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Abstrakt

Préace se zabyva nastrojem pro uziva-
telsky privétivé vytvareni interaktivnich
pribéhi, jejich konzumaci a naslednou po-
drobnou analyzu pro autory. Cilem je nej-
prve zmapovat existujici nastroje, zjistit
jejich vyhody i nedostatky a na tomto
zékladé navrhnout vlastni nastroj. Bude
se jednat o webovou aplikaci pro kon-
zumaci interaktivnich ptibéhu a pro je-
jich vytvareni. Béhem procesu vyvareni
interaktivniho pribéhu aplikace analyzuje
herni graf, a poskytuje autorovi okamzi-
tou zpétnou vazbu. Prace v teoretické
casti navrhne algoritmy pro analyzu her-
niho grafu, pak prikroc¢i k jejich imple-
mentaci. Aplikace bude téz schopnd vy-
tvaret statistiku o pohybu a cinnosti
vSech uzivateli-Ctendii v interaktivnim
pribéhu, coz autorovi mize poskytnout
cenné informace a poslouzit ke zkvalit-
néni tvorby. Po implementaci néstroje
probéhne uzivatelské testovani pomoci k
tomu ucelu vytvoreného primérené kom-
plexniho interaktivniho pribéhu.

Klicova slova: interaktivni piibéh,
gamebook, textova hra, herni graf

Vedouci: RNDr. Ladislav Serédi

iv

Abstract

The thesis deals with a tool for user-
friendly creation of interactive stories,
their consumption and subsequent de-
tailed analysis for authors. The goal of
this thesis is to map existing tools, iden-
tify their advantages and shortcomings
and on this basis design and develop a
new tool. The result is a web applica-
tion for consuming and creating interac-
tive stories. During the writing an inter-
active story the application analyzes the
game graph and provides immediate feed-
back to the author. The theoretical part
of the thesis includes proposals and im-
plementation of algorithms for analyzing
the game graph. The application gener-
ates statistics about the movement and
activity of all user-readers in the inter-
active story, which can provide valuable
information to the author and may serve
to improve the design. Once the tool has
been implemented, a reasonably complex
interactive story, created for this purpose,
will be tested by real users.

Keywords: interactive story, gamebook,
text game, game graph
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Kapitola 1

Uvod

B 11 co je to gamebook?

Gamebook je literarni atvar, ktery ¢tenar nekonzumuje linedrné od zacatku
do konce jako obyc¢ejnou knihu, ale ovliviiuje jeji priubéh svymi volbami. Ga-
mebook je tedy textovou hrou, interaktivnim pribéhem. Nejde ale jen o prosté
volby, ale i o vnitini mechanismy hry. Ctenai svym chovanim béhem ¢teni
nastavuje kontext hry, na jehoz zakladé se hra dale vyviji.

W Gamebooky dnes

V soucasné dobé ¢ast gamebookt vychazi v papirové podobé jako obycejna
kniha, mizeme zminit ¢eské nakladatelstvi Mytago, které se pfimo na tuto
literaturu zamétuje. Velkd c¢ast vychézejicich gamebookii spadd do zanru
fighting fantasy. V této praci se ale budu vénovat gamebooku jako konceptu,
ktery je schopen poskytnout jakykoli typ pribéhu, nehledé na zénr. [1]

Prikladem takové knihy mtze byt Verax: Experiment, kde se ¢tenai vzije
do role ¢lena posadky ztroskotalé vesmirné lodi na neznamé stanici. Prochazi
stanici, komunikuje a bojuje s ostatnimi postavami, které potké, a jeho cilem
je se z vesmirné stanice dostat pry¢. [2]

Jako dalsi 1ze zminit Zapaddkov, kde ma Ctenar na starosti malé mésto v
prostredi westernu, které mé za kol obhospodarovat a rozvijet. Jedna se o
gamebook v podobé komiksu, to ale na principech interaktivniho pribéhu nic
nemeéni. [3]

Kromé beletristickych zanra lze koncept interaktivniho pribéhu pouzit i
v popularné naucné literature. Napriklad textova hra depression quest, kde
se ¢tendf vzije do role ¢lovéka trpiciho depresi. Ucelem je ¢tendfe vzdélat a
nézorné vysvetlit, co skuteénd deprese znamend. Tento gamebook je jeden

3



1. Uvod

z fady, kdy je hra vyvijena od zacatku jako samostatny software. Protoze
se ale v gameboocich podobné mechanismy opakuji, mé smysl uvazovat o
nastroji, ktery poskytne moznost tvorby libovolného piibéhu. [4]

B 13 Proc je treba nastroj?

Jaké jsou divody pro vytvoreni nastroje, kdyz lze gamebook jako obycej-
nou knihu vytisknout?

B 1.3.1 Z pohledu &tenére

Béhem c¢teni musi ¢tenar knihou tam a zpét listovat a poznamendvat si
mnozstvi ménicich se informaci. Podivejme se blize na dva vyse uvedené
priklady kniznich gamebookt.

V pripadé knihy Verax:FExperiment si béhem ¢teni ¢tenatr musi do priloze-
nych tabulek zapisovat hodnoty svého zdravi, ndskoku pred pronasledovateli,
body ulozeni hry, predméty, jez vlastni, a dalsi. [2]

Nejinak tomu je v komiksovém gamebooku Zapaddkov. Tam je dokonce k
dispozici podrobna mapa, kam ¢tenar zakresluje objevend tizemi a postavené
budovy, poznamenava si obnos penéz a aktualni mésic v roce. [3]

B 1.3.2 Z pohledu autora

Jelikoz je gamebook nelinearni piibéh, tvori herni graf. S rostouci velikosti
dila je ¢im dal komplikovanéjsi se v ném pfi tvorbé a korekturach orientovat,
pokud ho tvorime v obycejném textovém editoru a mezi jeho ¢astmi se pohy-
bujeme pouze pomoci ¢isel stranek nebo odkazt v textu. Tato funkcionalita
by se nicméné dala zaridit i bez ctendrské strany; autor by ve specidlnim
nastroji pro vyvoj gamebooku pribéh vytvoril a nasledné exportoval do tex-
tového forméatu, jenz by putoval do tiskarny.

Autor, ktery se ve své praci chce zlepsovat, potrebuje podrobnou zpétnou
vazbu. Muze se orientovat podle poctu prodanych vytiski, podle odbornych
i ¢tenarskych recenzi, ale na drobné niance, kterych je gamebook plny a z
kterych se skldda, v pripadé knizniho forméatu nikdy nedostane dostatecné
podrobnou zpétnou vazbu.

Néstroj tedy autorovi bude poskytovat kromé funkcionalit pii prvotnim
psani také podrobnou statistiku o tom, jak se ¢tenari grafem jeho game-
booku pohybuji. Pokud se tedy napriklad dozvi, Ze jednou rozsahlou vétvi
proslo pouze 5% ¢tenart, vidi jasny nevyuzity potencidl piibéhu, s ¢imz muze
pracovat a gamebook postupné vylepsovat.



Kapitola 2

Funkcionality nastroje

Protoze nastroj pro vyvoj a analyzu gamebooku najde své vyuziti, shrnu
funkcionality, které musi obsahovat, aby mohl byt oproti knizni varianté vy-
hodou.

Néstroj by mél byt rozdélen do dvou hlavnich ¢asti; ¢tenarského prostredi
pro konzumaci interaktivnich piibéhti a editoru pro jejich tvorbu. Dilezitym
pozadavkem je moznost vytvaret pribéhy bez znalosti programovani pomoci
jednoduchych prikazi v textu hry. Duraz by mél byt kladen na jednoduchost
editoru, aby ho mohl uzivatel neprogramator vyuzivat, aniz by precetl nékolik
stran rozsahlé dokumentace (na rozdil od jiz existujicich projekti). Nesmime
opomenout ani jednoduchost a primocarost prikazli, pro jejichZz pochopeni
by méla stacit kratka napoveéda, kterd bude po ruce piimo v editoru.

B 2.1 zakladni funkcionality pro praci s kontextem
hry

® Vypis kontextu hry pfimo do textu. (Piiklad: V tuto chvili ma§
v pen&Zence x K&).

# Podminéné vykresleni. Vykresleni ¢asti textu nebo dokonce uréitych
voleb pouze pro ¢tendre, ktefi maji uréitou hodnotu kontextu hry. (Cte-
ndr se v pribehu nachdzi v knihkupectvi a spatri ucebnici teorie grafu,
kterd stoji 199 K¢. Volba "Koupit ucebnici'se zobrazi jen tém ctendrum,
kteri maji v aktudlnim kontextu hry dostatek penéz.)

s Uprava kontextu hry. Zména hodnot proménnych. (Po koupi ucebnice
odecteme 199 K¢ z ctendrova aktudlniho kontextu hry).

® Textovy vstup od ¢tenaie. Ctendi zada textovy/éiselny vstup nebo
vybere polozku ze seznamu, kterd se ulozi do proménné kontextu hry.
Seznam muze byt vypocten na zakladé kontextu hry, nemusi byt staticky
(Ctendr miiZe koupit pouze takové knihy, na které md dostatek financi.)
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2. Funkcionality nastroje

B 2.2 Pokrotila analyza gamebooku

#8 Konecnost hry. Gamebook tvoii graf. Mozna by se chtélo fici strom,
ve skutecnosti to je ale skutecné cyklicky graf, ale pouze pokud se pri-
chodem cyklem zméni kontext hry a neni mozné cyklem prochazet do-
nekonecna. Zda-li graf tuto podminku splnuje, je tfeba umét detekovat.

® Dosazitelné kontexty hry. Predstavme si gamebook jako herni graf,
jehoz uzly tvori scény a hrany mezi nimi pfechody mezi scénami. V
hernim grafu je jeden pocatecni uzel, v kterém ctenai vzdy zac¢ind Cist.
Pokud autor pracuje na scénédch vzdalenych od startovniho uzlu s kon-
textem hry, ktery uz byl mnohokrat upraven, muze jen tézko a zdlouhavé
pocitat, jakych hodnot miize kontext nabyvat. Tato funkcionalita za néj
mozné hodnoty jednotlivych stavi dovede pro kazdou scénu spocitat.
(Ctendr béhem hry mnohokrdt o penize prichdzi a nabyvd jich. Pak se
dostane do faze, kdy se mu nabizi koupé ucebnice. Autor v tuto chuvili
musi ucebnici "nacenit” tak, aby byla dosaZitelnd, ale (moznd) zdrovern
ne pro ty kontexty hry, v kterych hrdac hodné utrdcel. Potrebuje tedy zndt
v§echny mozné hodnoty stavi v kontextu hry.)

® Nedokoncené listy. Béhem vyvoje autorovi pod rukama pribyvaji
scény bez pokracovani, které nejsou zatim dokoncené. Autor potiebuje
znat jejich seznam, aby mél prehled o stavu prace.

® Vizualizace.

Vykresleni grafu ptibéhu.

Moznost prehledné zobrazit zmény a pouziti jednotlivych stava z
kontextu hry.

Vykresleni ¢etnosti priuchodii do grafu gamebooku. Zvyraznéni ¢asti
hry, kam se zadni ¢tenari nedostali.

B 2.3 Dalsi funkcionality

m Zpozdény tsek. Usek textu a pifkazi, ktery se vyhodnoti se zpozdé-
nim. Pokud autor chce, aby se text scény objevoval postupné, ne najed-
nou, nebo pokud chce aby se ¢tenar rozhodl v ¢asovém limitu. Pokud
se nerozhodne, zpracuje se usek textu, ktery napriklad nastavi kontext
hry tak, aby bylo jasné, ze se ¢tendf nerozhodl.



Kapitola 3
Existujici nastroje

Nabizi se rada mobilnich i webovych aplikaci obsahujicich interaktivni pti-
béhy ale bez moznosti vytvareni vlastnich gamebookt. Naptiklad zminény
depression quest, z mobilnich aplikaci Mythion nebo Gamebook Adventures.
Tyto projekty, poskytujici pouze ¢tenarské rozhrani ale zabiraji jen malou
cast mého projektu, proto se zamérim na nasledujici nastroje obsahujici za-
roven i autorské prostiedi. Nebudeme zde uvazovat placené platformy. [4, 5, 6]

. 3.1 Prehled nastroju

B 3.1.1 FGBE (Fantasy GameBook Engine)
Obsahuje fadu pokrocilych funkci. Autor své dilo upravuje v textovych

souborech s kotfenovou strukturou pripominajicich XML. Chybi moznost vi-
zualizace. Tento ndstroj patii uz spise do historie. [7]

B 3.1.2 crumblyheadgames.co.uk

Jednoduchy editor, ktery neumi pracovat s kontextem hry. Ve verzi zdarma
umoznuje jen omezené mnozstvi tseku textu. [8]

B 3.1.3 onlinegamebooks.com

Umi pracovat s predpfipravenymi stavy v kontextu hry, bez moznosti vi-
zualizace. [9]

B 3.1.4 Squiffy

Sikovny néastroj pro nelinearni pribéh, ovlada praci s kontextem hry. Bez
moznosti vizualizace, zpétné ¢tenaiské vazby. Editor pribéhu zobrazuje cely
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3. Existujici nadstroje
pribéh najednou, coz pfi vétsim poétu scén komplikuje orientaci. [10]

B 3.1.5 Quest

Velice rozsahly nastroj, ktery dovede pracovat s kontextem hry. Tento na-
stroj ma nejvétsi mnozstvi pokrocilych funkci, pozaduje ale také po autorovi
vyznamnou ¢asovou investici pro pochopeni celého systému. Jedna se o ¢és-
tecné odlisny format narozdil od ostatnich nastroji, kdy ctenar prochéazi
riuznymi mistnostmi a sbird predmeéty. Mistnosti a predmeéty jsou spolu tizce
spjaty a cely systém je na mapé mistnosti zalozen. Desktop verze editoru
dokonce obsahuje "Debugger”, kdy muze autor prochazet pribéhem a kontro-
lovat hodnoty kontextu hry, avsak pouze v aktualni hie. Zajimavé rozsireni
je také moznost pridavani do hry vlastnich skriptt v Javascriptu. To sice po
autorovi pozaduje znalost programovani, otevird mu to ale dalsi moznosti. V
dokumentaci rozlisuji pojmy text adventure game (pro systém s mistnostmi
a predméty) a gamebook (zaméfeny pouze na vétvici ptibéh). Pro vytvafeni
gamebooku pak doporucuji vlastni nastroj Squiffy (viz odstavec vyse). [11]

B 3.1.6 Twinery

Néstroj s velmi piijemnym GUI. Autor gamebook vytvari v grafickém pro-
stfedi, kde je pribéh rovnou vykreslen jako graf. Moznost prace s kontextem
hry. Moznost exportu do vice formati. [12]

B 3.1.7 Ren'Py

Nastroj umoznujici kromé textu pridavat i grafiku a hudbu. Pokrocilé
funkce pracujici s kontextem. Desktopova aplikace pro Windows, MacOS
i Linux. Autor vyviji hru v nékolika textovych souborech .rpy, ve vlastnim
skriptovacim jazyku, s moznosti zdkladniho pouziti skripti v Pythonu. [13]

B 3.1.8 TADS

Nastroj z roku 2001. Autor gamebook vytvari ve vlastnim skriptovacim
jazyce pripominajicim C++ a Javascript. Pro plné vyuziti vsech funkcionalit
musi byt autor schopen jednoduchého programovéni. [14]

B 32 Twinery podrobné

Ze vsech dohledanych nastrojt se pravé Twinery nejvice blizi mé predstave
idedlniho nastroje na tvorbu interaktivnich pribéhii, zaroven je i jeden z nej-
pokrocilejsich. Proto jsem si na platformé Twinery vytvoril zkusebni pribéh
a pokousel se do néj aplikovat pokrocilé funkce, které néstroj nabizi. Twinery
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3.2. Twinery podrobné

Scena 1

& Startawni Scéna 2

scéna
..""_'_.-._-_‘_"""-i

Scénad

Obrazek 3.1: Ukazka grafu gamebooku na platformé Twinery.

