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Abstrakt

Tato bakaldrska préace se zabyva vyuzitim
technologie chatbot v oblasti detektivnich
her. Cilem prace bylo zjistit, jestli chatbot
je vhodnou platformou pro tvorbu detek-
tivnich her. Prace také popisuje metodiku
preklopeni kratkych detektivnich pribéhua
do prostiredi chatbota.
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Abstract

This bachelor thesis deals with the prob-
lematic of use of chatbot technology in
the field of detective games. The aim of
this work is to find out whether chatbot
is a suitable platform for creating detec-
tive games. The work also describes the
methodology of turning short detective
stories into a chatbot games.
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Uvod

n,Jdeme si néco zahrat?“ - otazka, ktera vykouzli ismév na spousté tvari.
Kdo si nerad hral v détstvi? Venkovni hry, hry na hristi, s micem a bez mice,
intelektualni hry, razné zajimavé kvizy, napinavé psychologické a detektivni
hry. Lidé vSech vékovych kategorii si stahuji hry do svych mobilnich telefond,
kupuji si herni konzole nebo hraji hry na pocitaci.

Vsichni maji radi hry, nikdo nikoho nemusi nutit zahrat si hru. Ale hry
nejsou jenom skvélym zptisobem jak se zabavit a odpocinout si. Pokud do
hry pridame edukativni slozku, uzite¢nost hry se vyrazné zvedne a stane se
z ni Uzasny nastroj k uceni se novych véci, napiiklad k osvojeni si novych
poznatki nebo dovednosti.

Ve své praci jsem se zamérila na tvorbu detektivnich her zalozenych na
jiz existujicich detektivnich pribézich. Detektivni pribéh je slozité dilo, které
je vybornym zdrojem hédanek na trénovani mozku, a je v nasSich sildch
obratit slozitost tohoto dila ve prospéch rozvoje ¢lovéka. Detektivni pribéh
je pokladem, ktery v sobé skryva velky potencial, a ktery se d& prevést do
takové formy, ve které bude prospivat mozku vice, nez kdyby si lidé pribéh
pouze cetli.

Kdyz mluvim o formé, do které by detektivni pribéh slo preklopit, mam
na mysli interaktivni herni formu. V takovém ptipadé hrac¢ neni jenom pasiv-
nim ¢tenarem, ale hlavni postavou zapojenou do centra déni. Aby se tento
napad uskutecnil, rozhodla jsem se pouzit nyni populdrni technologii chatbot,
ktera se dnes vyuziva ve spousté oblasti: e-commerce, sluzby pro zédkazniky,
bankovnictvi, cestovani, zdravotnictvi, vzdélavani a dalsi.

Jako klicovou vyhodu chatbota pro tuto praci povazuji to, ze je hra¢ schopen
komunikovat s chatbotem pomoci prirozeného jazyka, coz umozni imitovat
opravdovou detektivni praci s vyuzitim maximalni kapacity rozumovych
schopnosti hrace.

Jakmile jsem védéla, co chci tvorit, potrebovala jsem nalézt postup, ktery
by mé privedl k cili. Po nékolika netspésnych pokusech hledani ndvodu, nebo
néceho, z ¢eho by Slo vychazet pri preklopeni pribéhu do podoby hry, a po
nezdareném experimentu preklopit pribéh na hru, jsem se rozhodla vytvorit
metodiku, kterd by mi v tomto pomohla.

Text prace délim do nékolika Casti:

1. Analyza problematiky chatbota a detektivnich her



V prvni ¢asti uvaddim ¢tenare do oblasti chatbotti. Také definuji, co je to
hra, zanoruji se do problematiky detektivnich her a popisuji prvni kroky
sjednoceni oblasti chatboti a detektivnich her.

Névrh metodiky

V této ¢asti navrhuji metodiku na preklopeni detektivnich piibéhti na
hry v prostredi chatbota a zaroven vysvétluji implementacni aspekty
metodiky.

Prakticka realizace a testovani chatbotovych her

Zde popisuji praktickou realizaci mych chatbotovych her. Nasledné se
zabyvam testovanim a vyhodnocenim provedené prace, kde ovéruji funkc-
nost a smysluplnost metodiky, a také vhodnost technologie chatbot pro
Ucely tvorby her.



Cil prace

Hlavnim cilem této préice je ovéreni moznosti tvorby detektivnich her na
platformé chatbot. V ramci této prace se zabyvam otdzkami, co déléd hru
detektivni hrou, pro¢ je chatbot vhodnou platformou pro detektivni hry
a jakym zpusobem lze implementovat detektivni hry na platformé chatbot.

Vystupem mé prace je pak metodika, kterda umoznuje systematické preklo-
peni kratkych detektivnich pribéhti do podoby detektivnich her v prostredi
chatbota. Vedlejsim vystupem je také nékolik detektivnich her na platformé
chatbot.
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Analyza problematiky chatbota a
detektivnich her






Kapitola 1
Chatbot

Technologie chatbot je v dnesnim svété na vzestupu. Skoro kazdy ¢lovék
se alespon jednou dostal do styku s touto technologii. Chatboti maji rizné
podoby. Mohou vystupovat jako chytfi osobni asistenti v mobilnich telefonech
(napt. Apple Siri, Microsoft Cortana) nebo jako pomocnici v domécnosti (napr.
Amazon Echo, Google Home). Velké mnozstvi chatbott 1ze najit predevsim
v oblasti zdkaznické podpory. Pres chatboty 1ze i objednavat rizné produkty
¢i sluzby.

V této kapitole sezndmim ¢tenafe s pojmem chatbot, vysvétlim princip jeho
fungovani, proberu jeho typy a nakonec predstavim platformu IBM Watson
Assistent pro tvorbu chatbotli, kterou vyuzivam k tvorbé her.

B 11 co je chatbot

Chatbot je pocitacovy program, ktery je schopen odpovidat jako inteligentni
entita, a tim imitovat lidskou konverzaci . Komunikace s chatbotem muze
probihat riznymi kandly: textovym nebo hlasovym. Tato préace stavi na
textovém zpusobu interakce uzivatele s chatbotem.

W Princip fungovani chatbota

Hlavni princip fungovani chatbota spociva v prijeti vstupu od uzivatele,
analyze jeho zdméru a nakonec poskytnuti relevantni odpovédi. Zjednoduseny
diagram znazornujici princip fungovani chatbota je na obrazku .

Chatbot
Analyza vstupu Identifikace Tvorba
Uzivatel uZivatele intentd a entit odpovédi

Obrazek 1.1: Princip fungovani chatbota



1. Chatbot

Dale vysvétluji jednotlivé ¢asti diagramu.

