́ıklad možné zapojit
do hry soubojový systém nebo r̊uzné minihry. Tyto neobvykleǰśı typy pasáž́ı by již mohly být
vyv́ıjeny komunitou a doinstalovávány do enginu podle potřeby.

8.3 Zjednodušuj́ıćı rozš́ı̌reńı
Tyto funkce nejsou stěžejńı pro uživatelovu schopnost nástroj ovládat, v některých př́ıpadech mu
však ušetř́ı dlouhou monotónńı práci nebo ulehč́ı orientaci v grafu.

Jde např́ıklad o kontrolu souvislosti, tedy o ujǐstěńı, že je možné dostat se z prologu do
kterékoli jiné pasáže. Tuto kontrolu je možné poměrně snadno implementovat např́ıklad pomoćı
algoritmu prohledáváńı do hloubky, neboli DFS. Problém nastane s použit́ım rozš́ı̌reńı jako jsou

2Př.: Hlavńı tlač́ıtko ”Přidat pasáž“ se rozbaĺı a nab́ıdne několik často použ́ıvaných typ̊u a dále daľśı rozbalovaćı
možnosti jako ”Kontrolńı body“ nebo ”Proměnné“.

3V budoucnu pravděpodobně vyvstane též potřeba implementace speciálńıch typ̊u voleb, např́ıklad pro
podmı́něné volby. Pokud k tomu dojde, měla by jejich architektura fungovat analogicky k architektuře pasáž́ı.
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proměnné, kdy kontrolńı algoritmus bude muset testovat všechny možné hodnoty proměnných,
nebo držet vztahy proměnných v̊uči sobě a při testováńı podmı́nek kontrolovat jejich splnitelnost
bez narušeńı těchto vztah̊u4.

Vorpal by měl také nab́ızet textové vyhledáváńı např́ıč pasážemi nebo r̊uzné automatické
úpravy zobrazeńı a uspořádáńı grafu, jako např́ıklad seřazeńı pasáž́ı podle vzdálenosti od prologu.
Uživateli by též mohlo pomoci s orientaćı v grafu, kdyby mohl pasáže popisuj́ıćı stejnou část
př́ıběhu seskupovat do kapitol nebo podle vlastńıho kĺıče opatřovat barevnými št́ıtky. Takto
zorganizované pasáže by dále mohlo být možné skrývat nebo zobrazovat v závislosti na jejich
kapitole nebo št́ıtćıch.

8.4 Projektové nastaveńı
Posledńı skupinou rozš́ı̌reńı týkaj́ıćıch se př́ımo práce s nástrojem jsou globálńı nastaveńı pro-
jektu. V rozsahu této práce je jediné takové nastaveńı – výběr jednoho ze tř́ı předvolených styl̊u,
který se vyexportuje spolu s pasážemi. Uživatel by však měl být schopen upravovat mnoho daľśıch
nastaveńı jako je např́ıklad možnost vracet se v př́ıběhu zpět.

Samotná práce se styly nab́ıźı mnoho prostoru ke zlepšeńı. Předvolené styly by měly z̊ustat
možnost́ı a jejich množstv́ı by se mělo navýšit, náročněǰśımu uživateli by však mělo být poskyt-
nuto jednoduché rozhrańı pro nastaveńı nejr̊uzněǰśıch aspekt̊u vzhledu výsledného d́ıla, aniž by
musel použ́ıvat CSS.

8.5 Platformizace
Posledńı skupina rozš́ı̌reńı se týká podpory publikace uživatelských výtvor̊u a komunitńıch inter-
akćı. Jedná se zejména o online katalog výtvor̊u, který umožńı jejich sd́ıleńı, prodej a spolupráci
na nich. K tomuto účelu bude nutné přidat databázi a serverovou část, které zároveň umožńı
ukládáńı rozpracovaných projekt̊u na server.

V takovém katalogu by mělo být možné psát recenze a hodnotit d́ıla a zobrazovat jejich
statistiky jako např́ıklad kolik hráč̊u se dostalo do kterého konce. Dále by zde mohl fungovat
systém oceněńı neboli achievement̊u jako např́ıklad na platformě Steam. Katalog by také mohl
nab́ızet podporu pro r̊uzné soutěže, jako např́ıklad vytvořit hru na určité téma.

Daľśım artiklem, který by bylo možné v katalogu sd́ılet a prodávat mohou být rozšǐruj́ıćı
pasáže. Stejně jako v př́ıpadě vytvořených her by měli mı́t uživatelé možnost vzájemně si tato
rozš́ı̌reńı komentovat a hodnotit a mohla by být též předmětem soutěž́ı.

Existence katalogu otev́ırá cestu k monetizaci aplikace. Jelikož př́ıjemnost použ́ıváńı je jedńım
z hlavńıch princip̊u našeho nástroje, neńı monetizace pomoćı zapojeńı reklamy vhodná. Pokud
však budou uživatelé schopni prodeje svých děl, dává smysl, aby se z těchto zisk̊u odečetla drobná
provize na daľśı vývoj enginu.

4Tento algoritmus by pracoval na podobném principu jako jazyk Prolog, který využ́ıvá unifikaci proměnných
– jejich navázáńı na určitou hodnotu nebo jinou proměnnou, a backtracking - vráceńı posledńıch krok̊u unifikace
a vyzkoušeńı jiné možnosti.
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Závěr

Ćılem této práce bylo položit základńı kámen enginu pro tvorbu interaktivńı fikce. Tento pro-
totyp byl formován na základě porozuměńı historii tohoto žánru a slabých a silných stránek
konkurenč́ıch řešeńı a poskytuje tak nový př́ıstup k problémům, se kterými se potýká mnoho
jiných nástroj̊u. Vorpal využ́ıvá teorie graf̊u a vhodně zvolených technologíı, které mu umožňuj́ı
naplnit základńı piĺı̌re, jenž jsme si při jeho návrhu stanovili – snadná tvorba, snadná publikace
a snadná rozšǐritelnost.