Rychli | ™ HHH BB H  ¥¥otstowat e sfohet

Obrazek 3.2: Dolni lista na platformé Twinery.

obsahuje velmi rozsdhlou dokumentaci. Lze pouzivat ¢tyfi rtizné syntaxe pri-
kazil v textu, tzv. story formats. Protoze chci s vlastnim nastrojem cilit prave
na jednoduchost, pro testovani jsem vybral story format Harlowe, ktery je
podle dokumentace nejsnaze pochopitelny pro zacinajici autory.

B 3.2.1 Mapa piibéhu

Po vytvoreni gamebooku se na obrazovce objevi Cisté platno, na které lze
umistovat scény pribéhu. Postupné pii vyvoji gamebooku tak vzniké orien-
tovany graf pribéhu.

Scény lze presouvat a poskladat si tak graf do podoby, ktera je pro autora
nejprehlednéjsi. Pfechody mezi scénami nelze vytvaret na mapé, ale az z
detailu jednotlivych scén.

Nachdzi se zde dolni lista (obrazek 3.2) pro zménu méfitka, prehrani pii-
béhu (jako ¢tendr nebo v testovacim médu) a pro vytvoreni nové scény (zde
pojmenovano jako Mistnost).

B 3.2.2 Uprava scény

Pokud chceme upravit scénu, je tfeba umistit kurzor na ctverec se scénou, a
kliknout na symbol tuzky. Otevte se dialog pro tpravu scény. Z néj se bohuzel
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3. Existujici nadstroje

Startowni
scéna

——
W & P -

| 4
Scéna 4

Obrazek 3.3: Detail moznost{ tiprav scény na platformé Twinery.

Startovni /

scéna

——
w & P -

L
Scéna 4

Obrazek 3.4: Detail moznost{ tiprav scény na platformé Twinery.

nedé na detail sousednich scén dostat pouhym kliknutim, ale je tfeba dialog
zaviit, najet na mapé scén na pozadovany Ctverec a kliknout na symbol tuzky.

Zde chci upozornit, ze pri vyvoji gamebooku s velkym mnozstvim scén
je pravé prepinani mezi sousednimi scénami to, co autor déla nejcastéji. Na
platformé Twinery je tento ikon relativné naro¢ny na pozornost.

B 3.2.3 Pr¥ikazy v textu scény

V nézvoslovi Twinery jsou prikazy oznacovany jako makra. Po kliknuti na
symbol tuzky se zobrazi okno pro editaci scény. Zde lze nastavit nazev scény
- v Twinery nazvoslovi mistnosti - tagy a samotny text scény.

B 3.2.4 P¥echod mezi scénami

[[Scéna 2]
[[Méstskou knihovnu v ptizemi—>Scéna 1]

Kéd 3.1: Ukazka kédu na platformé Twinery
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3.2. Twinery podrobné

'J 'I.’r'.' mistnost l’ x
+ Stitek
B I S/ x*®» 2 « styles...] HiZEiE — =0 {} Vb A

Link...| If...| Input...| Hook...| Var...| Macro... . @ & . ?

« {(set: $Money to 208)

* Nachazite se v pfizemi narodni technické knihovny. Akutné potfebujete
ziskat ufebnice Terie grafl pro va$i vyzkumnou praci. Mate u sebe $Money
KE€. Kam budete pokratovat?

« MiZete navitivit [[Méstskou knihovnu v prizemi->Scéna 1]].

» Pokud pljdete do knihovny CVUT v druhém patfe, kliknéte na [[Scéna 2]].

= Nebo se mUZete vydat [[Scéna 4]].

Obrazek 3.5: Editace scény na platformé Twinery.

Do textu scény lze snadno pridat odkaz pro prechod na jinou scénu. Odkaz
se muze vypsat bud jako nazev scény nebo prepsat textem, ktery idedlné
pasuje do véty v které se odkaz nachazi.

B 3.2.5 Prace s proménnymi

Nastaveni nebo zména proménnych se provadi v kulatych zavorkach po-
moci piikazu set: a to. Lze provadét operace mezi proménnymi.

(set: $Penize to 200)
(set: $Penize to $Penize—50)
(set: $Penize to $Penize—$CenalUcebnice)

Kéd 3.2: Prifazovani do proménnych na platformé Twinery

B 3.2.6 Podminéné tseky

Pouziti podminek demonstruji na pifkladu. Ctenaf progel obchodem s uéeb-
nicemi, mél moznosti nabrat si nékteré do nakupniho kosiku. Tyto volby si
pamatujeme nastavenim pravdivostnich proménnych.

(set: $koupitTeoriiGrafu to true)

Kéd 3.3: Prifazovani do proménnych na platformé Twinery
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3. Existujici nadstroje

« (set: ScenaMakupu to @)

» (i7: SkoupitTeoriiGrafu) [{set: ScenaMakupu to ScenaNakupu+199)]

« (1f: SkoupitLinearni&lgebru)[{set: ScenaMakupu to ScenaNakupu+299)]

« (1f: ScenaMNakupu > Spenize)[NemlZete si koupit vie, co jste si naloZil do
koSiku! Cena nakupu je ScenaNakupu KE, a vy u sebe mate pouze Spenize KE!]
(else:)[(set: spenize to Spenize - ScenaNakupu)Sledna za pokladnou se na
vas usméje a zdarma vam ulebnice zabali do darkového papiru. Po opuSténi
obchodu vam zbylo Spenize KE.]

Obrazek 3.6: Ukazka préce s podminénymi tiseky na platformé Twinery.

Type Name Scope Value
SHonay the number 200

Copy § variables as (set:) call

Obrazek 3.7: Ladici prostiedi na platformé Twinery.

Kdyz se ptiblizi k pokladné, text scény mizeme vidét na obrazku 3.6, primo
v Twinery editoru.

B 3.2.7 Ladéni gamebooku

Pri prehrani pribéhu v Debug modu, lze vidét aktualni hodnoty promeén-
nych.

Zaroven se pri ¢teni pribéhu vypisuji chybové hlasky, pokud autor vytvoril
nevalidni prikazy v textech scén. Tato upozornéni se nezobrazi pri psani
v detailu scény, ani pokud se jedna o syntaktické chyby.

B 3.2.8 Zvefejnéni gamebooku

Na platformé Twinery nelze interaktivni pribéhy publikovat a poskytnout
¢tenarum. Pribéh je treba exportovat do HTML forméatu statické webové
stranky. Na webové strance itch.io pak lze ptibéh v tomto formatu nahrat a
publikovat. Lze spekulovat o tom, zda-li je to pro autory a ¢tenare pohodlné
feSeni, jasné vsak je, Zze autori nedostanou zpétnou vazbu v podobé
analyzy c¢tenarskych prichodu jejich gamebookem.

B 3.2.9 Hodnoceni

® Velmi rozsdhla dokumentace.
B Snadné pouzivani proménnych a podminek.

® Prehledny a prizpusobitelny graf scén.

12



3.2. Twinery podrobné

B Scény lze tagovat a barevné rozliSovat.
B Moznost zacit zkusebné ¢ist piibéh od kterékoli scény.

® Slozité prepindni mezi scénami, sousedni ¢dsti textu nejsou v detailech
scén propojeny.

® QOdstavce v textu scény jsou v podobé odrazkového seznamu, coz nemusi
byt vzdy zéddouci.

B Scény nelze seskupovat do vétsich celktl - kapitoly a ¢asti. Graf s nékolika
sty scénami uz ztraci prehlednost a hodilo by se jej roztiidit do mensiho
poctu celkt.

8 Vzhledem k tomu ze Twinery odkazy mezi scénami vykresluje jako od-
kazy, jsou zabarveny podle toho zda-li uz byly navstiveny. Coz dava
¢tenari informaci, kterou by nemél mit.

® Nekontroluje syntaxi prikazi primo v detailu scény, je treba vzdy prejit
do prehravani pribéhu, na danou scénu, kde se vypisou pripadné chyby.

# Chybové hldsky nejsou prilis vystizné. Naptiklad chybi informace o po-
uziti neexistujici proménné, coz mize pri preklepech vyustit v dlouhotr-
vajici hledani chyby.

B 3.2.10 Chybéjici pokroéilé funkce

Zasadnim nedostatkem Twinery (stejné jako vSech ostatnich zminénych
nastroju) je absence pokroéilych funkei pro vyvoj gamebooku.

B Seznam nedokoncenych scén.
B Vypocet dosazitelného kontextu hry.
® Visualisace prichodu po zverejnéni.

#8 Korektura mezi autory v gamebooku, pridavani komentara ke scénam.

8 Detekce konec¢nosti hry. Lze chodit po kruznici stile dokola.

B 3.2.11 Twinery jako opensource

Protoze systém prace s proménnymi a podminkami hodnotim pozitivné,
nabizi se myslenka navazani na projekt Twinery. Je totiz k dispozici jako
openSource. Bohuzel obsahuje mnozstvi chyb. Stavét zminéna rozsifeni na
dvanict let starém nedoladéném projektu, kterému chybi zdsadni funkcio-
nality a ktery je i pfes to velice rozsahly, hodnotim jako velice nesnadnou
cestu.[15].
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3. Existujici nadstroje

Hlavni prekazkou zde je nemoznost sledovani ¢tenaiskych priichodi game-
bookem, které jsou pro pokrocilé funkcionality néstroje nezbytné (Twinery
totiz neposkytuje prehravani pribéhi, ale pouze export a pak pripadné pre-
nos na dalsi platformu). Jako moznost se nabizi do exportované statické
HTML stranky pridat JavaScript, ktery bude sledovat c¢tenaiské prichody
a odesilat je na server, kde se budou data shromazdovat. Problém nastane
pri zobrazeni dat v editoru; bylo by treba na zdkladé téchto dat vizualné
upravovat Twinery editor s mapou scén, aby mohl autor prehledné data o
¢tenarskych pruchodech konzumovat, coz by nepochybné znamenalo zasah
do jadra celého systému.

B 33 zawer

Ani jeden ze zminénych nastroju autorovi neposkytne vizualizaci ¢tendr-
skych prichodt gamebookem, detekci kontextovych kruznic ani vypocet vSech
dosazitelnych kontexta hry zaroven, coz jsou hlavni funkcionality, kterymi se
mij projekt od jiz stavajicich lisi. Data o ¢tenarskych prichodech mohou byt
pochopitelné pouze v systému, ktery obsahuje ¢tecku i editor. Velké mnoz-
stvi existujicich néstroji umoznuji ¢teni az po exportu (viz. Twinery) nebo
nahrani na externi web, dalsi prekazkou je pak slozitost nékterych systému
nebo nutnost znalosti programovani.
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Kapitola 4

Navrh formatu IF

Nez se pustim do navrhu struktury aplikace, je tieba si ujasnit, v jakém
formatu bude autor gamebook vyvijet. Na zdkladé prizkumu jiz existujicich
nastroju jsem se rozhodl definovat vlastni format, v kterém budou autori
gamebook vyvijet. Nazvu jej IF format (Interactive Fiction).

Tato zkratka dvojitho vyznamu je bézné pouzivanou v raznych pracich
zabyvajicich se problematikou gamebooku. [16] Zaroven je pouzivdna i na
mnohych webech, a to mnohdy i v souvislost s videohrami vypravéjicimi
pribéh. [17, 18]

Hlavni pozadavkem formatu IF musi byt jednoduchost a snadné pocho-
peni. I kdyz nékteré prvky formatu IF velmi pfipominaji praci v konvenénim
programovacim jazyce (hlavné prace s proménnymi), autori gamebookt pro-
gramatori nejsou a tkolem formatu IF je jim praci s kontextem hry co nejvice
usnadnit a priblizit.

Protoze v bézném textu nejsou pouzivany hranaté zavorky, vsechny prti-
kazy do nich uzavieme, aby se od textu odlisily. Zaroven to poskytne editoru
jednoduchou moznost okamzité napovédy: jakmile autor napise oteviraci hra-
natou zavorku, mize okamzité nabidnout mozné piikazy, aby si je nemusel
uzivatel pamatovat (spolu s vystiZnym popisem).

Text scény.
[prikaz]
Dalsi text [dalsi prikaz] scény.

Koéd 4.1: Navrh syntaxe formatu IF

Na druhou stranu zde mame funkéni pozadavky, které format musi poskyt-
nout.
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4. Navrh formatu IF

B 41 Technické pozadavky
1. Nahodna hodnota. Nastaveni proménné na ndhodnou ¢iselnou hod-
notu z daného intervalu.
2. Vypis proménné do textu (resp. jeji aktudlni hodnoty).

3. Podminény tsek. Muze obsahovat text, prikazy, kombinace obojiho,
dalsi podminény usek.

4. Prechod na dalsi scénu. Bude obsahovat popis a scénu, na kterou
lze prejit. Vétsinou bude umisténa na konci scény, ale muze byt také
vypsana v podminéném tseku.

5. Vypis scény. Pokud z jedné scény vede pouze jedna moznost a ne-
chceme Ctenare nutit k stisknuti tlacitka s vyznamem Pokracovat, jed-
noduse vytiskneme jedinou nésledujici scénu za aktudlni.

6. Nacteni vstupu od ctenare. Ctenar zada textovou nebo ¢iselnou hod-
notu, kterd se ulozi do proménné, muze také vybrat ze seznamu hodnot.