1. Analyza vstupu od uzivatele

Pokud se jedna o nejjednodussiho chatbota postaveného na rozhodovacim
stromé (viz sekci [1.3), Zddnd komplikované analyza vstupu neni potteba,
nebot uzivatel vybird odpoveéd z jiz vyvojafem predpripravené nabidky
odpoveédi.

Pokud se jedné o chatbota zaloZzeného na kontextu (viz sekci |1.3), do hry
musi vstoupit o dost zajimavéjsi analyza vstupu uzivatele. Je zalozena na
entitdch a intentech, které chatbot musi umét identifikovat z prijatého
vstupu. Aby chatbot spravné rozeznal potiebné informace, vyvojar musi
intenty a entity vhodné predem zadefinovat.

2. Identifikace intentu a entit

Vv

Nejdilezitéjsim cilem zpracovani vstupu je pochopit, co uzivatel chce.
Chatbot totiz nevygeneruje vhodnou odpoveéd, pokud nepochopi, na co
se uzivatel ptd. Jako pomoc chatbotovi k chapani zdméru uzivatele slouzi
pojmy intent a entita, které chatbot vyhledavé v uzivatelové vstupu.
Podrobné rozebirdm pojmy intent a entita v sekci [1.5|

3. Tvorba a odpovidani uzivateli

Po zjisténi intentu a entit ze vstupu uzivatele nasleduje tvorba odpovédi.
Pro to chatbot vyuzivd dvé komponenty: kontextové proménné a dialog.
Vyuziti kontextovych proménnych a dialogu podrobné vysvétluji v sekci
1.5l

Odpovéd muze byt v riaznych formach. Nejcastéji to je text preddefinovany
vyvojarem. Ale také to muze byt ndhodné vybrany text z databéaze
odpovédi, obrazek ¢i mapa. Chatbot se mize dotazovat na API treti
strany a vratit uzivateli vysledek pozadavku. Také mtlize nastat situace,
ze chatbot na otazku uzivatele odpovi otazkou. To znamend, ze chatbot si
neni jist, co konkrétné chce uzivatel, a pomoci otdzky si pomuze upfesnit
uzivateliv zameér.

B 13 Typy chatbotii

Existuji 3 typy chatbott [5]:

1. Chatbot zaloZeny na rozhodovacim stromé

Chatbot zalozeny na rozhodovacim stromé je nejjednodussim chatbotem.
Ke komunikaci vyuziva preddefinovana tlacitka a tudiz nepotiebuje
v zadné mife rozumét prirozenému jazyku. Logika takového chatbota tkvi
ve vytvoreni rozhodovaciho stromu moznych konverzaci, ktery chatbot
postupné prochézi a nabizi uzivateli mozné odpoveédi ve formé tlacitek.
Uzivatel neni schopen zadavat vlastni vstup a je nucen vést konverzaci
ve smérech urcenych stromem. Priklad takového chatbota se da najit na
obrazku (1.2



1.4. IBM Watson Assistent

Hi
Quiz

What is the airspeed velocity of an unladen
swallow?

African or European swallow?

12 mph 24 mph
What do you mean?

African or European swallow?

Obrazek 1.2: Priklad chatbota zaloZzeného na rozhodovacim stromé

2. Chatbot zalozeny na klicovych slovech

Oproti predchozimu pripadu je uzivatel jiz schopen zadavat vlastni vstup.
Mechanismus fungovani chatbota se nyni zaklada na hledani klicovych
slov v uzivatelském vstupu a generovani odpovédi podle nich.

Chatbot zalozeny na klicovych slovech zacne selhdvat ve chvili, kdy
je nucen odpovidat na mnoho podobnych otdzek vyzadujicich rtzné
odpovédi. Problém spociva v tom, ze podobné otézky pravdépodobné
budou mit stejnou mnozinu klicovych slov, coz povede chatbota ke
generovani stejné odpovédi, kterd bude spravna pouze v pripadé jedné
otazky.

3. Chatbot zaloZzeny na kontextu

Chatbot zalozeny na kontextu se velmi podoba predchozimu typu, ale je
se zpracovanim otazek se stejnou mnozinou klicovych slov, jako to mél
chatbot zalozeny na klicovych slovech, jelikoz své fungovani zaklada
na pojmu kontext. Vyuziva technologie Machine Learning a Artificial
Intelligence k pochopeni zdméru otazky uzivatele a zapamatovani si
konverzace s nim, aby se s ¢asem mohl zlepsoval. Pravé tento typ chatbott
vyuzivd pojmy intent a entita, o kterych jsem psala v predchozi kapitole.

Tyto 3 typy chatbott se daji umistit do pyramidového schématu (obrézek
1.3), ktery reprezentuje vztah slozitosti vyvoje chatbota a jeho uzivatelské
piivétivosti. Cim vySe se chatbot nachdzi v pyramidé, tim je jeho vyvoj
naro¢néjsi, ale je diky tomu schopen lépe porozumét vstupu uzivatele.

. 1.4 IBM Watson Assistent

IBM Watson Assistent je platformou pro tvorbu chatbotii. Ve své praci
pouzivam IBM Watson Assistent z diivodu jiz existujici a navazané spoluprace
IBM a CVUT. Platforma umoziiuje tvorbu chatbott, které se fadi mezi

9



1. Chatbot

Chatbot zaloZeny na
kontextu

Aatbot zaloZeny na kli¢ovych sloveR
Chatbot zaloZeny na rozhodovacim
stromé

Obrazek 1.3: Hierarchie chatbotu

chatboty tietiho typu: chatboty zalozené na kontextu. Konkrétné IBM Watson
Assistent zaklada tvorbu chatbott na intentech, entitdch a kontextovych
proménnych. Tato platforma je velice rozsitend mezi vyvojari a jednoduché
na ovladani. Prostredi pro vyvoj chatbota od IBM nabizi velkou skalu funkei,
a tudiz je velice flexibilni z hlediska mozZnosti implementace chatbota.

IBM Watson Assistent umoznuje integraci chatbota do riiznych chatovacich
platforem, jako jsou napriklad Facebook, Messenger, Slack, Whatsapp a dalsi.
Integrace chatbota je moznéa i do jakékoliv webové stranky.

Dalsi vyhodou platformy IBM Watson Assistent je jednoduchost testovani
a ladéni chatbota. Velice uzite¢nou funkci je takzvany Preview Link. Po klik-
nuti na néj se otevre vygenerovana webova stranka s integrovanym chatovacim
oknem, ve kterém lze konverzovat s vyvijenym chatbotem. Preview Link se da
jednoduse sdilet jako odkaz, coz napomahd rychlosti a jednoduchosti testovani
chatbota.

Dalsi moznosti, jak testovat chatbota je funkce , Try out“. To je testovaci
nastroj ve formé bocni listy, ktery umoznuje zkouset rtuzné vstupy a sledovat,
jaké intenty a entity se rozpoznaly v konkretnim vstupu.