Vorpal klade d̊uraz na uživatelskou př́ıjemnost a zaměřuje se na neexpertńıho uživatele.
Systém speciálńıch pasáž́ı umožňuje př́ıstup k pokročilé funkcionalitě i autor̊um neznalým pro-
gramováńı. Na druhé straně neomezuje programátory, kteř́ı maj́ı možnost přidávat libovolné
funkce ve formě skript̊u. Dı́la vytvořená v tomto enginu źıská uživatel ve formě transparentńı
webové prezentace, kterou může dále upravovat a distribuovat dle svého uvážeńı. Architektura
Vorpalu nechává d́ıky využit́ı vhodných návrhových vzor̊u otevřenou cestu rozšǐrováńı tohoto
prototypu a rozumné rozděleńı zodpovědnosti mezi jednotlivé komponenty aplikace napomáhá
snadnému porozuměńı kódu.

Identifikovali jsme potřebné úpravy a nast́ınili jsme cestu dál. Přestože možnosti Vorpalu jsou
v této chv́ıli omezené, věř́ıme, že jde o silný základ pro kvalitńı nástroj, který pomůže vzbuzovat
zájem o informatiku, herńı design a tv̊urč́ı psańı, podpořit tvorbu zaj́ımavých výukových ma-
teriál̊u, revitalizovat žánr interaktivńı fikce a nastavit vyšš́ı nároky na kvalitu narativu v herńım
pr̊umyslu.
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Př́ıloha A

Testovaćı gamebook

Odkazy na publikovanou hru byly zmı́něny v kapitole 7.4, v této př́ıloze si ovšem ukážeme
a okomentujeme obrázky a výpisy z kódu, které popisuj́ı proces jej́ı tvorby a jej́ı fungováńı.

Obrázky A.1, A.2 a A.3 ukazuj́ı, jak vypadaj́ı tři grafická zpracováńı, mezi nimiž si může autor
pracuj́ıćı ve Vorpalu vyb́ırat při exportu svého d́ıla. Prvńı z nich je defaultńı volbou, jedná se
o dobře přehledný styl, který je aplikovatelný na př́ıběh jakéhokoli žánru. Výhoda tohoto stylu
je zároveň to, že je možné ho použ́ıvat i při hrańı na mobilńım zař́ızeńı. Druhý a třet́ı styl jsou
laděné do fantasy a sci-fi žánr̊u. Pro publikaci testovaćıho gamebooku byly zvoleny prvńı a třet́ı
styl.

Na obrázku A.4 můžeme vidět soubory, z nichž se testovaćı gamebook skládá. Nacháźı se
zde soubor gbstyle.css s definićı CSS stylu, soubor index.html, který označuje prolog a ostatńı
soubory pasáž́ı, které jsou nazvány svým ID v rámci Vorpal projektu. Dále zde můžeme vidět
dva mp3 soubory, které jsme přidali manuálně, abychom je mohli použ́ıt při skriptováńı.

Obrázek A.5 ukazuje HTML kód vygenerovaný CheckpointLoadPassageBuilderem. Kromě
hlavičky a textu pasáže zde vid́ıme dva skripty – jeden je součást́ı textu pasáže a napsali jsme
ho manuálně při tvorbě gamebooku. druhý, který do pasáže přidává možnost restartu, byl vyge-
nerován CheckpointLoadPassageBuilderem.

Nakonec se na obrázku A.6 můžeme pod́ıvat, jak vypadal graf znázorňuj́ıćı př́ıběh testo-
vaćıho gamebooku. Pořád jde o poměrně krátkou hru, už tak jsou ovšem vidět některé problémy
editačńıho rozhrańı Vorpalu. Jde zejména o nemožnost přidávat klouby do hran a pohybovat je-
jich popisky. Výrazně by také pomohlo, kdyby Vorpal zobrazoval popisky voleb pouze do určité
délky.
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Obrázek A.1 Ukázka prvńıho stylu

Obrázek A.2 Ukázka druhého stylu



53

Obrázek A.3 Ukázka třet́ıho stylu
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Obrázek A.4 Struktura exportovaného projektu
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Obrázek A.5 Ukázka kódu jedné pasáže gamebooku
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Obrázek A.6 Zobrazeńı projektu ve Vorpalu
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Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=FXdmo2j_CiQ.

11. SCOTT, Jason. Infocom: The Documentary [online]. 2017 [cit. 2022-05-07]. Dostupné z:
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//www.matteoporopat.com/librogame/.

32. GAMES, Crumbly Head. Gamebook Authoring Tool [online]. 2013 [cit. 2022-05-08]. Do-
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co/.

38. AKESSON, Linus. Dialog [online]. 2018 [cit. 2022-05-08]. Dostupné z: https : / / www .
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08]. Dostupné z: https://www.rpgmakerweb.com/.

47. JONES, Chris. Adventure Game Studio [online]. 1997 [cit. 2022-05-08]. Dostupné z: https:
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readme.txt..................................................stručný popis obsahu média
Gamebook ................................... adresář s hratelným testovaćım gamebookem
Text

Source........................................................adresář s LATEX kódem
thesis.pdf....................................................PDF bakalářské práce

Vorpal
Build .............................. sestavená aplikace připravená k nasazeńı na server
Source...................................................zdrojový kód enginu Vorpal
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