7. Zpozdény usek. Stejné jako podminény tsek, mize se dany tsek zob-
razit az po uplynuti ¢asového intervalu.

B 2.2 Piikazy formatu IF

Pti definici budeme pouzivat nasledujici syntaxi:

1. <var> pro nazev promeénné
2. <expr> pro vyraz jakéhokoli typu
3. <1list> pro nazev promeénné typu list

S inspiraci z dfive zminénych néstroju (3.2) a védomim jasnych pozadavku
na format (4.1) jsem se pustil do definice jednotlivych piikazi.

Zéroven je tfeba pomyslet na to, Ze z téchto piikazli formatu IF bude
generovan javascriptovy koéd, jak si ukazeme v kapitole 5 o implementaci.
Prikazy budou uvedeny velkymi pismeny, ale bude mozné je psat i malymi.

B a3 Algoritmus parsovani

K rozpoznani jednotlivych prikazt od sebe a prislusné vyhodnoceni byly
pouzity regularni vyrazy. A¢ mohou s Java implementaci reguldrnich vyrazu
byt problémy s rychlosti, pro tcely této prace by nemély byt omezujici. V
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4.3. Algoritmus parsovani

testovacim pribéhu, popsaném v kapitole 9, nebyl problém naparsovat scénu
se zhruba tisici znaky. [19]

Vyhodou tohoto pristupu je pfimocard implementace a snadné rozsiritel-
nost o dalsi ptikazy nebo dokonce zména existujici syntaxe.

Pri parsovani gamebooku zpracovavame scény z fronty. Zacneme startovni
scénou a vzdy, kdyz narazime na prikaz prechodu na dalsi scénu, pridame
si ID scény z prikazu do fronty. Chceme parsovat vSechny pfimé i neptimé
potomky startovni scény. Ostatni scény naparsujeme také, ale budeme o nich
védét, ze nejsou zarazené v hernim grafu a autora o tom informujeme.

B 4.3.1 Pyitazeni do proménné

Pokud <expr> obsahuje existujici proménné, prevedeme je do tvaru variables [<var>],
kde variables bude proménna frontendu mapujici ndzvy proménnych na je-
jich aktualni hodnotu. Poté do variables[<var>] prifadime <expr>.

[SET <var> TO <expr>]
Kéd 4.2: Format IF: Prifazeni do proménné
B 4.3.2 Operace se seznamy
Zakladni operace pro praci se seznamy.

[ADD <expr> TO <list>]
[REMOVE <expr> FROM <list>]
[REMOVE ALL FROM <list>] //vyprdzdni seznam

Kéd 4.3: Format IF: Operace se seznamy

B 4.3.3 Vypis proménné

Zkontrolujeme, jestli v dané scéné jiz proménnda kterou chceme vypsat
existuje. Pokud ne, vypiseme autorovi chybu.

[PRINT <var>]
Kadd 4.4: Format IF: Vypis proménné
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4. Navrh formatu IF

B 4.3.4 Podminény tsek

Usek textu, pro ktery podminka neplati, se nejenze ¢tenari nevypise, ale
ani se nevykonaji prikazy v jeho téle. Pii parsovani si v pripadé otevieni
podminéného tseku ulozime na zasobnik dany podminény usek. Pri zavi-
rani podminéného tseku zkontrolujeme, ze na vrcholu zasobniku se nachazi
podminény tsek (analogicky budeme postupovat pfi zpozdéném tseku, se
stejnym zasobnikem).

IF <expr>| //Prikaz uvozujici podminény isek.

ELSE| //Vykond se, pokud <expr> vrdti False (volitelné).
ELSE IF <expr>| //Vétveni podle vice podminek (volitelné).
END IF] //Ukonceni podminéného iseku.

—— — —

Kéd 4.5: Formét IF: Podminéné tseky

B 4.3.5 Vypis scény

Jednd se o nahrani textu jiné scény, ktery bude zpracovan stejné jako
jakykoli jiny format IF.

[IMPORT SCENE <ID scény>|

Kéd 4.6: Format IF: Vypis scény

B 4.3.6 Ptechod na dalsi scénu

Propoji mezi sebou aktualni scénu a scénu s ID z prikazu a vytvori mezi
nimi prechod se zadanym popiskem.

[LINK TO SCENE <ID scény> WITH LABEL <string>|

Kod 4.7: Format IF: Prechod na dalsi scénu

B 4.3.7 Nacteni vstupu od &tenare
Nacte vstup od Ctenare se zadanym popiskem do proménné daného typu.

Typ je specifikovan kviili typové kontrole: pokud autor potfebuje od ¢tenare
¢iselnou hodnotu, nebude ¢tenéri v prehravaci dovoleno zadat nic jiného nez
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4.3. Algoritmus parsovani

¢islo a analogicky pro dalsi typy. Prakticky feceno, dle typu proménné ve
¢tecce vykreslime typ input elementu, do kterého bude uzivatel hodnotu
zadavat. Také lze hodnotu do proménné vybrat z nabidky:.

[SAVE TO <var> FROM INPUT AS REAL-NUMBER

WITH LABEL <label>]

[SAVE TO <var> FROM INPUT AS DECIMAL-NUMBER
WITH LABEL <label>]

[SAVE TO <var> FROM INPUT AS STRING

WITH LABEL <label>]

//zobrazi list s moznosti vijbéru, ktery ulozi do dané promeénné

[SAVE TO <var> FROM SELECT <list> WITH LABEL <label>]

Kad 4.8: Format IF: Nacteni vstupu od ¢tenare

B 4.3.8 Zpozdény isek
Autor zada zpozdéni, s kterym bude tsek vyhodnocen. Stejné jako u pod-

minéného tseku zde pomoci zasobniku zkontrolujeme, jestli byl kazdy usek
zavien pravé jednou (viz 4.3.4).

[DELAY <expr> SECONDS]
[END DELAY]

Kaéd 4.9: Format IF: Zpozdény tsek

Bl 4.3.9 Ukonéeni gamebooku

Interaktivni pribéh na nékterych scénach musi skoncit, v jazyce teorie grafii
to budou listy herniho grafu.

[END VICTORY] //vitézstvi, splnéni zadaného ikolu
[END DEFEAT] //prohra, nedosazeni cile

Kaéd 4.10: Formét IF: Ukondeni gamebooku

V kazdém pribéhu muze pochopitelné byt vice koncti, dspésnych i Spatnych
a mohou se od sebe lisit intenzitou uspéchu (prikladem mize byt pribéh o
vyjednévani rukojmich; ¢tenaf jako vyjednava¢ muze zachranit vSechny /vét-
sinu/zédné rukojmi atp.). Tyto okolnosti, pro kazdy piibéh specifické, m4
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4. Navrh formatu IF

moznost autor ¢tendri v zavéreéné scéné vysvetlit. Nicméné, musi pak byt
jasné feceno, zda-li je to ispéch nebo ne. Divodem je, aby mohla byt obtiz-
nost interaktivnich pfibéht vzdjemné méfena, stejnym métritkem.

Ze scén s ukoncujicimi piikazy uz pochopitelné nesmi vést zadné odchody.

. 4.4 Expression

Obsahem vyrazu miize byt ¢islo, retézec, definice listu nebo také néktery
z nasledujicich piikazia. Tyto nejsou uzavirdny do hranatych zavorek, jsou
soucasti vyrazu, ktery je soucasti néjakého vyse zminéného prikazu.

B 4.4.1 Prvek nahody

Pokud autor bude chtit, aby prubéh interaktivniho pribéhu zavisel kromé
duvtipu ¢tenafe také na ndhodé, nabidneme mu moznost generovani nahod-
ného cisla.

RANDOM NUMBER FROM <number> TO <number>

Kéd 4.11: Formét IF: Generovani ndhodného ¢isla

V kombinaci s podminkami a dalsimi piikazy lze vytvorit zcela ndhodné
situace ve hre.

B 4.4.2 Obsahuje list dany prvek?

Vyraz vraci pravdivostni hodnotu true nebo false.
LIST <list> CONTAINS <expr>

Kéd 4.12: Format IF: Obsahuje list dany prvek?

B 4.4.3 Co obsahuje list na dané pozici?

Vyraz nakonci musi byt vyhodnocen na celociselnou kladnou hodnotu v
rozsahu aktualni velikosti pole, jinak prikaz skonc¢i chybou. Nevyhodou to-
hoto prikazu je, ze chybé lze tézko predejit jiz pii vyvoji a mlze se proto pii
neopatrném zachazeni objevit pri ¢teni pribéhu.
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4.5. Priklad transpilace formatu IF do JS
GET ITEM FROM LIST <list> AT POSITION <expr>

Kaéd 4.13: Forméat IF: Co obsahuje list na dané pozici?

B 4.5 Piiklad transpilace formatu IF do JS

Ukazme si predeslou teorii této kapitoly na prikladu testovaci tivodni scény
gamebooku, ktery by se mohl nazyvat napriklad Obchodnik s jablky. Popi-
seme, z Ceho se scéna skladé a jak bude transpilovana do javascriptu.

Nejprve ukazme format IF:

[SET n_apples TO 0]
[SET money TO 300]
[SET apple price TO 12]

Jste obchodnikem na ovocném trhu, prodavate jablka.

[SAVE TO name FROM INPUT AS STRING
WITH LABEL Zadejte své jméno]

Aktuélni cena jablek je [PRINT apple_ price] K¢, z predchozich obchodu
méate nasetieno [PRINT money| K¢.

Kolik jablek si na zittejsi trh koupite?

[SAVE TO buy_apples FROM INPUT AS DECIMAL-NUMBER
WITH LABEL Pocet jablek]

[LINK TO SCENE 1 WITH LABEL Pokrac¢ujme na trh!]
Koéd 4.14: Priklad transpilace: format IF

Kratce objasnéme vyznam proménnych a co se s nimi déje:

B n_apples predstavuje pocet jablek, ktera obchodnik vlastni, na za¢atku
hry zadné (fadek 1).

® money aktudlni pocet penéz naseho obchodnika (fadek 2).

® apple_price aktudlni cena jablek, kterd se muze béhem hry ménit (¥4-
dek 3).
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4. Navrh formatu IF

® name Jméno obchodnika, které si hrac libovolné zvoli (fadek 7).
B buy_apples Pocet jablek, kterd si chce obchodnik koupit, tuto hodnotu

musi ¢tenar zadat (fadek 14).

Text neuzavieny do [hranatjch zavorek] se vypise jako normalni text
(tadky 5, 9, 10, 12). Na tadcich 9 a 10 zéroven ¢tenare o aktudlni cené jablek
a vysi jeho penéz informujeme. Ptikaz na posledni fadce vytvoii moznost
prechodu na scénu 1 s popiskem Pokraujme na trh!.

Ted si ukazme JS kdd, ktery aplikace vygeneruje.

let _ tmp_idx;

variables|"n__apples'] = 0;
variables["money"] = 300;
variables|"apple_ price'] = 12;

print("\n \nJste obchodnikem na ovocném trhu, prodavate jablka. \n");
addInput('name", "STRING", "Zadejte své jméno");

print("\nAktuélni cena jablek je ");

print(variables["apple_ price']);

print(" Ké&, z predchozich obchodu méte nasetfeno ");
print(variables|"money"]);

print(" K¢.\nKolik jablek si na zitfejsi trh koupite?\n");
addInput("buy_ apples", "DECIMAL—-NUMBER", "Pocet jablek");
print("\n");

addLink(1, "Pokra¢ujme na trh!");

setIsRendered(true);

Koéd 4.15: Priklad transpilace: javascript

Co presné kod déla?

Protoze je treba v nékterych piikazech hledat v seznamu hodnot, na prv-
nim 7adku kazdé scény se pro tuto situaci vytvori proménnd __tmp_idx,
do které ulozime index nalezeného prvku (nebo -1 v piipadé nenalezeni, JS
funkce index0f). Na dalsich tfech fadcich nastavujeme hodnoty proménnych
do jiz difve zminéné mapy variables. Radek 7 jednoduse vypise text.
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4.5. Priklad transpilace formatu IF do JS

Obchodnik s jablky

Jste obchodnikem na ovocném trhu, prodavate jablka.

‘Zadejte sVé jméno ‘

Aktualni cena jablek je 12 K¢, z pfedchozich obchodi mate nagetfeno 300 Ké. Kolik jablek si na zitfejsi trh koupite?
‘Poéet]ablek ‘

Pokraéujme na trh!

Obrazek 4.1: Cteci prostiedi ukdzkového gamebooku Obchodnik s jablky.

Na radku 9 volame JS funkci addInput s tfemi argumenty, kterd je imple-
mentovana na frontendu a doplni do textu patriéné vstupni pole a aktivuje
listenery, které pii odchodu ze scény vstupni hodnotu ulozi do patfi¢nych
proménnych.

Radky 11-15 kombinuji vypis textu a hodnot definovanych proménnych.
Za zminku pak stoji funkce addLink, ktera vygeneruje funkéni tlacitko pro
prechod na dalsf scénu. Uplné posledni fadek informuje prostiedi frontendu,
ze jiz. doslo k vyrenderovani celé scény a neni tfeba jej uz opakovat. Jedna se
primo o volani setteru useState hooku v knihovné React.

Jak se tato scéna nakonec vykresli uzivateli do ¢tectho prostfedi miizeme
vidét na obrazku 4.1.

Dilezita poznamka. Proces transpilace formatu IF pfimo do JS zmi-
nény v této kapitole byl pivodnim navrhem, ale béhem analyzy se ukazalo,
ze je treba format IF naparsovat do objekt, s kterymi bude analyza schopna
pracovat. Proces parsovani formatu IF by se zbytecné opakoval. Z toho du-
vodu jsem v kapitole 7.2 popsal rozdéleni parsovani a transpilace, tak, aby
naparsovany forméat IF mohl byt pouzity i pro analyzu. Na vysledku operace
popisované v této kapitole se nic nezméni, pouze bude rozdélena do dvou
logicky oddélenych casti.
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Kapitola 5

Vlastni nastroj

V predchozich kapitolach jsem nastinil, co musi vlastni nastroj na vyvoj a
analyzu gamebooki obsahovat, aby byl prakticky a pouzitelny, a také aby
mélo vibec smysl jej vyvijet, kdyz uz mnozstvi konkurenc¢nich nastroji exis-
tuje.

V této kapitole naviazu navrhem aplikace.

Zasadni véci, kterou se vlastni nastroj od jiz existujicich bude lisit, jsou
drive zminéné pokrocilé funkcionality (3.2.9). Pfed praci na nich je ale tfeba
mit funkéni jadro systému, které bude schopné gamebook ulozit, upravovat
a prezentovat ¢tenari.