Jelikoz v této praci zachazim do velkého implementac¢niho detailu, v na-
sledujici sekci podrobné rozebirdm jednotlivé ¢asti, z nichz se skldda tvorba
chatbota, které pomohou se zorientovat v implementacnich éastech metodiky.

B 15 Zzakladni prvky chatbota na platformé IBM
Watson Assistent

Platforma IBM Watson Assistent umoziuje tvorbu chatbot, které funguji na
stejném principu, jenz je popsan v sekci 1.2, tj. pfijme a zanalyzuje vstup od
uzivatele a poté vybere a odesle odpovéd. K tomu vyuziva 4 prvky: intenty,
entity, kontextové proménné a dialog:

B Intenty

Intent je zamér uzivatelovy zpravy a je to to prvni, co chatbot vyhledava

vvvvv

vani o tom, jaka odpovéd se posle a zda to bude ta spravna. Pokud
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1.5. Zakladni prvky chatbota na platformé IBM Watson Assistent

chatbot nekorektné identifikuje zamér uzivatele, uz ho nic nezastavi pred
odeslanim nerelevantni odpovédi. Na platformé IBM Watson Assistent
se intent znaci znakem #.

K vysvétleni pojmu intent vyuziji priklad. Uzivatel se zeptd ,,Kde se
nachdzi lékdrna? “. Zémérem uzivatele je dozvédét se, kde se néco nachazi.
V jazyce chatbota by dany zamér mohl byt zapsan nasledovné: #kde_je.
Aby chatbot umél identifikovat tento zamér, vyvojar jej musi natrénovat.

Intent se trénuje tak, ze vyvojar predlozi chatbotovi nékolik priklada
vstupi, které maji stejny zameér. Ve vyse uvedeném pripadé by trénovaci
priklady mohly byt nasledujici:

Kde je?
Kde se nachazi?
Jak muzu najit?

Kde miuzu najit?

Uspésnost identifikace spravného intentu v uzivatelové vstupu zdvisi
na mnozstvi chatbotovi predlozenych trénovacich prikladt. Minimalni
doporuceny pocet prikladu je 5.

Pro lepsi pochopeni konceptu intenti uvadim realny priklad intentu z mé
chatbotové hry ,Zavrazdény muz“. Na obrazku [1.4] je zobrazen intent
#co-bylo-ukradeno véetné trénovacich priklada.

8 Entity

Entita je dalsim prvkem, ktery umoznuje lépe pochopit vstup uzivatele
a slouzi ke konkretizaci intentu neboli zaméru.

Na platformé IBM Watson Assistent se entita znaci znakem Q.

V prikladu z predchozi odrazky (ptiklad ,Kde se nachdzi lékdarna?“) si
¢tenar urcité vsiml, ze neni v trénovacich prikladech slovo ,lékdrna “. To je
z diavodu toho, ze ,lékdrna “ je entitou neboli nécim, co specifikuje zameér
uzivatele. V daném prikladé entita @Ilékdrna upresnuje dotaz: uzivatel
chce védét, kde se nachazi konkrétné lékarna, a ne knihovna nebo cokoliv
jiného. Kdyby se uzivatel zeptal , Kde se nachdzi knihovna?“, intent by
zustal stejny, ale entita by se zménila na ,lékdrna “. Z toho vyplyva, ze
entita upresnuje intent uzivatele.

Entita muze mit libovolné mnozstvi hodnot. Naptiklad chatbot prodava-
jici tricka by mohl mit entitu @barva s hodnotami jednotlivych barev:
zelend, modrd, cervend. Platforma IBM Watson Assistent také umoznuje
pridani synonym ke kazdé hodnoté pro lepsi pochopeni vstupu uzivatele.
V pripadé modré barvy by synonyma mohla byt nasledujici: azurovd,
tyrkysovad, indigovd. Ukézku, jak tato entita vypada v prostiedi chatbota,
lze prohlédnout na obrazku |1.5l

8 Dialog
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1. Chatbot

< | #co-bylo-ukradeno

User example

Type a user example here

Add unique examples of what the user might say. (Pro tip: Add at least 5 unique examples to h

Add example

User examples (6) |

ukradli diamanty?

Co zmizlo?

Co ukradli?

co se ztratilo

Co chybi?

o o o 0o o o o

Co bylo ukradeno?

Showing 1-6 of 6 examples

Obrazek 1.4: Ukazka intentu #co-bylo-ukradeno v prostiedi IBM Watson Assis-
tent

Dialog je stromova struktura skladajici se z uzll, ktera spojuje intenty,
entity, kontextové proménné a preddefinované odpovédi pro uzivatele.
Pravé podle této struktury se definuje, jak se budou zpracovavat vstupy
a co na né odpovi uzivateli.

Uzly dialogu jsou poskladané pod sebe. Pfi zpracovani uzivatelova vstupu
chatbot prochézi jednotlivé uzly dialogu odshora doli. Kazdy uzel obsa-
huje vstupni podminku, podle niz chatbot urcuje, jestli ma vstoupit do
daného uzlu, nebo ho mé preskodcit.

Nejjednodussi dialog se skladé ze dvou uzli:

uzel ,,Vitejte“

Tento uzel se spusti po prvnim otevreni chatbota a pozdravi uziva-
tele.

uzel ,)V ostatnich pripadech“

Dany uzel se vzdy umistuje na konec dialogu a spousti se v pfi-
padé, Ze zadna vstupni podminka predchozich uzli se neshodla se
vstupem uzivatele.
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1.5. Zakladni prvky chatbota na platformé IBM Watson Assistent

@barva Last

Entity

name

@barva

Name

Value

your entity to match the category of values that it will detect.

Synonyms

Type avalue Synonyms v Type a synonym +

Add value

0 B R I B

Values (3) T Type
Cervena Synonyms ruda, burgundska, rumélkova
modra Synonyms azurova, tyrkysovy, indigova

zelena Synonyms matovy, malachitovy, olivova, khaki

Obrazek 1.5: Ukazka entity @barva v prostfedi IBM Watson Assistent

Uzly lze do sebe zanorovat a tim vytvaret slozitéjsi logiku zpracovani
vstupa. Také je tu moznost vytvareni slozek a naplnovani jich uzly za
ucelem tvorby hierarchie.

Pokud po analyze uzivateliv vstup spliiuje vstupni podminku néjakého
uzlu, uzel se spusti a uzivateli se vypise to, co v ném bylo zadefinovano.

Na obrazku [1.6] uvadim ukazku nejjednodussiho dialogového stromu
chatbota na platformé IBM Watson Assistent.

Kontextové proménné

Kontextovd proménnd je proménnd, do které lze ukladat informace
v prubéhu konverzace pro pozdéjsi vyuziti. Proménnou lze zadefinovat
a zadat jeji hodnotu v uzlu dialogu. Hodnota kontextové proménné se da
ménit v jakémkoli uzlu. Obsah kontextovych proménnych se uchovava
po celou dobu konverzace.