B 51 Struktura aplikace

Jiz méame definovan format IF, zdkladni stavebni kimen vlastniho nastroje.
V této casti textu se zaméfim na navrh struktury celé aplikace. Jaké jsou na
fungovani aplikace pozadavky?

1. Editor. Pii vytvareni piibéhu je tfeba poskytnout autortm privétivé
prostiedi, v kterém lze gamebook vyvijet.

a. Protoze cilime na autory neprogramatory, nesmi chybét Ziva na-
povéda k jednotlivym prikazim a validace spravnosti syntaxe
formatu IF, pripadné vypis chyb.

b. Béhem vyvoje se autorovi zobrazi vypocty a informace o vyvoji
gamebooku (kontextové kruznice, dosazitelnych kontexti, jak bylo
zminéno v sekci 2.2).

c. Po zvefejnéni gamebooku a prvnich ¢tenich bude umét prostredi
editoru zobrazit statistiky chovani ¢tenart v interaktivnim
pribéhu.
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5. Vlastni nastroj

¢ 3 Validace L >
gamebooku D
Editor
Vypoéty >

Uloziste (kontextové kruZnice, dosazitelné

prib&ht kontexty, ...) ///////27

Data &tendfskych
prichoda

N

<«—— Pfehréavac

A

Obrazek 5.1: Schéma vlastniho néstroje.

2. Prehravacé. Prostredi pro ¢tenare musi zvladat zobrazit a smysluplné
zpracovat vSechny piikazy formatu IF. Kromé toho musi zaznamenavat
¢tenarovy akce, aby mohly byt pozdéji analyzovany a zobrazeny auto-
rovi.

B 52 Volba technologii

Vice uzivateli, autoru i ¢tenait, bude pristupovat ke stejnym dattim. Z
tohoto duvodu se mi zd4 jasnou volbou webova aplikace s daty ulozenymi v
databéazi. Pokud bych se uchylil k desktopovému reseni, pribéhova data by
se musela exportovat a preposilat mezi jednotlivymi pocitac¢i ruéné, coz je
znacné nekomfortni a nesikovné reseni.

V nésledujici ¢asti textu konkrétné nastinim zptisob implementace.

B 5.2.1 Editor pfibéhu

Jak bude editor s interaktivnim pfibéhem pracovat? Jedinym rozumnym
feSenim se mi zda délit text po scénach. Pokud by mél byt zobrazitelny pri-
béh cely najednou, v pripadé nékolika desitek nebo stovek scén by byla pre-
hlednost nulova - to uz bychom mohli gamebook psat do jednoho textového
souboru.

Pred ulozenim dila je tfeba zvalidovat autoriv text, jestli jsou prikazy v
textu syntakticky spravné nebo jestli gamebook neobsahuje kontextové kruz-
nice (2.2). Pokud je s gamebookem néco v nepordadku, autor se o tom musi
dozvédét v podobé prehledné chybové hlasky. Zaroven se musi pravidelné pre-
pocitdvat hodnoty dosazitelnych kontexti a nedokoncené scény (2.2). Editor
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5.3. Prehrdvac pribéhu

Ulozeni scény
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<
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5
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Nahrani gamebooku v JS formatu

Obrazek 5.2: Struktura aplikace.

bude posilat pouze pravé editovanou scénu, ostatni jsou totiz jiz ulozené.
Scéna se na backendu zvaliduje a pokud je v poradku, ulozi se do databéaze
(nékres 5.2).

B 5.3 Piehravat piibéhu

Pred tim, nez se zamyslim nad samotnym ndvrhem piehravace pribéhu a
jeho fungovanim, je tieba si fict, jak se pribéh vytvoreny ve formatu IF vibec
spusti na frontendu, kde potfebujeme dynamické chovani primo v prohlizedi.

Primo format IF nemitze byt spustitelny v prohlizeci bez jakékoli tipravy
nebo konverze, protoze by to znamenalo, ze pujde o skripty v Javascriptu,
které se sice jednoduse spusti, ale chtéli bychom po autorovi, aby se vyznal v
programovani, coz je proti fe¢enym pozadavkum (2). Prioritou je, aby format
IF byl pro autory jednoduchy a intuitivni.

Ptvodni myslenka byla takova, ze bych format IF prevedl do objektového
modelu, kde by kazdd funkcionalita a komponenta (text, prikazy v textu)
tvorila vlastni objekt s vlastnostmi, které potiebuje pro prehrani. Tato slozita
objektova struktura by se pak ve formatu JSON odeslala do frontendu, ktery
by s ni dale pracoval. Jenze jak pracoval? Znamenalo by to slozité rozbalovani
a parsovani objektu do spustitelného forméatu. Pravdépodobné by to bylo
proveditelné, ale zbytecné komplikované. Vyhodou tohoto pristupu se zdélo,
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5. Vlastni nastroj

7e po nahrani textu do objektd bude snadno zanalyzovatelny; pro vypocty
dosazitelnych kontextt nebo kontextovych kruznic (2).

Jak jiz bylo rec¢eno na konci kapitoly 4, v prvni ¢asti prace jsem se priklonil
k teseni, které vypadalo snadné a elegantné. Format IF se primo prevede
na javascriptové prikazy. Text se prevede na funkci tisknouci text, prikaz
nastavujici proménnou se prevede do javascriptové syntaxe prifazeni hodnoty
do proménné a analogicky pro dalsi ptrikazy. Podrobné jednotlivé prikazy a
jejich konverzi do JS formatu rozeberu v néasledujici kapitole (4.2). Problém
nastal pfi implementaci analyzy, kdy bych musel parsoviani v celém procesu
provadét dvakrat; nejdiive pro transpilaci do JS a pak pro analyzu. Proto
jsem se v zavéru priklonil k feseni podobnému puvodni myslence, které je
popséano v sekci 7.2.

Gamebook plvodné ulozeny ve formatu IF tedy prevedu do javascripto-
vych prikazu, které se nasledné odeslou do prehravace, na frontend, kde bu-
dou spustény. Aktudlni kontext hry na frontendu bude udrzovan v proménné
typu Map, kde bude jméno proménné mapovano na jeji aktudlni hodnotu.

Protoze nechceme generovani forméatu JS zbytecné opakovat vzdy pri po-
zadavku na ¢teni gamebooku, znamend to, ze musime do databaze ulozit
gamebook v obou forméatech; IF i JS. Jedna se o c¢astecnou duplicitu dat.
Pokud bychom se ji chtéli vyhnout a ulozit pouze format JS, ktery spoustéji
klienti-Ctenari, ztratili bychom moznost gamebook déle upravovat a zobrazo-
vat ve formatu IF. Nebo pokud bychom ulozili pouze format IF, prodlouzime
dobu odezvy pfi pozadavku na ¢teni gamebooku.

Protoze pti prepinani mezi scénami nechceme, aby ¢tenar ¢ekal, idedlnim
fesenim je hned na zacatku odeslat cely gamebook, neposilat jej po scénéach.
V prostredi frontendu se bude zaroven drzet hodnota kontextu hry, s kterou
se bude pracovat a kterd bude priubézné asynchronné odesiland na backend,
aby se mohly sbirat statistiky o ¢tenarskych prichodech.

Schéma aplikace je zobrazeno na obrazku 5.2.

B 5.4 Volba webového frameworku

Které webové technologie zvolit? Potfebujeme data ukladat do databaze,
umét je zpracovat na backendu a odeslat na frontend. V ném musime umét
spustit javascriptové prikazy, udrzovat kontext hry a odesilat na backend
data o ¢tenarskych prichodech, které se ulozi do databaze, jak bylo feceno
drive (5.3).

To jsou velmi obecné pozadavky, které splnuje snad kazdéd rozumna webova
technologie. Vzhledem k tomu jsem si vybral feseni, které se zd4 v dnesni
dobé nejperspektivnéjsi, prace s nim mé nejvic obohati a nabyté znalosti mi
budou uzite¢né v budoucnu.
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5.4. Volba webového frameworku

Po zralé tivaze jsem zvolil kombinaci Java Spring a javascriptové knihovy
React. Java Spring podporuje velkd vyvojarska komunita, proto lze k tomuto
frameworku najit mnoho materidli. React umoznuje rychlé zmény DOM
struktury frontendu a stavi na komponentové architekture, coz je zajimavy
a uziteény koncept, s kterym jsem se doposud nesetkal. [20, 21, 22, 23]

Konvenéni zptisob ulozeni dat ve webovych aplikacich psanych v Javé pred-
stavuje namapovani objektt do databazovych tabulek, napriklad pomoci
Java Persistence API (JPA). Tuto technologii je mozné vyuzit i v Spring
Boot aplikaci. [24, 25]

Po kratké praci s Reactem, pouzivajic JavaScript, jsem dospél k rozhod-
peScriptu. TypeScript narozdil od JavaScriptu pomahd v praci s datovymi
typy, z toho diivodu 1épe odchyti vétsinu chyb a nuti programétora psat kod
¢itelnéji [26]. Celd prace tedy bude vyvijend v TypeScriptu.

Ke stylovani frontendu pouziji Bootstrap, rozsitenou HI'ML, CSS a JS kni-
hovnu a jeji implementaci React Bootstrap prizpusobenou pro systém kom-
ponent, na kterém React stavi. [27, 28]
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Kapitola 0

Webova aplikace

V predchozich kapitolach jsme tesili zdkladni fungovani aplikace, jak bude
interaktivni pribéh tvoren a prezentovan ctenari. V této kapitole se posu-
neme dale, pokusime se kostru aplikace zasadit do kontextu webové aplikace,
analyzujeme pottfebné uzivatelské role, jejich opravnéni a implementaci celé
spravy uzivateli.

V prvni fadé se podivame na pozadavky, které na aplikaci a uzivatelsky
systém mame. Z nich pak navrhneme uzivatelské role a dalsi potiebné atri-
buty.

B 61 Pozadavky

Co musi systém uzivatelskych roli a cela webova aplikace poskytovat?

1. Uzivatel musi byt vzdy prihlasen. Pokud interaktivni pribéh tvori, aby
mohl byt identifikovan jako autor. Pokud piibéhy ¢te, aby mohl byt
sledovan jeho pohyb hernim grafem pro tvorbu statistik. Neptihlaseni
autori budou mit moznosti prohlizet si seznam interaktivnich pribéhi.

2. Kazdy uzivatel si mize vytvorit vlastni gamebook.

3. Kazdy gamebook mé pravé jednoho autora. Kterykoli ¢tendl miize ga-
mebook ¢ist (ve zvefejnéném stavu).

4. Ctenafi by ke ¢teni méli byt pfipusténi az ve chvili, kdy je pifbéh hotov.
Definujeme tedy rtuzné stavy, ve kterych se muze gamebook nachdzet;

minimalné vytvdreno a zverejnéno.

5. Interaktivni pifibéh by mél pred zverejnénim projit schvalovacim pro-
cesem, aby nemohl kdokoli zverejnit cokoli. Divodem pro nezverejnéni
by mohla byt nemistna vulgarita, nesmyslny obsah atp. Nabizi se tedy
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schvalovaci stav gamebooku. Jemu pak musi byt pfifazen uzivatel s vyssi
roli, ktery ma pravo gamebook schvalit. Nazvéme ho redaktorem.

6. Aby vibec mohl byt gamebook schvilen, musi se dostat do stavu, kdy ho
kromé autora uvidi také administratori, kteri ze svych rad urci jednoho,
kdo se stane pro dany gamebook redaktorem. Nabizi se tedy dalsi stav
vybér redaktora.

7. Role ¢tenar/autor/redaktor se vaze vzdy ke konkrétnimu gamebooku.
Tedy ¢tenari jsou pro kazdy gamebook vsichni uzivatelé.

8. Ozehavou otézkou je editace gamebooku po zvefejnéni. Pokud bychom
dovolili ménit herni graf, tézko bychom mohli udrzet statistiky o pri-
chodech pred a po zméné. Ani zména textu scén se mi nejevi jako du-
vodné; také by mohla ovlivnit statistiky a ¢tenari, ktefi by ménénou
scénu Cetli opakované, by byli akorat zmateni. Jedinym duvodem pro
zménu je chyba v gamebooku, kterd nebyla odhalena béhem testovani
ani aplikaci. Ve fazi schvalovdni autor a redaktor odchyti vétsinu nepres-
nosti a zvefejni gamebook jako hotovy a odladény, nikoli jeho testovaci
verzi, kterda se bude dale ménit. Pivodné jsem se priklanél k pristupu,
ze zmény ve zverejnéném gamebooku mohou byt provedeny pouze v pri-
padé chyby a mély by byt minimalni, aby data o ¢tenarskych prichodech
neztratila vyznam pro statistiku. Ztratila by se tim ale moznost upravit
gamebook na zakladé ¢tenarskych statistik a nakonec by to mohlo vést
i k problémtm s chybami nebo rozhozeni statistickych udaju (i pres to,
7e bychom se tomu chtéli vyhnout). ReSeni téchto problémt by mohlo
byt ve verzovani jednotlivych gamebookt; zverejnény gamebook by byl
jiz neménny a pokud by autor nebo redaktor potiebovali provést zmény,
upravili by novou verzi gamebooku. Podrobneé se o feseni zminuje v sekci
6.3.

9. Pokud c¢tenatr pribéh nedohraje do konce, budeme chtit, aby mohl po-
kracovat v misté, kde skoncil. Pozici hrace v pfibéhu mtzeme vyjadrit
identifikdtorem scény a hodnotou jeho kontextu hry. To jsou stejné infor-
mace, které budeme ukladat pro herni statistiky. Implementaci téchto
dvou funkcionalit tedy provedu dohromady, viz kapitolu 8.

B 6.2 Stavy gamebooku

Pozndamka: stavy gamebooku jsem naimplementoval z ¢asoviych duvodi tim
zpusobem, zZe jejich stav miZe ménit autor v nastaveni gamebooku. Analyza
v této sekci je pripravou pro budouci verzi.

Popisme si jednotlivé stavy, které muze gamebook nabyvat a prechody
mezi nimi. V tabulce vidime kdo ma kterd prava v kazdém stavu.
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6.2. Stavy gamebooku

Vybér ‘ Zavrzeno ’
redaktora
auto;fw \\\\\\admin A
redaktor

autor——p
Upravy Schvalovani
<€«—redaktor

Psani

-

Chybna verze

redaktor
VvtvoFeni redaktor l
ytvofeni
nové verze autor, ‘\\
redaktor
] 2Zvefejnéno

Obrazek 6.1: Stavy gamebooku a prechizeni mezi nimi.