Na platformé IBM Watson Assistent se kontextovd proménna znaci
znakem $.

Ucebnicovy piiklad vyuziti kontextovych proménnych je uchovani jména
uzivatele na zacatku konverzace pro pozdéjsi osloveni uzivatele. Ukazka
nastaveni kontextové proménné $name na hodnotu, kterou zadal uzivatel,
je na obrazku [1.7. Hodnotami kontextovych proménnych mohou byt také
Cisla, textové retézce a dalsi.
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1. Chatbot

Zakladni chatbot
Intents

Add node Add child node Add folder
Entities
Dialog o

O

Options
Analytics Vitejte

L welcome
Versions

1 Responses / 0 Context Set / Does not return

V ostatnich pfipadech
L anything_else

1 Responses / 0 Context Set / Does not return

Obrazek 1.6: Ukazka zikladniho chatbota ve vyvojovém prostiedi IBM Watson
Assistent

If assistant recognizes

true T +

Then set context
The conversation_start node should be used to set context. Learn more

Variable Value

$name "<?input.text?>" T

Add variable +

Obrazek 1.7: Ukdzka nastaveni kontextové proménné v prostifedi IBM Watson
Assistent
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Kapitola 2
Hra

V této kapitole definuji pojem hra, vysvétlim, proc¢ jsou hry dilezitou soucasti
zivota lidi a nasledné rozdélim hry do kategorii.

B 2.1 Definice pojmu hra

Je velice naro¢né definovat hru, nebot hry existovaly jiz po tisicileti, a jeji
definice se ménila spolu s historii. Existuji desitky ruznych definici her, ale ja
se zamérim pouze na jednu, kterd mi prijde nejvice srozumitelna. Po definici
bude nésledovat rozbor jejich jednotlivych ¢asti. [6]

Nejrozsitenéjsi definice hry pochézi z prace nizozemského kulturniho histo-
rika Johana Huizinga pod ndzvem ,Homo Ludens* z roku 1938. [7]

»Hra je dobrovolnd cinnost, kterd je vykondvdna uvnitr pevné stano-
venych casovych a prostoroviych hranic, podle dobrovolné prijatych,
ale bezpodminecné zdvazniych pravidel, kterd md svij cil v sobé samé
a je doprovdzena pocitem mapéti a radosti a védomim ,jiného byti“,
nez je ,vsedni Zivot“. “

® . Hra je dobrovolna ¢innost“

Ke hre ¢lovéka nikdo nemtize nutit, jinak by hra ztratila svoji ptitazlivost.
Hra v zivoté lidi vystupuje jako protiklad povinnych véci, které délat
must.

® je vykonavana uvnitt pevné stanovenych casovych a prosto-
rovych hranic, podle dobrovolné prijatych, ale bezpodminecné
zavaznych pravidel“

Hra ma strukturu. Definuje ji jednoznacny soubor pravidel, podle kterych
se hra¢ musi chovat. Vétsinou to jsou jiz vymyslend pravidla, ale také se
muze stit, ze pravidla hry se vymysleji za béhu samotné hry. Pravidla
hry ptisobi jenom po dobu trvani hry a prestavaji platit po jeji skonceni.

B ,ma svij cil v sobé samé*

Hra je aktivita, kterd se primarné vykonava ne za tcelem odmény v re-
alném zivoté, ale hlavné za tcelem hry. To znamend, ze hlavnim cilem
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2. Hra

hrace je hrat, a ne ziskat odménu. Byt motivovan odménou neni Spatné,
ale pokud je hrac¢ motivovan pouze odménou, tak to je ten okamzik, kdy
danou hru prestavame povazovat jako hru z definice Johana Huizinga.

® ,je doprovazena pocitem napéti a radosti*

Pocit napéti ve hie vychazi z pocitu nejistoty, z neznalosti co, jak a kdy se
stane. Kazda hra a jeji pruchod je jedinecny. Pravidla hry vzdy nechavaji
prostor pro kreativitu a tim vytvafeji prostor pro nejistotu a zabavu.

B ,je doprovazena védomim ‘jiného byti’ nez je ‘vSedni Zivot’ ¢

Hra umoznuje hraci se prenést do jiného svéta se svymi pravidly a zakony.
Pravé kvili moznosti uniknout do jiné reality jsou hry pro lidi vybornym
zpusobem, jak si odpoc¢inout od vsedniho Zivota.

V posledni odrazce jsem naznacila jeden z divoda, proc¢ jsou hry pro lidi
dilezitou ¢innosti. V nasledujici kapitole podrobnéji proberu piinosy her
v lidskych zivotech.

B 2.2 Dalezitost her v lidskych Zivotech

Hry doprovéazely lidstvo po celou dobu jeho existence. Hra neni jenom formou
zabavy, ale vyznamnym néstrojem ke zlepseni riznych oblasti Zivota.

Muze se zdat, Ze hra je neprinosnou, neuzitecnou a dokonce zbytec¢nou
¢innosti, protoze nevytvaii zadné materidlni hodnoty, které by byly prospésné
v realném zivoté. Dokonce to je jednim z bodu definice hry - ,hra ma svij
cil v sobé samé* neboli hra je vykondvand za c¢elem hry. Ale presto je hra
dilezitou soucasti lidského zivota, a to z nasledujicich dtvodi:

® Hry snizuji stres

Hry napomaéahaji uvolnovani endorfinii, hormont stésti, které maji za
nasledek dobrou naladu, pocit $tésti a snizeni stresu. Obcas dokonce
napomadhaji snizovani bolesti. [8] Pravé z tohoto duvodu se lidé casto
uchyluji ke hrdm, kdyz pocituji tzkost a Spatnou néladu. |9

® Hry zlepsuji mozkové funkce

Ve vétsiné her hra¢ musi zapojovat sviij mozek. Napiiklad hrani Sa-
chti, ¢i feseni ruznych hadanek. Takové aktivity zlepsuji funkce mozku
a pomdhaji predchézet problémum s paméti. [§]

® Hry jsou nejlepsim zpusobem, jak se ucit

Malé déti se uci nejlépe, kdyz si hraji. Dospéli se v tom nijak nelisi.
Béhem hry maji lidé uvolnénou hlavu a hravou naladu, coz se jevi jako
nejlepsi podminky ke vstrebavani novych poznatkt. Hry stimuluji mysl,
zvysuji kreativitu a napomahaji se zdokonalovat v néjaké ¢innosti nebo
dovednosti nendsilnou formou [10].
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2.3. Kategorie her

® Hry jsou prospésné pro mentalni zdravi

Aby clovék predesel poklesu mentalni vykonnosti, je zapotrebi udrzovat
svoji mysl zaméstnanou. Hry a hiddanky jsou uc¢innym a zabavnym
zpusobem, jak udrzet mysl aktivni. Jak uvadi British Medical Journal
[11], pravidelné hrani deskovych her mé za nésledek sniZeni rizika vzniku
demence a také rizika rozvoje deprese.