Pravo editace Pravo c¢teni
Psani autor
Vybér redaktora nikdo autor, administratori
ijravy autor autor, redaktor
Schvalovani redaktor autor, redaktor
Zverejnéno nikdo vsichni uzivatelé
Chybna verze nikdo autor, redaktor, administratori
Zavrzeno autor

Tabulka 6.1: Stavy gamebooku
Graf 6.1 znézornuje, jak gamebook muze stavy ménit a kdo zménu iniciuje.
Ze stavu Zverejnéno a Chybna verze lze vytvorit novou verzi gamebooku,
kterd se ocitne ve stavu Upravy. Pavodni ale ziistane beze zmény.
Jednotlivé stavy si popiseme.

B 6.2.1 Psani

Vychozi stav gamebooku, autor pise piibéh. Ve chvili, kdy je s nim spokojen,
zmeéni stav na Vybér redaktora.

B 6.2.2 Vybér redaktora

V tomto stavu jiz autor nesmi gamebook upravovat. Néktery z administra-
tort pribéhu priradi redaktora a tim posune gamebook do stavu Schva-
lovani. Redaktorem muze byt libovolny zodpovédny uzivatel, to zalezi na
administratorové volbé.
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B 6.2.3 Schvalovani

Vybrany redaktor projde ptibéh. Pokud je spokojen, zméni stav gamebooku
na Zverejnéno. V opac¢ném piipadé sepiSe autorovi své poznatky a vrati
mu pribéh k upraveni, zménou stavu na U'pravy. Redaktor ma v tomto
stavu pristup k editoru gamebooku ze dvou divodu; potrebuje vidét kromé
vysledného textu také prikazy formatu IF, aby mohl pochopit fungovani hry.
Také pokud narazi na preklep, ktery autor prehlédl, aby ho mohl rovnou
upravit. V zasadé by ale nemél toto pravo vyuzivat k prepisovani pribéhu.
Pokud je dodany pribéh absolutné neprijatelny, redaktor m& moznost na-
stavit stav na Zavrzeno, ¢imz se gamebook vytadi z dalsiho schvalovaciho
procesu.

B 6.2.4 Upravy

Autor zapracovava poznamky od redaktora, debatuji o nich. Oba mohou
gamebook ¢ist, moznost upravovat méa ale pouze autor. Ve chvili, kdy je s
vysledkem spokojen, nastavi stav na Schvalovani a preda tak gamebook k
opétovnému posouzeni redaktorovi.

Do tohoto stavu se také dostane nova verze, zkopirovand ze zverejnéného
gamebooku.

B 6.2.5 Zvefejnéno

Vsichni prihlaseni uzivatelé mohou gamebook ¢ist, editace neni moznd (da-
vody byly zminény vyse). Pokud v gamebooku dojde k chybé nebo bude chtit
autor na zakladé ¢tenarskych statistik pribéh upravit, ma on nebo redaktor
moznost vytvorit novou verzi a s ni déle pracovat. Viz 6.3. Pokud je verze
chybnd a uz ji nadéle nechceme zobrazovat uzivatelim (napiiklad z toho du-
vodu, Ze jich byla vytvofena nova, funkéni verze), redaktor ji muze presunout
do stavu Chybna verze.

B 6.2.6 Zavrzeno

Gamebook v tomto stavu jiz neni mozné dostat zpét do schvalovaciho procesu,
nikdy nebude zverejnén. Nicméné autor k nému ma nadéale pristup.

B 6.2.7 Chybna verze

Vytazené nefunkéni nebo nekvalitni verze gamebooku, které jiz nahradily
novéjsi verze. Je mozné z ni stale vytvorit novou verzi, ale tato jiz zlistane
nemeénna.

B 6.3 Verzovani gamebooki

Abychom umoznili prehledné upravovat chyby v gamebooku a vylepsSovat
pribéh na zakladé ¢tenarskych statistik, zavedeme moznost prace s raznymi
verzemi gamebooku. Ze stavu Zverejnéno bude mit autor nebo redaktor
moznost vytvorit novou verzi. Jak budou rizné verze ulozeny, jak s nimi
budeme pracovat?

7 predchozich kapitol mame funkéni systém pro tvorbu a ¢teni jednotlivych
gamebookt, tvorba nové verze bude tedy presna kopie gamebooku, s kterou
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budeme pracovat nezavisle na puvodni verzi. Na druhou stranu pro prehled-
nost ze strany ¢tenart nebudeme riizné verze gamebookil zobrazovat jako
odlisné gamebooky, ale ¢tenari budou mit moznost vybrat si, kterou verzi
spustit (z téch, které jsou ve stavu Zverejnéno). Objekty gamebooku pred-
stavujici dalsi verze v sobé tedy ponesou referenci na pivodni verzi game-
booku, aby bylo mozné je sdruzovat. Po vybrani konkrétni verze ¢tenarem
spustime ¢tecku s danou verzi, kde uz s pribéhem budeme pracovat jak znadme
z predchozich kapitol.

V nové verzi gamebooku uz bude vybran redaktor, shodny s ptvodni verzi
a gamebook se dostane do stavu Upravy, v kterém mize autor p¥ibéh na
zakladé statistik vylepsovat. Dale budeme pokracovat shodné podle diagramu
6.1.

. 6.4 Uzivatelské role

7 popisu stavi gamebooku a schvalovactho procesu jasné vyplyva, ze v za-
sadé existuji pouze dvé zakladni uzivatelské role; uzivatel a administrator.
Role ctendr, autor, redaktor se vazou primo ke konkrétnimu gamebooku. V
nasledujici kapitole musime tedy pocitat s dvojim typem roli;

1. Zakladni role. Uzivatel, administrator.

2. Role vazajici se ke gamebooku. Ctenaf, autor, redaktor.

Kazdy uzivatel ma zakladni roli a s kazdym existujicim gamebookem néjakou
roli vazajici se k nému.

V této sekci jsme si predstavili pravidla, podle kterych by webova aplikace
s vice autory i ¢tenari mohla fungovat, jaké pozadavky by to kladlo na ad-
ministratory. V ramci testovani na zavér bakalarské prace bude schvalovaci
proces gamebooku vynechan, ale pro redlné pouziti s vice autory je nezbytnou
soucasti aplikace.

B 65 Spring Security

Vzhledem k volbé technologie Java Spring, se prirozené nabizi pouzivat jiz
zabudované bezpec¢nostni mechanismy a pouzit framework Spring Security.
Tento framework nabizi reseni autorizace i autentifikace uzivateli. Lze jej
snadno prizpusobit konkrétnimu feseni.

Vytvoril jsem si v databazi vlastni entitu uzivatele namisto zabudovaného
objektu UserPrincipal, abych mohl uzivatele pridavat, odebirat, pritazovat
jako autory nebo redaktory ke gamebooktim a spravovat uzivatelské role, i
s ohledem na budouci rozsifeni. Néjakou dobu jsem zapolil se spravnym na-
stavenim Spring Security, pripojenim k mé databazi s uzivateli a spravnym
odesilanim pozadavku z frontendu, nakonec jsem ale v rozsdhlé dokumentaci
nasel vSechny potiebné informace k zprovoznéni celého mechanismu od regis-
trace pres prihldseni uzivatele a nésledné ovérovani jeho roli i roli vzhledem
ke gamebookum. [29, 30, 31, 32, 33]
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. 6.6 Frontend

Na zavér se podivejme, jaké moznosti uzivatelim poskytuje uzivatelské pro-
stredi. Hlavnimi komponentami jsou stdle editor a prehrava¢ gamebooki,
pribyla k nim ale fada dalsich stranek; prehledy pribéhi a jejich verzi pro
Ctenafe, autory a editory, moznosti nastaveni gamebooki a jejich verzi nebo
prihlasovaci stranka. Podrobné viz. diagram struktury webové aplikace 6.2.

B 67 Spojeni backendu a frontendu

Komunikace mezi Spring aplikaci bézici na backendu a React frontendem
bude fesend konven¢éné pomoci REST API rozhrani. Implementaci endpointu
Spring framework nativné lehce umoznuje, stejné tak voldni API z type-
scriptu na frontendu neni problémem. Spring framework prijaté télo poza-
davku naparsuje do Data Transfer Objectu, s kterym se da v javé snadno
manipulovat.
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NEPRIHLASENI

6.7. Spojeni backendu a frontendu

PRIHLASENT

AUTORI A EDITORI GAMEBOOKU

Seznam gamebookl

Ptehravac
gamebookt

Po dohréani
hodnotit,
komentovat

Detail gamebooku
Popis, komentarte,
hodnoceni

v

Prihlasovaci
stranka
Prihléasit,

Sekce pro autory

Vytvorit n

gamebook

Prehled
vlastnich
gamebookt

ovy

registrovat

Nastaveni
gamebooku

nastaveni,
Pridani nové
verze.

Uprava popisu,
verzi.

Editor gamebooku

Obrazek 6.2: Struktura webové aplikace. Ptistup na jednotlivé stranky a akce
je znazornén pomoci ¢tyr barev pro ruzné skupiny uzivateli.
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Kapitola 7

Pokrocila analyza gamebooku

V této Casti textu se budu zabyvat ndvrhem algoritmt pro analyzu interak-
tivniho pribéhu, predstavené v sekci 2.2.

B 71 cie pokrocilé analyzy

Herni graf je souvisly orientovany graf s jednim pocatecnim uzlem (uzel bez
vstupnich hran) a nejméné jednim koncovym uzlem (uzel bez vystupnich
hran). V kterékoli ¢asti grafu muze byt definovan novy stav kontextu hry,
s vychozi hodnotou, v kazdém dalsim uzlu mtze byt ménén nebo pouzivan.
Tyto akce nemusi byt vazany primo ke scéné, ale pouze ke konkrétnimu bloku
ve scéné (napiiklad bloku podminky, nebo zpozdéného bloku). Pfi analyze
gamebooku bude tfeba prochazet piikazy IF ve scénich a vyhodnocovat je.
Abychom pokazdé znovu nezpracovavali text, coz muze byt ¢asové naroc¢né,
pro potieby algoritmu vypustime z IF formatu prosty text (prikazy PRINT
zanechame, abychom mohli naptiklad zkontrolovat, zda-li byla pouzivana
proménnd definovana).

Zopakujme, ze cilem analyzy gamebooku je poskytnout autorovi pomocné
informace k vyvoji pribéhu a najit chybné konstrukce v hernim grafu, tedy
zkontrolovat po ném jeho praci. Shrinme si, co bude vysledkem algoritmu,
ktery budeme navrhovat.

1. Dosazitelné kontexty hry. Spocitat pro kazdou scénu, jakych hodnot
v ni mize nabyvat kazdy stav. Pro ¢iselné stavy minimalni a maximalni
hodnotu, pro ostatni stavy vSechny mozné hodnoty.

2. Konecnost hry. Graf gamebooku nesmi obsahovat kruznice, vSechny
listy grafu musi byt scény s piikazem [END VICTORY/DEFEAT] (coZ po-
chopitelné nebude béhem vyvoje splnéno, viz dalsi bod).

3. Nedokoncéené scény. Detekce zjevné rozpracovanych scén; téch, které
nejsou konecné a nevedou z nich zadné dalsi scény.

4. Kontextové slepé scény. Detekce kontextové slepych scén. Scénu na-
zveme kontextové slepou, pokud neni konec¢né, vedou z ni odchody ale
muze nastat situace, ze z ni za dosazitelného kontextu hry nelze odejit
do dalsi scény (a ¢tendr by v ni tak mohl uviznout).
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IF format

Parsovani

Commands objekty

Transpilace Analyza
- JS kéd - Vystup analyzy
- Detekce syntaktickych chyb - Detekce logickych chyb

Obrazek 7.1: Spojeni spole¢né ¢asti parsovani pro transpilaci a analyzu game-
booku.

5. Nedosazitelné scény. Detekce scén, do kterych nevede zadny prichod.
Takové scény ale maji smysl pokud jsou do jiné scény importované po-
moci prikazu IMPORT SCENE.

6. Kontextové nedosazitelné scény. Detekce scén, do kterych sice pti-
chody vedou, ale za dosazitelnych kontextil jimi nikdy nelze do scény
prijit a jsou tak k nicemu.

7. Nedefinované stavy. V zadné scéné nelze pouzivat hodnotu stavu,
kterd zatim nebyla definovana. Neni tieba vsechny stavy definovat ve
startovni scéné, ale neni mozné pracovat se stavem, u néhoz neni jisté,
ze v nékterych predchozich scénédch nebyla jeho hodnota definovana.

Budeme rozlisovat chyby, se kterym gamebook neni funkéni a upozornéni na
mozné problémy.

B 72 Transpilace a analyza

Po chvili uvazovani nad implementaci algoritmu pro pokrocilou analyzu ga-
mebookil jsem si v§iml zdsadni podobnosti s algoritmem transpilace do ja-
vascriptu (4.5), ktery uz jsem mél v tu chvili naimplementovian. V obou
dlohéch prochazime texty scén a pomoci regularnich vyrazu detekujeme jed-
notlivé piikazy. Po detekci prikazt prichazi v pripadé transpilace na fadu
prevod na javascriptovy kéd, v piipadé analyzy na potiebné vypocty. Proto
jsem se rozhodl reimplementovat algoritmus transpilace tak, ze oddélim par-
sovani textu (tedy detekci pfikazi) od prekladu do javascriptového kédu,
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abych mohl stejné parsovani textu pouzit i pro analyzu gamebooku. Schéma
je znazornéno na obrazku 7.1.

Béhem parsovani textu budeme rozparsované informace ukladat do objek-
tové struktury prikazt. Pro kazdy prikaz definujeme tiidu, kterd bude dédit
od AbstractCommand definujici dvé hlavni funkce: transpile a analyse. V
tridach piikazi bude naimplementovina odpovidajici logika pro transpilaci
a analyzu.

B 7.2.1 Ukazka parsovani do objektové struktury

Ukéazeme si, jak se text scény v IF formatu naparsuje do struktury Command
objekt na piikladu:

Vyjdes ze sklepa a privolas si vytah, ktery té odveze k recepci.
[SET lzeNavstivitLokaci TO lzeNavstivitLokaci — 1]

[IF lzeNavstivitLokaci < 1.0]

Uz je prilis pozdé.

[LINK TO SCENE 8

WITH LABEL Vrat se na policejni stanici a uzavii pripad.]
[ELSE]

[LINK TO SCENE 17 WITH LABEL Opusti$ nemocnici. |
[END IF]

Kéd 7.1: Prikad scény z testovaciho gamebooku.

Tato kratka scéna se naparsuje do objektové struktury zobrazené na 7.2.