Hra slouzi k sebepoznani a seberozvoji

Béhem hry si ¢lovék zkousi nové role, zjistuje, co se mu libi a co ne, ¢im
chce byt, jaky zivotni postoj ma nebo jak mé své osobni hodnoty serazeny.
poznal a pochopil sam sebe. Pravé skrze hru je ¢lovek schopen najit své
pravé ja. [10]

B 23 Kategorie her

Stejné jako je velké mnozstvi zplisobi, jak definovat hru, tak je i mnoho
moznosti déleni her na rizné kategorie. Toto déleni piinasi kniha ,Zlaty fond
her IT¢ [12]. Dané déleni her je postaveno na strankach osobnosti, které rozviji
hra z konkrétni kategorie. Rozvoj konkrétni oblasti vystupuje jako cil hry.

1.

Hry na rozvoj intelektu (rozvijeji pamét, smyslové vniméni, pozornost,
duvtip, logické mysleni, taktiku, atd.).

Hry na rozvoj tvofivosti (rozvijeji predstavivost, fantazii, origindln{ a ne-
tradiéni postupy, apod.).

Hry na rozvoj socidlnich dovednosti (rozvijeji komunikaci, improvizaci,
tymovou spolupréci, empatii, atd.).

Hry na rozvoj motoriky a pohybovych dovednosti (rozvijeji rychlost, silu,
vytrvalost a obratnost).

Hry na rozvoj vile (rozvijeji trpélivost, sebeovladani, odvahu a psychickou
vytrvalost).

Hry na rozvoj sebepojeti (rozvijeji poznani sebe sama, sebeduvéru, sa-
mostatnost, bouraji predsudky).

Hry kombinované (uplatiiuje se a provéruje celd osobnost).

Specidlni hry (u téchto her nejde o rozvoj osobnosti, ale pouzivaji se
k jinym ucelim napf. na rozehrati, navozeni atmosféry, pobaveni, uvol-
néni...).

Ve své praci se zamétuji na hry ze dvou kategorii: hry na rozvoj intelektu

a hry na rozvoj tvorivosti. Uvadim dvé kategorie, protoze cilem her, o které
pujde v této praci, je nejenom rozvijet logické mysleni, ale také tvorivost,
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2. Hra

nebot detektivni hry ke svému feseni vyzaduji originalni a netradi¢ni postupy,
vynalézavost a logiku.
V nasledujici kapitole se zaméfim primarné na detektivni hry.
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Kapitola 3
Detektivni hry

V této kapitole popisi, jak se detektivni hry charakterizuji a jaké prvky
obsahuji. Pfedstavim, jaké existuji podle mé definice priklady dobrych a Spat-
nych detektivnich her. To mi umozni vyvarovat se Spatnym vlastnostem hry
a pomuze implementovat kvalitni detektivni hry na platformé chatbot.

B 31 Prvky detektivnich her neboli co déla hru
detektivni hrou?

Vsechny detektivni hry maji spole¢né prvky, které definuji hru jako detektivni.
Témi prvky jsou

1. zloéin

To je klicova udalost, na které je postavena celda hra. Muze to byt vrazda,
kradez, podvod...

2. seznam podezrelych

Drive nebo pozdéji hra¢ musi ziskat seznam podeztelych, které postupneé
vyTfazuje jako nevinné. Zalezi na hre, jestli hrac¢ ziska seznam hned nebo
ho postupné sestavuje béhem hry.

3. rada voditek

To jsou stopy, které hrac¢ postupné odhaluje, aby vytesil detektivni ptipad.
Vystupuji v riznych formach, napriklad otisky prsti, slova svédk a dalsi.

Tyto 3 prvky ovsem nestaci k tomu, aby bylo mozné nazvat danou hru dobrou
detektivni hrou. Muze totiz nastat situace, ze vznikne hra, jez obsahuje
vSechny 3 prvky, ale pro hrice je ocividné, Ze zloc¢in spachal Josef pomoci
které musi hrac¢ prekondavat, aby vyresil zapletku hry.

Prekazkami mohou byt pravidla nebo forma hry. Ve hrach jsou casto
omezené zpusoby, jak mize hrac¢ interagovat se hrou. Jednim z ptikladu je
hra ,Her story“, kde muze hra¢ vysetrovat pripad pouze pomoci vyhleddvani
vyrazu v databézi, coz se jevi jako dost velka prekazka hry. Podrobnéji o této
hre pisu nize.
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3. Detektivni hry

Dalsi prekazkou detektivnich her je zanechavani klamnych stop autorem
hry. To je taktika, kterda komplikuje dosazeni cile pro hrace a pomahda udélat
ze hry opravdovou vyzvu.

Pred tim, nez se pustim do povidani o dobrych detektivnich hrach, seznamim
¢tendre s priklady (podle mého ndzoru) Spatnych detektivnich her. Pfi tvorbé
této kapitoly jsem cerpala z . Priklady z néasledujicich kapitol jsem cerpala

2 (14).

B 3.2 Piiklad $patné detektivni hry

V této kapitole se pokusim ukazat, co je podle mého nazoru Spatné detektivni
hra a vysvétlim, jakym zpusobem takova hra postrada 4. prvek detektivnich
her - prekazky. Jako ilustracni priklad vyuziji poc¢itacovou hru s ndzvem Sher-
lock Holmes: Crimes & Punishments. Spatnou detektivni hru nedefinuji jako
nelspésnou nebo nezajimavou hru, ale definuji ji jako hru, ktera neobsahuje
v plné mite 4. prvek detektivnich her.

Vétsina detektivnich her je vedena v takovém hernim prostiedi, ze hra sama
od sebe napovida hraci, co ma délat, na co ma kliknout, nebo ukazuje, na co
se ma zamérit. K ilustraci toho, Ze hra hraje sama sebe, uvedu par prikladu
ze hry. Na obrazcich nize , , jsou zachyceny situace, ve kterych
hra¢ musi prozkoumat prostiedi kolem sebe. Zkouméni probihd takovym
zptsobem, ze kdyz hra¢ presune mys na predmét vyznamny pro vysetfovani,
ihned se mu ukazatel mysi rozsviti modfe (viz obrazek a . Takovy
zpusob hledani nevyzaduje zddné premysleni.