B3 Analyza pro jednotlivé prikazy

Pred zapocetim analyzy musi byt gamebook tuspésné naparsovan do
Commands objektl, nad kterymi budeme analyzu vykonavat. Tyto objekty
tvori stromové struktury, jednu pro kazdou scénu. Pii analyze jednotlivych
scén udrzujeme a prubézné upravujeme a pridivame dosazitelné kontexty a
proménné v nich podle prikazi, coz bude podrobné popsano v nasledujicich
podkapitolach.

Kdybychom v gamebooku zakézali kruznice, seradili bychom scény do topo-
logického usporadani a v ném je postupné analyzovali, abychom meéli jistotu,
Ze vsichni predchudci pravé analyzované scény jiz budou zpracovani. Jenze
jak bylo feceno v sekci 2.2, povolujeme kruznice, které po prichodu méni
kontext hry, proto nelze topologického poradi vzdy doséhnout. Proto algo-
ritmus upravime. Po zanalyzovani scény s se podivame na jeji potomky, a
pokud uz jsme nékterého z nich analyzovali, budeme ho analyzovat znovu
s novym kontextem ze scény s. Pokud nékterou ze scén budeme analyzovat
prilis mnohokrét (toto ¢islo je nastaveno na 100), analyzu utneme a upozor-
nime autora, ze dand scéna je pravdépodobné c¢asti nekonec¢né kruznice. Do
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7. Pokrocila analyza gamebooku

SceneBodyCommand
v
LinearCommand
SimpleTextCommand SetToCommand IfCommand
condition trLj}Body 1‘&1_136833.'\A
GreaterThanCommand LinearCommand LinearCommand

%
leftExpression rightExpression / \ i
i 4

VariableExpression | [ IntegerValueExpression | (SimpleTextCommand | [ LinkToSceneCommand | | LinkTeSceneCommand

Obrazek 7.2: Ukazka Command objektu.

budoucna bych chtél tuto magickou konstantu odstranit a detekovat kontex-
tovou kruznici ve chvili, kdy se po jednom prichodu nezméni kontext
hry.

Dosazitelné kontexty ze vsech predchidcu sjednotime, vytvorime novy stav
analyzy, s kterym spustime pro danou scénu analyzu.

V nésledujicich podsekcich si projdeme zpiisob analyzy jednotlivych prikazi
a vyrazu.

B 7.3.1 Analyza vyrazi

Po tspésném parsovani predpokladame syntakticky spravny vyraz. V ana-
lyze budeme kontrolovat predevsim existenci vSech proménnych, ze kterych
¢teme. Vyraz je vnitiné reprezentovan obdobnym zptsobem jako piikazy v
Commands objektech; tvori strom do sebe zanotenych objektt, které pro kazdy
typ vyrazu zajistuji jeho logiku.

Vétsina prikazt v sobé obsahuje vyraz nebo vyrazy, které musi byt logicky
validni, aby byl logicky validni i cely piikaz.

Stavajici implementace si poradi se zdkladnimi aritmetickymi a logickymi
operacemi, ale neumi pracovat se slozitéjsimi uzdavorkovanymi vyrazy. Coz
lze vytesit pomoci Shunting-Yard algoritmu, ktery nebyl implementovan z
¢asovych duvodu. [34]

B 7.3.2 Prirazeni vyrazu do proménné

1. expression musi byt logicky validni.
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DosaZitelny kontext 1/2: { money => 20 }, { cislo => Neznama hodnota z diivodu uZivatelsky vstup }, { predmety => ['meé&"] }
Dosazitelny kontext 2/2: { money => 18 }, { cislo => Neznama hodnota z diivodu uzivatelsky vstup }, { predmety => ["'meé"] }

Scény 1 - 2 - 4 - 1 tvoii nekonecny cyklus.

Obrazek 7.3: Ukédzka vysledku analyzy v editoru s nekonecnym cyklem a hod-
notami dosazitelnych kontextu.

Proménna cislo nemusi vzdy existovat.

Obrazek 7.4: Ukazka vysledku analyzy v editoru, pokud autor pracuje s promén-
nou, kterou bud neni definovdna viibec, nebo pouze v ¢asti kontextu a béhem
Cteni tak muze dojit k zdvazné chybé.

2. Pokud variable jiz existuje, pro vSechny mozné aktualni hodnoty
variable vyhodnotit expression a ulozit do moznych hodnot (to pro
pripad, Ze by se v expression danad variable nachazela a jednalo by
se o relativni zménu). Pokud neexistuje, pouze vyhodnotit expression.

[SET expression TO variable]
Koéd 7.2: Analyza: Prifazeni vyrazu do proménné

B 7.3.3 P¥idani vyrazu do seznamu

1. expression musi byt logicky validni.

2. Seznam jiz musi byt definovan (pro inicializaci seznamu s vychozimi
hodnotami pouzivdme piikaz SET TO).

[ADD expression TO list]

Kaéd 7.3: Analyza: Priddni vyrazu do seznamu

B 7.3.4 Odebrani prvku ze seznamu

1. expression musi byt logicky validni nebo se rovnat ALL.

2. Seznam jiz musi byt definovan.
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7. Pokrocila analyza gamebooku

Scéna musi byt bud koneéna nebo obsahovat alespon jeden pfikaz LINK TO SCENE.

Obrazek 7.5: Ukazka vysledku analyzy v editoru, pokud v IF formatu scény
neni nalezen END ani LINK TO SCENE ptikaz.

3. Pokud prvek v néjakych kontextech nemusi existovat, vypiSeme varo-
vani.

[REMOVE expression FROM list]
[REMOVE ALL FROM list]

Kad 7.4: Analyza: Odebrani prvku ze seznamu

B 7.3.5 Vypis vyrazu

1. Vypisovany expression musi byt logicky validni.

B 7.3.6 Podminény usek

[IF expression] — [END IF]

[IF expression] — [ELSE] — [END IF]

[IF expression] — [ELSE IF innerExpression] — (vnorend podminka)
— [END IF]

Kaéd 7.5: Analyza: Podminéné tseky
1. expression musi byt logicky validni.

2. Pokud pro vSechny dosazitelné kontexty je expression pouze true nebo
pouze false, podminka nemé smysl, vypiSseme autorovi varovani.

3. Dojde zde k rozdéleni vypoctu. Do true ¢asti podminky poputuji ty hod-
noty kontextu, které odpovidaji splnéné podmince, obdobné do false
casti, pokud existuje. Obé pak pokracuji analyzou prikazii za podmin-
kou.

B 7.3.7 Ptechod na dalsi scénu

Po té, co je tento piikaz spravné naparsovan, neni jiz co analyzovat. Objekt
predstavujici tento prikaz v sobé udrzuje stav, s kterym byl prikaz zavolan
(pokud byl naptiklad voldn v podmince atp.), aby se scéna, na kterou tento
prechod vede, analyzovala pravé s tim stavem a nikoliv s tim, ktery bude
nakonci vyhodnoceni scény.
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7.4. Analyza na trovni gamebooku

Prazdna scéna.

Obrazek 7.6: Ukdzka vysledku analyzy v editoru, pokud autor necha IF format
scény prazdny.

Bl 7.3.8 Nacteni vstupu od &tenare a nadhodné hodnoty

Jelikoz vstup od uzivatele nebo ndhodné hodnoty maji velké mnozstvi moz-
nosti, v mnoha pripadech jsou dokonce nekonecné, nemuzeme pro vsechny
piipady provadét analyzu. V prvnim kroku analyzy proto uzndme, ze hod-
noty proménnych, do kterych se uzivatelské vstupy nebo ndhodné hodnoty
ulozi, nezndame.

V dalsim kroku analyzy, ktery nebyl zatim implementovan, bychom mohli s
témito neznamymi hodnotami zacit pracovat az ve chvili, kdy budeme znat
podminky, v kterych se pouzivaji. Pokud napriklad uzivatel zadd mmnozstvi
jablek od 0 do 100, ktera si koupi, ale v celém pribéhu bude zalezet pouze
na tom, jestli si koupil méné nebo vice nez 10, mame ze sta moznosti razem
dvé relevantni, s kterymi potiebujeme dale pocitat. Z obecného hlediska neni
ale tento pristup zdaleka tak jednoduchy jako na piikladu, hlavné pokud se
bude neznamé proménnd nachézet v podmince s dalsimi proménnymi.

Z praktického hlediska pro velké mnozstvi pripada autorovi postaci, kdyz mu
o nezndmé hodnoté proménné vypiseme vSechny informace, které prozatim
mame; tedy odkud byla nactena, jakého je typu, pripadné rozsahu. Napriklad:
Hodnota z Ctenadrského vstupu typu textovy retézec.

B 7.3.9 Zpozidény asek

Jelikoz nevime, zda-li bude ¢tenaii zpozdény tsek vyhodnocen nebo ne, mu-
sime zvazit obé moznosti. Analyzujeme pripad, kdy se télo zpozdéného tiseku
vykond a pak vysledky analyzy spojime s pripadem, kdy se nevykonalo.

B 7.3.10 Ukonéeni gamebooku
1. Za prikazem END jiz nesmi byt dalsi prikazy.
Bl 7.3.11 Pravidla na tGrovni scény
1. Scéna musi obsahovat nejméné jeden prikaz nebo text.

2. Pokud je scéna konecnd, nesmi obsahovat v zddném bloku LINKED TO
SCENE prikazy.

3. Scéna musi byt bud kone¢na nebo obsahovat nejméné jeden LINKED TO
SCENE piikaz.

B 74 Analyza na darovni gamebooku

Cile analyzy na trovni grafu interaktivniho pribéhu byly popsany v ivodu
této kapitoly. Kratce popisme poznatky z implementace a dosazené vysledky.
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7. Pokrocila analyza gamebooku

1. Dosazitelné kontexty hry. Pro proménné nastavené a upravované pii-
kazy SET, ADD, REMOVE pro manipulaci s listy nebo uzivatelskym vstu-
pem typu vybér (pfikaz SAVE TO FROM SELECT) dovedeme v kazdé scéné
presné urcit mozné hodnoty a jejich kombinace. Pii analyzovani vybéru
ze seznamu pocitame se vSemi moznymi hodnotami (protoze jich z pod-
staty bude "rozumné"mnozstvi). Problém nastane v ptipadé, kdy nasta-
vujeme proménnou na ndhodnou hodnotu prikazem RANDOM nebo obycej-
nym uzivatelskym vstupem (piikaz SAVE TO FROM INPUT ...). Detaily
viz podsekci o nacitani vstupii a ndhodnych hodnotach. 7.3.8

2. Konecnost hry. Pokud v grafu gamebooku budou nalezeny kruznice,
pro vsechny scény v kruznici vypiseme chybovou hlasku Scény 1 - 7 -
2 - 1 tvori nekonelny cyklus.

3. Nedokoncené scény. Definujeme je jako scény bez konce a zaroven
bez prechodt na dalsi scény. V seznamu scén k nim vykreslime ikonu
kladiva jako informaci pro autora, ze je tfeba na této Casti textu jesté
zapracovat.

4. Kontextovée slepé scény. Implementace jde jesté o krok déle, detekuje
jakykoli nedosazitelny blok IF formatu (napriklad v podmince, ktera je
vzdy nepravdivd), coz zahrnuje i ptikazy LINK TO SCENE.

5. Nedosazitelné scény. Detekce scén, do kterych nevede zadny prichod.
Ptikaz IMPORT, pro néjz by scéna bez prichodu (kterd by se do jiné scény
naimportovala) méla smysl, nebyl z ¢asovych duvodu naimplementovéan.

6. Kontextoveé nedosazitelné scény. Takova scéna nebude existovat, po-
kud autor odstrani vSsechny nedosazitelné bloky kédu. Implicitné je tedy
zahrnuta v pfedchozich pravidlech.

7. Nedefinované stavy. Préice s existujicimi proménnymi je feSena na
urovni analyzy jednotlivych prikazu.

B 75 Debugger ve ctecce

Dalsi ladici nastroj, ktery autorovi poskytneme, bude zobrazeni aktudlnich
hodnot proménnych ve ¢tecce (debugger). Obdobny mechanismus pro ladéni
pribéhu jsem pri pocatecni resersi nastroju nalezl i v systémech Quest a
Twinery. [12, 11]

V budoucnu lze snadnou tpravou debugger rozsitit i pro editaci proménnych
v konkrétnim misté gamebooku. Ukazka debuggeru viz obrazek 7.8.

B 7.6 Visualizace interaktivniho pribéhu

Jak jiz bylo mnohokrat feceno, gamebook je tvoren hernim grafem. Pro
usnadnéni orientace v ném je zddouci autorovi graf zobrazit. K tomu jsem
pouzil nastroj State Machine Cat, ktery se mi jevil nejvyhodnéjsi kombinaci
inverstované prace do generovani grafu a prehlednosti vysledku. Narozdil od
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7.6. Visualizace interaktivniho pribéhu

) Scéna 0 (Startovni scéna)

) Scénal (Mésto)

Scéna 3 /*

Scéna 4 /M
) Scénas

Scéna 6 /%

Scéna 7 (Vesnice) /*

Obrazek 7.7: Seznam scén v editoru. Nedokonéené scény jsou oznaceny ikonou
kladiva. V zavorkéch lze vidét pracovni nazvy scén, které se zobrazi jen auto-
rovi.

velké c¢asti ostatnich nastroja pro vykresleni grafu nepotiebuje JSON nebo
XML format, ale prosty vlastni format SMCAT, ktery lze velmi jednoduse
vygenerovat (ukazka nize). [35]

Graf vykresleny pod editorem umi zobrazit:

1. Scény jako uzly a prechody jako orientované hrany mezi nimi.

2. Zacatek scény je oznacen modrym koleckem, konce zelenym nebo cerve-
nym podle toho jednali si o ispésné dohrani ¢i prohru.

3. Aktualné editovanou scénu modfe zvyrazni.

Graf interaktivniho pribéhu na obrazku 7.9 je vykreslen pomoci nasledujiciho
SMCAT kédu:

initial [color="blue"],
final2 [color="red"],
"1 (Mésto)" [color="blue" active];

initial => "0 (Startovni scéna)";

"0 (Startovni scéna)" => "1 (Mésto)";
"1 (Mésto)" => "4";

"1 (Mésto)" => "2";

"4" => "7 (Vesnice)";

"2" => final2;

Kéd 7.6: Ukdzka SMCAT kédu z kterého se generuje graf statistik
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7. Pokrocila analyza gamebooku

Debugger (5)
Néazev proménné Hodnota
ovoce hruska,jablko,pomeranc
vybraneOvoce jablko
pocetOvoce 4
cenaZaKus 7
penize 43

Obrazek 7.8: Ukazka debuggeru v prehravaci interaktivniho ptibéhu.