Obrazek 3.1: Snimek obrazovky ze hry ,Sherlock Holmes: Crimes &
Punishments*

Na obrazku [3.3| je opét zobrazena situace zkoumani okoli. Okamzité je
vidét, jak hra napovida hrici podivat se na polici a také mu primo pise, ze
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3.3. Priklady dobrych detektivnich her

Obrazek 3.2: Snimek obrazovky ze hry ,Sherlock Holmes: Crimes &
Punishments*

tady je ,podeztele prazdné misto“. Hra hraje sama sebe. Obcas hrac¢ slouzi
dokonce jako ,klikatko“, které ani moc nepremysli.

Dalsi vyznamnou ¢asti vySetfovani zloc¢inu je dotazovani se na otazky
a vyslech svédkil a podezielych. Dobry vysetrovatel vi, jaké otazky pokladat,
a také dobre vi, ze poklddat dobré otdzky je velice ndroéna ¢innost. Ale
i v tomhle hra nenechava hraci prostor na vlastni premysleni. VSechny otazky
jsou jiz vymyslené, sta¢i jenom na néjakou kliknout (viz obrazek .

B 3.3 Priklady dobrych detektivnich her

Moje pojeti dobré detektivni hry je takové, ze dobré hry svym zptusobem
obsahuji 4. prvek - prekazky, o kterych jsem psala vyse. V dané kapitole
proberu nékolik prikladil detektivnich her, které tento dilezity prvek obsahuji.

1. Her story

Prvnim prikladem je hra ,Her story“, vydana v roce 2015. Cilem hry je
odhalit tajemstvi vrazdy spachané v 1été 1994.

Na zacatku hry jsou hraci k dispozici 4 kratka videa, kazdé trva od 7 do
21 sekund. Jediné, co mize hrac¢ ve hie délat, je sledovat videa a zadavat
klicové slova do databéze, kterd se mu zdaji byt vhodna po zhlédnuti
videi. Po zadani spravnych klicovych slov se hraci objevi v databéazi dalsi
kousky videi z vyslechu. Hra¢ musi pouzivat logiku. Poté opét zadavat
klicova slova a opét sledovat videa. Hra nepodava odpovédi hraci, jako
to déla vétsina detektivnich her na trhu. Autofi této hry pouzivaji oba
zpusoby prekdazek: ve hie jsou pouzité jak falesné stopy, tak i zajimavy
zpusob interakce hréce se hrou.
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3. Detektivni hry

Obrazek 3.3: Snimek obrazovky ze hry ,Sherlock Holmes: Crimes &
Punishments“

2. Sherlock Holmes: Consulting Detective
»Sherlock Holmes: Consulting Detective* je deskova hra z roku 1981.

Cilem hrace je vytesit 10 zloc¢inti za pomoci své logiky, dedukce a infor-
maci, které hra poskytuje.

Hra zaplavuje hrace velkym mnozstvim informaci: mapa Londyna, 1 kniha
pro kazdy zahadny piipad, ktery je tfeba vytesit, 1 noviny New York
Times pro kazdy z pripadi, a také zluta kniha se vSemi dostupnymi
londynskymi adresami a jmény. Obsah baleni hry lze vidét na obrazku |3.6.
Tolik informaci nenechéva hraci prostor pro primocaré hadani. Zaplaveni
informacemi je zptsob, jakym autofi komponuji 4. prvek detektivnich
her do své hry a tim vytvareji prekdzky pro hréce.

Detektivni hry se musi odehravat primarné v hracové hlavé, ne na obrazovce
pocitace nebo jiného elektronického zarizeni, ¢i nékde jinde. V obou vyse
zminénych pfipadech hra obsahuje jenom jeden zptsob interakce s ni. V pfi-
padé hry ,Her story“ to je vyhledavani v databazi. V pripadé hry ,Sherlock
Holmes: Consulting Detective® je hrac¢i umoznéno pouze prochézeni hernich
tisténych materiali.

Je dilezité si vSimnout, ze obé hry nejsou linearni. Netla¢i hrace k zavérim,
o kterych jesté ani nemad tuSeni. Hry nehraji misto hrace, hry se nechévaji
hrat. Dobra detektivni hra nedava zadné napovédy kromé téch, kterych si ma
vsimnout hrac¢ sim, nebo o které pozada. Pokud si hra¢ nevsimne néjaké stopy,
dobra hra bude trpélivé ¢ekat, nez si ji hra¢ vSimne. Dobra hra predevsim
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3.4. Detektivni pribéhy v casopisech

» Evening before the murder;
When was the found
Is there a ¢ er

Obrazek 3.4: Snimek obrazovky ze hry ,Sherlock Holmes: Crimes &
Punishments*

Obrazek 3.5: Snimek obrazovky se hry ,Her Story*

nekrade klicovy pocit vSech detektivnich her - pocit ,Heuréka!“.

B 3.4 Detektivni pribéhy v casopisech

Samostatnou kapitolu vénuji malym detektivnim piibéhtim v c¢asopisech,
jelikoz praktickou c¢ast bakalarské prace stavim pravé na nich. Jednda se
o kratké texty, které popisuji detektivni pripad. V ¢asopisech jsou tyto pribéhy
v podobé takzvanych hadanek. Ctenéi je musi rozlustit, coz déld z piibéhi
néco, co ma naznaky detektivni hry.

Podle definice detektivni hry z podkapitoly kratké detektivni pribéhy
musim zatfadit do Spatnych detektivnich her. Kazdy kratky detektivni pribéh
obsahuje zlo¢in, seznam podezrelych a fadu napovéd, aby ¢tenar byl schopen
pripad rozlustit. Tyto pribéhy ale postradaji dulezity 4. prvek - prekazky,
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3. Detektivni hry

Obrazek 3.6: Obsah baleni hry ,,Sherlock Holmes: Consulting Detective*

o kterych jsem uz tolik mluvila diive. Pravé tento 4. prvek déld z pribéhu
vyzvu, opravdovou detektivni hru.

Ve své bakalarské praci se chci pokusit zafadit tento 4. prvek do malych
detektivnich pribéhu z ¢asopisii a tim z nich vytvorit dobrou detektivni hru.

Dobrym kandidatem na realizaci ,,prekazky“ se jevi vyuziti technologie
chatbot. Kvtli chatbotovi hra¢ ze zacatku nedostava cely pribéh predlozeny,
ale komunikaci s chatbotem musi postupné zjistit informace, které ho dovedou
k Teseni. Proc¢ se technologie chatbot zda byt vhodna na tvorbu her, popisuji
podrobnéji v nasledujici kapitole.
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Kapitola 4
Chatbot v kontextu detektivnich her

V této kapitole popisi, pro¢ povazuji technologii chatbot za vhodny néstroj
na pridani 4. prvku do kratkych detektivnich pribéht z casopisa.