V prvni ¢asti popiseme uzly grafu, které chceme zvyraznit, v druhé c¢ésti
definujeme hrany grafu. Formiat SMCAT je z mého pohledu velmi piimo-
Care generovatelny a flexibilné se s nim pracuje. Dalsi vykreslovani grafa,
barveni jeho ¢asti a popisovani budeme potfebovat v ¢asti vyhodnocovani

¢tenarskych statistik.
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7.6. Visualizace interaktivniho pribéhu

!

0 {Slartovm Scéna) J

) (D

Obrazek 7.9: Ukazka grafu interaktivniho ptribéhu vygenerovaného pomoci na-
stroje State Machine Cat.
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Kapitola 8
Statistiky ctenarskych dat

Posledni ¢asti aplikace, kterou bylo tfeba implementovat, je sbér dat o ¢te-
narskych prichodech interaktivnim pribéhem, jejich zpracovani a zobrazeni
autorovi. Pfipomenu, ze tyto funkcionality jsou pro tuto praci klicové, pro-
toze jsem béhem reSerse nenarazil na zadny systém nebo aplikaci, kterd by
néco podobného do takové hloubky poskytovala.

Spolu s témito daty nés bude zajimat piima zpétnd vazba od ctenare v
podobné slovniho hodnoceni (komentare) a hodnoceni na ¢iselné skéle.

B s1 Datovy model pro ulozeni statistik

Datovy model aplikace jsem rozsitil o 3 datové tridy:

1. ReadPath predstavuje jednu cestu interaktivnim pribéhem. Tato cesta
nemusi byt dokoncend. Skldda se z ReadEntry’s.

2. ReadEntry jsou c¢asti cesty interaktivnim piibéhem ReadPath, predsta-
vujici vzdy spojeni mezi scénami, tj. hranu v grafu gamebooku.

3. Rating predstavuje hodnoceni, ¢iselné nebo i slovni.

B 8.2 Sbér informaci o ctenarskych priichodech
B 8.2.1 Prichod gamebookem

P¥i nové hie (éteni gamebooku od zacatku) se vytvori ReadPath s informa-
cemi:

1. vazba na ¢tenare
2. vazba na gamebook
3. poradové ¢islo prichodu daného ¢tenare v daném gamebooku

4. datum a ¢as vytvoreni (pro vypsani seznamu hranych her ¢tenafi i au-
torovi)

5. stav (vyhra/prohra/nedokonceno)

6. vazbu na vsSechny odpovidajici ReadEntry
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8. Statistiky Ctenarskych dat

Statistiky
Ctenafi

Pocet &tendiy, ktefi ...

... nedohrali ani jednou 6

... dohrali praveé jednou 8

... dohrali pravé dvakrat 2

... dohrali alespon tfikrat 4

Celkovy pocet étenait 20
Vyhry

Podet &tenéih, ktefi alespoii jednou docetlia ...

... vyhry nikdy nedosahli 7
... dosahli vyhry poprvé pfi prvnim priichodu 2
... dosahli vyhry poprvé pii druhém prachodu 3
... dosahli vyhry nejdfive pii tfetim prichodu 8

Priichody jednoho ¢tenaie

Podget &tendi, ktefi ...

Prameérny pocet prichodi na jednoho étenaie 3
Nejvyssi poéet priichod( na jednoho étenafe 7
Prameérné ¢islo pruchodu, v kterém ¢tenari, ktefi alespon 1

jednou vyhrali, dosahli vyhry

Obrazek 8.1: Ukiazka obecnych statistik testovaciho pribéhu po uzivatelském
testovani, viz kapitola 10

B 8.2.2 Zaznam o prechodu

Pii kazdém kliknuti na prechod ve ¢teéce se na backend aplikace odesle
pozadavek, ktery ulozi novy ReadEntry:

1. vazbu na odpovidajici ReadPath

2. vazba na obé scény, mezi kterymi se prechazi; ReadEntry predstavuje v
grafu gamebooku hranu

3. hodnoty proménnych (a to véetné pravé prectenych inputi)

4. datum a ¢as ulozeni (pfi hrani rozehrané hry budeme hledat nejnovéjsi
zéznam)

Tento zaznam se ulozi do databédze a bude pouzit pro statistiku a jako ulozeni

hry.

B 8.2.3 Hodnoceni a komentare

Po dohréni gamebooku bude mit ¢tenar moznost hodnotit gamebook od 0 do
5, pripadné napsat komentar. Bude to mozné vzdy po dohrani gamebooku.
Do objektu Rating se ulozi:
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8.3. Zpracovani a zobrazeni dat

vazba na Ctenare

vazba na gamebook
hodnoceni od 0 do 5
komentaf (volitelné)

isSpoiler; pokud Ctenar nastavi na true, komentai se zobrazi pouze
tém Ctenarum, kteri maji dspésné dohrano

Hodnoceni a komentére se zobrazi v detailu gamebooku.

8.3 Zpracovani a zobrazeni dat

Statistiky rozdélime do tii ¢asti, podle toho, kde je budeme zobrazovat a k
¢emu se logicky vazi.

1.

2.

3.
|

Obecné statistiky verze gamebooku, pocty prichodt, informace o dosa-
zeni uspésnych konct.

Statistiky pruchodt vazané k verzi gamebooku zobrazené v grafu.
Statistiky poc¢tu vyuziti prechodt mezi scénami.

8.3.1 Obecné statistiky

Obecné statistiky predstavuji shrnuti poctu ¢tenait, jejich prichodi a vyher,
jsou vyjadrené vzdy jednim c¢iselnym tdajem:

celkovy pocet ¢tenaiu (kteri zacali Cist)

pocet ¢tenart, ktefi gamebook nedohrali ani jednou

pocet ¢tenaru, ktefi pravé jednou/dvakrét/trikrat a vice docetli
prumeérny pocet prichodt na jednoho ¢tenére

nejvyssi pocet prichodi na jednoho ctenére

pocet vsech pruchodu vSech ¢tenaru

prumeérny pocet dokoncenych priichodi na jednoho c¢tenére

pocet ¢tenart, ktefi alespon jednou docetli, ale vyhry nikdy nedosdhli

pocet ¢tenaru, ktefi doséhli vyhry poprvé pii prvnim/druhém/tfetim a
dalsim prichodu

pramérné ¢islo prichodu, v kterém ctenaii, ktefi alespon jednou vyhrali,
dosédhli vyhry

Jak vypadaji tato data vykreslena ve frontendu lze vidét na obrézku 8.1.
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8. Statistiky Ctenarskych dat

Statistiky

Poéet &tenard, ktef ...

... tuto scénu navstivili 27

... na této scéne piestali hrat 0

Obrazek 8.2: Tyto statistiky se zobrazi pod ¢teckou pouze autorovi, ukdzka na
gamebooku po uzivatelském testovani, viz kapitola 10

Pozadas priméie o materidly o piipadech a prehledy smén >
(zvolilo 17 étendiii)

Vydas se do lékarny > (zvolilo 19 étendrii)

Vydas se do nemocnice > (zvolilo 20 étenaiii)

Obrazek 8.3: Autor miuze ve cteCce u prechodi vidét cCetnost jejich pouziti
Ctenari, ukazka na gamebooku po uzivatelském testovani, viz kapitola 10

B 8.3.2 Grafové statistiky

Pro kazdou verzi gamebooku zobrazime 4 ruzné grafy, zabarvené podle toho,
jak byly jednotlivé uzly grafu navstévovany pro tyto pripady:

B souhrn vSech prichodi

® pouze prvni pruchody (tento graf je zvlast dulezity, protoze je zde vidét
prirozené chovani ¢tenaia bez znalosti pribéhu a nékterych chybnych
koncit)

® pouze druhé/treti a dalsi pruchody

Grafové statistiky po testovani piibéhu jsou zobrazené na obrazku 8.4.

B 8.3.3 Statistiky prechodii

Tyto statistiky nevypiSeme k celému gamebooku, ale do ¢tecky primo k moz-
nym volbam, aby autor vidél, kudy se z jednotlivych scén Ctenari vydavali a
v jakych poctech.

Zéaroven ke kazdé scéné vypiseme:

B kolik ¢étendru scénu celkem navstivilo

® kolik ¢tenaru prestalo na této scéné hréat (tento iidaj muze autora upo-
zornit na zasadni nesrozumitelnost ¢i jinou nesrovnalost, pokud na jedné
scéné prestane hrat velké mnozstvi ¢tendit).

Ukézky lze vidét na obrazcich 8.3 a 8.2.
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8.3. Zpracovani a zobrazeni dat

(mmm-wd-u-mmrho ] l:ncnommw-mu-m T[

é

Obrazek 8.4: Ukdzka grafovych prichodt gamebookem od ¢ervené (mélo na-
vstivené scény) po modrou (husté navstivené) po uzivatelském testovani, viz
kapitola 10
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Kapitola 9

Testovani editoru

Pro demonstraci moznosti vytvoreného systému jsem se rozhodl vytvorit
ukézku interaktivniho pribéhu. Na tvorbé si mohu otestovat v praxi funkénost
editoru gamebooku a zaroven mohu pribéh nechat precist nékolik uzivateli v
ramci testovani. Inspiroval jsem se hrou Ceského rozhlasu a vytvofil jsem de-
tektivni interaktivni piibéh, v kterém je ¢tendfovym tikolem chytit zlocince.
Gamebook ma celkem 40 scén. Piibéh jsem nazval Nemocnice Na Hirce.

V testovacim pribéhu jsem pouzival rizné slozitéjsi i jednodussi konstrukce
formatu IF. Napriklad jsem pocital, kolik lokaci ¢tenar navstivil a toto ¢islo
uchovaval v proménné a pokud vycerpal maximélni pocet navstiveni lokace,
do dalsi jiz nemohl (celkem bylo ze ti{ lokaci mozno navstivit dveé).

. 0.1 Vilastni hodnoceni editoru

Poprvé jsem se prenesl z role vyvojare systému do uzivatelské role autora a
mél jsem moznost zhodnotit privétivost a pouzitelnost editoru a predevsim
jeho hlavnim funkcionalit na nichZ stoji celd tato prace. Radu z nich jsem
ocenil a uvédomil jsem si mnozstvi dalsich nutnych pomtcek a tprav, které
jsou tfeba pro usnadnéni autorovy prace provést. Zaroven jsem zjistil, ze
orientace v grafu gamebooku neni pro autora skuteéné jednoduchd, protoze
musi narozdil od obycejné knihy domyslet dusledky mmnozstvi rtuznych vari-
ant pribéhu a jejich kombinaci, uvazovat nad jejich propojovanim. Vypoctené
dosazitelné kontexty mi pritom slouzily jako kontrola, zda-li jsem neudélal
chybu, coz jsem shledal uzitecnym. Na druhou stranu pokud pocet kontext
zacne rust, jednotlivé zpravy se stanou znacné neprehlednymi. Bylo by treba
zobrazeni hodnot v tabulce s vyhleddvanim, nebo minimalné moznost zpravy
o dosazitelnych kontextem filtrovat a slucovat podle hodnot jednotlivych pro-
ménnych.

B 9.1.1 Navrhy na vylepSeni

1. Kratky prehled prikazt. I pres to, ze jsem format IF vymyslel a
implementoval jsem si presnou syntaxi vsech prikazi nepamatoval, proto
jsem do prilohy A sepsal "format IF cheatsheet", ktery jsem pfi psani
pouzival.

2. Prichody scén. Jakmile pocet scén prerostl 15 az 20, zacal jsem ztracet
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9. Testovani editoru

—_

kontext pribéhu, ktery predchdazel pravé oteviené scéné a podle vykres-
leného grafu jsem predchozi scény hledal. Ke kazdé scéné jsem pridal
zpravy o prichodech a jejich popisech.

Nedokoncené scény. V analyze gamebooku sice identifikujeme, zda-
li scéna obsahuje prechody nebo konce a pokud ano, oznac¢ime ji jako
dokoncenou. Pri vyvoji gamebooku dava ale smysl nejdfive nacrtnout
kostru pribéhu bez textu, kterd spliuje podminky analyzy pro dokon-
¢enou scénu, ale chybi v ni text. Proto jsem do editoru implementoval
jednoduchou pomiicku, kdy mé autor moznost do textu scény pridat ra-
dek /TODQ, ktery symbol kladiva ke scéné vykresli a autor si tak muze
poznamenavat scény, kam chce text dopsat nebo ho prepsat. Snadno lze
tento systém rozsitit o dalsi ikony s rtznym smyslem, které by mohl
autor scénam pridélovat (napriklad scény k revizi) nebo oddélit vyznam
analyticky dokoncené scény a skutecné dokonéené scény dle minéni au-
tora.

Kapitoly. Protoze s pribyvajicim poctem scén graf zacind byt vice a
vice neprehledny, pribéh by se dal ¢lenit do vétsich celkti, rikejme jim
kapitoly. Autor by si pak mohl zobrazit graf kapitol, z ¢ehoz by ziskal
predstavu o kostre piibéhu. A pfi psani jednotlivych scén by se mu mohl
zobrazovat graf pouze aktualni kapitoly.

9.1.2 Nalezené chyby

Pomala zpétna vazba editoru. Z duvodu nespravné naimplemento-
vané spravy editoru v Reactu dochézelo k zasekavani uzivatelského pro-
stredi, protoze se po kazdém stisknuti klavesy v editoru prekreslovala
¢ast stromu React komponent. Pfeimplementoval jsem proto obsluhu
editoru z feseni pres useState hook na useRef, jehoz zména nevyvola
prekresleni stromu komponent.

Kruznice a kontextové kruznice. Z ptivodni analyzy vyplynula pred-
stava, ze v interaktivnim ptribéhu zakazeme kruznice, jejichz detekce je
pomérné jednoducha. Coz se pri vytvareni pribéhu ukazalo jako velmi
tézko prekonatelné omezeni, ve chvili, kdy sice nechceme ¢tenari dovolit
chodit v kruhu, nicméné vzajemné prechody mezi scénami kruznici tvori.
Bylo tedy tfeba zménit posloupnost analyzy scén z topologického na po-
kruznice, sefadime algoritmem pro ziskéni topologického usporadéni, do-
staneme tedy pseudotopologické usporadani. Pokud narazime na hranu
vedouci do jiz zanalyzovanych scén, pridame ji mezi scény, které je tieba
analyzovat a zaroven ulozime aktudlni kontext hry. Ve vysledku priichod
grafem vypadd tak, Ze kontextové kruznice rozbalime duplikovanim scén
do stromu, ktery jsme schopni zanalyzovat. Protoze povolujeme pouze
takové kontextové kruznice, které nejsou nekonecné, pokud algoritmus
navstivi stejnou scénu priliS mnohokrat, vypiseme autorovi hlasku, ze
s vysokou pravdépodobnosti vytvoril nekone¢nou kruznici. Toto ¢islo je
prozatim nastaveno na hodnotu 100, v budoucnu by se jeho hodnota
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9.1. Vlastni hodnoceni editoru

dala relativné urcovat podle pocétu scén, pripadné by jej mohl nasta-
vovat autor. V této chvili je ale algoritmus svizny a objevi kruznice v
interaktivnim ptibéhu, z praktického hlediska je tedy plné funkéni.

Hlavnim rozdilem mezi ptivodni implementaci je rozdéleni analyzy do
vice krokt, z nichz prvni se vykonava vicekrat, jak bylo zminéno vyse a
pri detekci kruznic pracujeme s kontextem hry.

B 9.1.3 Upravena analyza

7 dtavodu zminénych v predchozi sekci byla analyza rozdélena do tii krokd.
V prvnich dvou ¢astech vzdy prikazy volaji metody pro odpovidajici ¢asti
analyzy svych potomki.

B Pruni ¢ast analyzy

Spousti se pro kazdou scénu vicekrat, pokud gamebook obsahuje kruznice.
Upravuji se zde kontexty a vyhodnocuji podminky, podle pfikazi v jednot-
livych scénach. Ve chvili volani prikazti LINK TO SCENE ukladame aktudlni
kontexty, které v nasledujicich krocich analyzy pouzivame.

B Druha &ast analyzy

Pro kazdou scénu se zavold pouze jednou. Vytvori zpravy o vsech dosazitel-
nych kontextech, které byly vypocitany v predchozi ¢asti. Pro podminky zjis-
tujeme, zda-li mohou byt v dosazitelnych kontextech vyhodnoceny jako prav-
divé i nepravdivé, v opa¢ném pripadé vypiseme upozornéni o stéle (ne)platné
podmince.

B Tieti ¢ast analyzy

Sklada se ze dvou ¢asti.

1. Vygenerovani zprav pro kazdy prechod mezi scénami do koncové scény
ve tvaru P¥ichod ze scény XX (Popis pfechodu).

2. Hledani nedosazitelnych scén a vygenerovani zprav pro né.
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Kapitola 10

Uzivatelské testovani prehravace

Jak bylo zminéno v kapitole 9, vytvoril jsem testovaci pribéh. V posledni
casti prace jsem aplikaci zpristupnil testovacim uzivateliim, aby otestovali
funkénost ¢tecky pribéhu. K testovani editoru jsem se bohuzel nedostal, pro-
toze jsem v ¢asovém horizontu prace nestihl zpracovat podrobnéjsi napovédu
k IF formatu a vysvétleni funkci editoru, proto jsem zpétnou vazbu k této
dulezité casti aplikace shrnul v kapitole 9.

B 10.1 Pribéh testovani

Uzivatelé dostanou k dispozici aplikaci s testovacim pfibéhem. Pro tcely
sbéru dat ¢tenarskych statistik je tfeba se pred ¢tenim nejprve registrovat a
prihlasit. Testovaci uzivatelé poté ¢tou pribéh, jednou nebo opakované a na
jeho konci mohou zanechat komentar nebo hodnoceni.

Po dokonéeni celého testovaciho procesu je respondentovi predlozen dotaznik
k ohodnoceni celého zazitku, identifikace chyb, neptfehlednosti a pripadné
prednosti.

Testovani se zucastnilo 23 uzivatela, kteri celkem prosli interaktivni pri-
béh 81-krat. Celkem testovaci uzivatelé v souctu precetli 784 scén.

B 10.2 Vysledky testovani

Celkovy dojem testovacich uzivatel byl vesmés pozitivni, na skéle od 1 do
5 jej uzivatelé v pruméru shrnuli na 4,55.

B 10.2.1 Funkénost

® Funkc¢nost na skéle od 1 do 5 uzivatelé hodnotili na 4,81.

B8 Jeden uzivatel zminil, Ze mu vyskakovalo chybové upozornéni: UloZzeni
postupu ve h¥e selhalo. Po prihlaseni ale ¢tecka zacala opét postup
uklddat a fungovala. Z logl na serveru jsem si potvrdil, ze klientsky
pocitac¢ odesilal pozadavek aniz by byl prihlasen, ktery z toho divodu
nebyl spravné vyhodnocen. ReSenim této chyby bude ujistit se, Ze neni
mozné, aby gamebook ¢etl neprihlaseny uzivatel, coz je feSeno na trovni
frontendu.
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10. Uzivatelské testovani prehravace

10.2.2 Prehlednost, vzhled

V souhrnu byla prehlednost hodnocena vSemi uzivateli plnym pocétem
bodu.

V otéazce, kde méli hodnotit iroven pochopeni konceptu interaktivniho
pribéhu, hodnotili na 4,70.

Jeden z uzivateld nepostiehl, ze je prihlasen. Tento proces by mohl byt
vylepsen priddnim upozornénim na ptihlaseni, v této fazi okno s ptihla-
Sovacim formuldrem po prihldSeni zmizi a je nahrazeno tlacitkem pro
spusténi hry (které se neptihldsenym nezobrazi).

Jeden uzivatel zminoval presprilis svétlé pozadi.

10.2.3 Problémy a chyby

Vétsi mnozstvi ¢tenaru se zminovalo o chybéjicim tlacitku Hrdt znovu
na konci gamebooku, coz se mi zdé jako naprosto relevantni pripominka.
Doposud to bylo reseno tak, ze pod ukoné¢enim gamebooku byla moznost
hodnotit a komentovat a tfi tlacitka; Hodnotit a komentovat, Pouze hod-
notit, Ukoncit hru bez uloZeni. Po stisknuti tlac¢itek byli ¢tenati shodné
presmeérovani do detailu gamebooku, kde museli znovu kliknout na tla-
¢itko Hrdt.

10.2.4 Pozitivni zpétna vazba
Vsichni uzivatelé shodné vyplnili, Ze by si s chuti precetli dalsi interak-
tivni pribéh.

Pouze jeden z nich zaskrtl, ze by podobny interaktivni pribéh chtél sam
vytvorit.

Ctyii uzivatelé vyslovné chvalili kvalitu a zabavnost pifbéhu.

Dva z nich vyzdvihli prehlednost a jednoduchost ovladani, mimo jiné na
zalizenich s mensi obrazovkou.

10.2.5 Zpétna vazba k pribéhu

Prestoze jsem se v préci sousttedil na aplikaci, nikoliv na pt¥ibéh, kratce zde
uvedu ohlasy ¢tenart, které byly soustredéné spise na literarni ¢ast testova-
citho pribéhu z kapitoly 9.

Vice uzivatelt se zminilo, Ze jeden z koncu hry byl prilis kratky; pouze
na tfi prechody. S tim nelze nez souhlasit.

N4

Jeden uzivatel vytykal gramatické nedostatky napti¢ pribéhem.

Zpétna vazba také nardzela na to, zda-li je netspésny konec ve hie v
pribéhu odhalitelny predem nebo zda-li je v zdsadé ndhodny. M4 reakce
je na to takova, ze logicka voditka k odhaleni skuteéného zlocince a
dosazeni uspésného konce v testovacim pribéhu jsou, ale uznavam, ze
nejsou prilis viditelnd a vyhrat gamebook napoprvé je tézké (coz se
ostatné podafilo pouze 2 ¢tenditim, méné nez 10%).

62



10.3. Zavér testovani

. 10.3 Zavér testovani

Zpétna vazba od uzivateld byla vesmeés pozitivni. Odnesl jsem si z ni poznatky
k vylepseni aplikace i dalsich interaktivnich pribéhu.
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Kapitola 11

Zavér prace

11.1 Rekapitulace cili

Podivejme se do kapitoly 2, ve které jsem popisoval funkcionality, které bude
muj nastroj obsahovat, kterymi se bude liSit od jiz stavajicich nastroja, zmi-
néné v resersi v kapitole 3, a zaroven do sekce 7.1, kde zminuji cile pokrocilé
analyzy a zrekapitulujme, co se podarilo splnit.

11.1.1 Splnéné cile
Vypis kontextu hry do textu.

Podminéné vykresleni.
Uprava kontextu hry.

Textovy vstup od c¢tenare. S jistymi omezenimi v analyze, ale pro
vétsinu pouziti funkéni.
Vizualizace statistik.

Detekce nedokoncenych listi.

Detekce konecénosti hry.

11.1.2 Casteéné splnéné cile

Zpozdény usek. Lze jej sice pouzivat, ale zpozdénd ¢ast IF formatu
se vzdy vykresli az nakonec scény, coz muze zpusobovat chyby, pokud
za zpozdénym usekem nasleduji jiné casti IF forméatu, které do c¢tecky
vypisuji néjaky obsah.

Pokrodéila analyza. Pro vétsinu pripadt je analyza funkéni a pti vyvoji
interaktivniho pribéhu je autorovi skuteéné prakticky napomocnd, viz
sekce 7.4 a kapitola 9.

Vizualizace vyvijeného gamebooku. Je pouze staticka, ve vykresle-
ném grafu pod editorem nelze prechazet mezi scénami pomoci odkazu v
grafu.
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11. Zavér prace

B 11.1.3 Nesplnéné cile

B Napovéda v editoru. Tento bod jsem nestihl implementovat z ¢aso-
vych davodu. Editor je proto hife pouzitelny pro nepouceného autora,
ktery bude mit k dispozici pouze syntax prikazu, viz Priloha A.

B 11.2 Osobni prinos

Kromé prace na aplikaci se zajimavym tématem, které se chci dédle vénovat,
jsem se naucil prakticky pouzivat aplikaci zalozenou na komunikaci Spring
Bootu na backendu a Reactu na frontendu, coz hodnotim jako skvély benefit
této zavérecné prace. Nabyl jsem novych prakticky pouzitelnych znalosti.

B 113 Soucasny stav

Aplikace je v tomto okamziku nasazend na platforméch Heroku (Java Spring,
backend) a Vercel (React, frontend). Je volné dostupnéd na adrese gejmbu-
kov.vercel.app, je mozné cist gamebook zminény v kapitole 9, vytvaret a
zvefejiovat vlastni pribéhy. [36, 37]

B 114 Vyhled do budoucna

Aplikaci se chci nadale vénovat a rozvijet ji. BEhem vyvoje jsem narazil na
radu prekazek, z nichz ne vsechny se podarilo prekonat, a vznikly z nich
podnéty k dalsimu vyvoji.

1. Implementace schvalovaciho procesu gamebooku a jeho verzi pro uziva-
tele s patficnymi opravnénimi.

2. Rozdéleni interaktivniho piibéhu do kapitol; ptidani piikazu CHAPTER,
pomoci kterého budeme kapitoly definovat; pridani vykresleni grafu ka-
pitol, ktery bude uzite¢ny zejména pro prvni planovaci ¢ast vyvoje in-
teraktivniho pribéhu.

3. Automaticky v editoru zvyraznit detekované prikazy formétu IF zménou
typu pisma.

4. Pridat do Debuggeru ve ¢tecce moznost ménit za béhu hodnoty promeén-
nych.

5. Pridat moznost parsovat a nezobrazovat ve CteCce Ffadky zacinajici //,
predstavujici autorovy komentare.

6. Pfidat funkcionalitu, umoznujici provést akci kdykoli, kdy dana pro-
ménnd dosdhne konstantni hodnoty (tento pozadavek vzesel pfi vyvoji
testovaciho pribéhu, kdy jsem musel na vice mistech opakovat podobnou
podminku pfi omezeni poc¢tu navstivenych lokaci).

7. Implementovat prikaz ONLY ONCE, pri kterém bude mozné navstivit
scénu pouze jednou a ¢teCka nebude zobrazovat prechody na navstivené
only-once scény.
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10.

11.

12.

13.
14.

11.4. Viyhled do budoucna

Optimalizovat volani ukladacich requesti v editoru; jejich pocet je
mozné snizit.

Implementovat ptrikazy LIST LENGTH a negace.

Pridat moznost odstranit proménnou, kterd je potfebna pouze v urcité
casti pribéhu aby dale nekomplikovala prehlednost vypisu dosazitelnych
kontext.

Prehlednéjsi zobrazeni dosazitelnych kontextd v tabulce s moznosti fil-
trovani a zobrazeni pouze ¢asti informaci.

Vytvoreni napoveédy v editoru, kterd bude zivé zobrazovat popis prikazi,
které pravé autor pise. Zaroven bude naseptavat a doplnovat za autora.

Zivy graf vyvijeného gamebooku s odkazy na scény.

Vykreslovat do zvlastniho grafu definice a pouziti jednotlivych stavi
kontextu hry.
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P¥iloha A

Prikazy IF formatu

[LINK TO SCENE 2 WITH LABEL Pokracuj do lesal] //odkaz na dal3i scénu

[END VICTORY] //vyherni ukonc¢eni gamebooku
[END DEFEAT] //neuspésné ukonceni gamebooku

[SET nazevPromenne TO 5 ] //pritazeni do proménné
[SET textovyRetezec TO "Jjablko" ]

[SET seznam TO {1, 2, 5} 1 //seznam definujeme ve sloZenych z&vorkéch
[PRINT nazevPromenne] //vypis proménné

[IF nazevPromenne = 5]

[ELSE] / [ELSE IF nazevPromenne < 5]

[END IF]

[DELAY 5.0 SECONDS]

[END DELAY]

[ADD 7 TO seznam] //pridani prvku do seznamu
[REMOVE 2 FROM seznam ] //odebrani prvku se seznamu

[REMOVE ALL FROM seznam ] //vyprdazdnéni seznamu

//UzZivatelské vstupy

[SAVE TO promenna FROM INPUT AS REAL-NUMBER WITH LABEL ...]
[SAVE TO promenna FROM INPUT AS DECIMAL-NUMBER WITH LABEL ...]
[SAVE TO promenna FROM INPUT AS STRING WITH LABEL ... ]

[SAVE TO promenna FROM SELECT seznamPostav WITH LABEL ... ]

[SAVE TO obor FROM SELECT {"Matematika", "Informatika" } WITH LABEL

//Vyrazy, mohou byt soucdsti podminek a pritrazeni proménnych
RANDOM NUMBER FROM 1 TO 12

LIST seznam CONTAINS 5

GET ITEM FROM LIST seznam AT POSITION 1 //indexovano od 0
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P¥iloha B

GitLab repozitare

Zdrojovy kéd prace je ulozen ve dvou GitLab repozitarich dostupnych na
adrese https://gitlab.com/gejmbukov. Je rozdélen na backendovou a fron-
tendovou Cast.
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