B a1 Divody volby platformy chatbot pro tvorbu
detektivnich her

1. Prirozeny zpusob komunikace

Hlavni a rozhodujici vyhodou chatbota povazuji jeho schopnost imitovat
ptirozenou komunikaci. Vyznamnym cilem hry na bézi chatbota je co
nejblizsi napodobeni vysetieni zloc¢ind a vyslechii svédk. V dnesni dobé

ce v

lidskou konverzaci.

2. Edukativni schopnost chatbota

Kdyz c¢lovék ¢te malé detektivni pribéhy z casopisti, autor mu hned
prozrazuje vie, co ¢tenai potfebuje a nepotiebuje védét. Ctendii uz
pak staci pouze prohlédnou kratky text a zjistit, co nesedi. Hra na bazi
chatbota ale uci hrace ptat se na spravné otazky. Hra neposkytuje rovnou
vSechny informace oproti tomu, jak to déla pribéh z casopisu. Hrac¢ si
musi sam uvédomit, co je relevantni a jakou strategii kladeni otazek ma
zvolit.

3. Forma chatbota je 4. prvkem detektivnich her

Samotnd forma chatbota je prekazkou. V chatbotové hie hrac¢ pred sebou
nemd vsSechna voditka a seznam podezrelych jako na dlani, jako to bylo
v pripadé detektivnich pribéht z ¢asopist. Nezna hned cely pribéh. Hrac
musi premyslet, na co se ma zeptat, aby odhalil dalsi kousky ptibéhu,
dalsi voditka a zjistil, kdo vSe je zapleten do pribéhu hry. Fakt toho, ze
hra¢ nevidi cely piibéh najednou, déla z chatbota formu prekazky.

V nasledujici kapitole popisi své prvni, ne vzdy tispésné, ale prinosné pokusy
preklopeni detektivnich pribéhti do podoby chatbotovych her.
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Kapitola 5

Prvni pokusy tvorby her na platformé
chatbot

V rdmci semestralniho projektu, ktery predchézel této bakaldiské praci, jsem
se pokusila o vytvoreni nékolika her pro ovéreni vhodnosti technologie chatbot
pro ucely této prace. Tato kapitola pojednava o prvnich mnou provedenych
pokusech vytvorit hry na platformé chatbot na zakladé jiz existujicich pribéhii.

Tvorba her, podobné jako i jinych aplikaci na platformé chatbot, znamena
potiebu vhodné zadefinovat intenty, entity a kontextové proménné, spolu se
spravnou kombinaci uzla v dialog flow a kombinaci podminek v jednotlivych
uzlech. Bohuzel, jak se dozvime z nésledujicich podkapitol, v zddném ptipadé
se nejednd o jednoduchou a pifmocarou ¢innost. Abych to demonstrovala,
popisi, jakym zplsobem jsem postupovala, co jsem zkousSela a k ¢emu jsem
dosla.

B 51 Pruni pokus - kniha Agathy Christie

Ptvodni myslenka mé prace byla takova, ze vytvorim velkou detektivni hru
na béazi chatbota podle jedné z knih Agathy Christie. NadsSeni z napadu bylo
obrovské, proto jsem se bez dlouhého premysleni pustila do tvorby hry.

Prvnim problémem, se kterym jsem se setkala, bylo hledani vhodné knihy.
V tu chvili vyraz ,vhodna kniha“ nemél zadnou definici, proto jsem se pri
vybéru knihy fidila pouze podle svych pocitl a intuice. Moje volba padla na
knihu Agathy Christie ,,Pét malych prasatek*.

Zvolila jsem danou knihu z toho duvodu, ze ke zlo¢inu, ktery se vysetiuje
v knize, neexistuji zddné hmatatelné stopy, ale pouze vypovédi svedkti. Jelikoz
chatbot je primarné o imitaci komunikace, moji prvni myslenkou bylo vyuzit
chatbota k napodobeni svédki z této knihy, které hrac¢ bude vyslychat.

Ale nebylo to mym jedinym nédpadem. Dalsim nédpadem, ktery jsem plano-
vala zrealizovat, bylo provést hrace hrou stejnym zptsobem, kterym plyne
kniha. Chtéla jsem, aby se hra podobala interaktivnimu pribéhu.

Jelikoz jsem v tu chvili neméla zadny algoritmus na preklopeni pribéhu
na hru, tvorba hry byla az moc pracna. Jiz po par strankach knihy jsem
se ztracela v intentech a entitdch. Hra neméla ani naznak struktury. V tu
chvili jiz bylo jasné, Ze tvorit hru na platformé chatbot podle knihy neni tak
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5. Prvni pokusy tvorby her na platformé chatbot

jednoducha prace, jakou jsem si predstavovala.

Po netispésném pokusu preklopeni knihy na hru a uvédoméni si kom-
plexnosti problému, ktery jsme s vedoucim préace nakousli, bylo rozhodnuto
uchopit problém zptsobem ,0d nejjednodussiho®. Konkrétné jsem za tikol
dostala najit kratky pribéh na jednu stranku a vytvorit podle néj jednoduchou
hru.

Pri¢ina netspéchu prvniho pokusu spocivala v tom, ze jsem pristoupila
k preklopeni ptibéhu linearnim zptisobem. Znamena to, ze jsem oteviela knihu
a bez jakékoliv jeji analyzy zacala rovnou vytvaret v chatbotovi to, co jsem
precetla na zac¢atku knihy. Planovala jsem postupovat takovym zptisobem az
ke konci pribéhu. Byl to slepy a naivni, ale velice pou¢ny a diulezity pokus,
ktery ukazal, ze primocaré preklopeni knihy na hru neni tou spravnou cestou.

vvvvvv

pribéhu na hru.

B 5.2 Druhy pokus - kratky pribéh o mrtvé zené a
prvni navrh metodiky

vvvvv

bylo najit kratky pribéh. Vzpomnéla jsem si na kratké detektivni pribéhy
z Casopist, které svou velikosti, jednoduchosti a naplni perfektné vyhovovaly
mému zaméru vytvorit malou a prostou hru.

Piibéhi z ¢asopisu je na internetu velké mnozstvi, a tak bylo z ¢eho vybirat.
Nejvetsi rozmanitost pribéhu jsem nasla v rusting, proto texty pribéhu, které
pozdéji budu uvadét, jsou mnou volné prelozené verze do Cestiny.

Nyni popisi své prvni kroky v prevodu ptibéhu na hru. Samotny piibéh se
da najit v priloze Al

Pred tvorbou chatbota jsem se rozhodla nejprve provést analyzu textu.
Prvni logickou myslenkou bylo najit vSechny postavy a predméty, které hraji
dulezitou roli v ptibéhu a oznacit je jako entity.

Poté jsem se pokusila zachytit strukturu hry pomoci mnou vymysleného
grafu, jehoz nazev je ,,Graf pribéhu“. Graf zachycuje, z jakych stop vyplyvaji
jaké zavéry, a pak i dikazy toho, kdo je vinen a pro¢. Ukéazku grafu lze najit
na obrazku [5.1. K pochopeni grafu je doporuceno si precist pribéh, na némz
je graf postaven. Pribéh se da najit v priloze [Al

Poté prisla faze tvorby chatbota. Zacala jsem vytvaret intenty, entity,
kontextové proménné podle pocitil, co je spravné a logické. ZkousSela jsem
ruzné skladat uzly v dialogovém stromé a kombinovat uvniti nich podminky,
az jsem nakonec vytvorila néco, co pripomina hru. Vsechny své kroky jsem
zaznamendavala a tim vytvorila jednoduchou metodiku, u niz se predpokladalo,
ze podle ni bude mozné preklopit pribéh na hru.

Samoziejmé jsem v tu chvili nevédéla, jestli to, co jsem vytvorila, bude
mozné aplikovat na jiném pribéhu, a jestli jde o optiméalni feseni. Z toho
divodu jsem se rozhodla preklopit dalsi pribéh podobnym zpiisobem, jako
v tomto pripadé, za tcelem pochopit, jestli jsem na spravné cesté.
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5.3. Treti pokus - ovéreni a vylepseni metodiky

Muz a Zena spolu Muz tvrdi, Ze odeSel

koukali na televizi pfed 2 hodinami 2 sklenky s ledem

A 4

Led by stihl roztat

Muz Ize

Obrazek 5.1: Graf pribéhu ,Mrtva Zena*

B 53 Treti pokus - ovéreni a vylepseni metodiky

Treti pokus slouzil primarné icelim ovéreni aplikovatelnosti metodiky na
jiném pribéhu, sekundarné jejimu iterativnimu vylepseni. Pieklopeni pribéhu
na hru nepopisuji, jelikoz vse dulezité bude vysvétleno v néasledujicich ¢astech
»,Navrh metodiky“ a ,,Prakticka realizace“. V této kapitole pouze naznacuji,
co mi prinesl tfeti pokus preklopeni pribéhu na hru.

Prvnim radostnym objevem bylo to, ze metodika zafungovala i na pribéhu
ze tretiho pokusu. Za druhé se metodika vylepsila a pretvorila se z jednoho
monstrézniho textu na metodiku se tfemi logickymi ¢astmi:

1. Analyza ptibéhu
2. Tvorba kostry hry

3. Vylepseni chatbotové hry

Dale nasleduje ¢ast prace ,Navrh metodiky“, kde predstavim nejenom
nédvrh metodiky, kterd umozni systematické preklopeni kratkych detektivnich
pribéht do podoby detektivnich her v prostredi chatbota, ale i pravidla, ktera
pomohou identifikovat pribéhy vhodné k preklopeni.
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Cast Il

Navrh metodiky
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Kapitola 6

Jak poznat, ze je pribéh vhodny k
preklopeni?

Béhem tvoreni chatbotovych her metodou pokus-omyl jsem zjistila, Zze ne
kazdy detektivni ptibéh se da jednoduse preklopit na hru na platformeé chatbot.
Z tohoto diivodu jsem zacala hledat pravidla, ktera by pomohla identifikovat
vhodny piibéh a tim zazit mnozstvi pribéhi, jez jsem zvazovala k preklopeni.

B 6.1 Desatero patera Knoxe

Ronald Knox byl anglicky katolicky knéz a zaroven spisovatel detektivnich
pribéhti. Béhem své spisovatelské kariéry se mu podarilo sepsat 10 pravidel,
kterda by mél kazdy detektivni spisovatel dodrzovat. Hlavnim tcelem desa-
tera patera Knoxe je vyradit pribéhy, které nedévaji ¢tenari stejnou Sanci
vyTesit pripad béhem c¢teni, jakou ma detektiv v knize. Pravidla Knoxe jsem
cerpala z . Dale nasleduje vycet pravidel Knoxe. Néktera pravidla jsem
vynechala, protoze se mi zddla byt nerelevantni v rdmci této prace (zabyvaji
se konkrétnimi typy postav).

1. Zloc¢inec musi byt nékdo, o némz je zminka brzo na zacatku pribéhu.
2. Vsechny nadptirozené nebo neprirozené faktory jsou zcela vylouceny.

3. Neni pripustna vice nez jedna tajna mistnost nebo tajnd chodba; i ta
je pripustnd pouze tehdy, odehrava-li se déj ve stavbé, kde lze takové
zatizeni predpokladat.

4. Nesmi byt pouzito zadného , dosud neobjeveného* jedu ani pristroju
a metod, které vyzaduji dlouhého védeckého vysvétlovani na konci pri-
béhu.

5. K feseni nesmi detektivovi dopomoci ndhoda, ani nesmi byt veden nevy-
svétlitelnou intuici.

6. Pachatelem nesmi byt sam detektiv.

7. Detektiv nesmi odkryt zadnou stopu, aniz ji hned odhali také ¢tenari.
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6. Jak poznat, Ze je pribéh vhodny k preklopeni?

8. Nesmi se vyskytovat dvojcata nebo dvojnici.

Vsechna pravidla jsou zaméfend na to, aby zajistila co nejférovéjsi soutéz
mezi detektivem a ¢tenarem.

Pokud pribéh nespliuje sedmé pravidlo Knoxe, vyvojar ho stdle muze
pouzit k preklopeni. Jediné, co bude muset udélat, je prepsat text zpltisobem,
aby pravidlo platilo.

Na prvni pohled se muze zdat, ze by tato pravidla mohla stacit pro omezeni
spousty pribéhu. Tato pravidla ale nejsou nijak uzite¢na v pripadé, kdyz se
preklapi kratky piibéh z ¢asopisu (viz kapitola 3.4), protoze takovy piibéh je
jiz napsan zpusobem, aby ho ¢tenaf mohl rozlustit. Z tohoto divodu jsem si
musela vymyslet svoje pravidla, podle kterych by slo vybirat vhodné piibéhy.

B 62 Vytvorena pravidla pro vybér pribéhu

Béhem hledéni vhodnych piibéhu a tvorby nékolika her na platformé chat-
bot jsem dospéla k nasledujicim pravidltim, jejichz respektovani by mélo
zjednodusit vybér a pak i tvorbu budoucich her.

Pokud detektivni pribéh neporusuje nasledujici pravidla, s velkou pravdé-
podobnosti to znamenad, ze tento pribéh bude mozné preklopit na hru bez
nutnosti ho vyrazné ménit.

Vsechna pravidla, ktera uvadim dale, vyplyvaji z jednoduchého divodu:
implementace pribéhu, jenz nesplnuje tato pravidla, se zdd byt zbytecné
naro¢nd v prostiedi chatbota a je vhodnéjsi pouzit jinou platformu pro
realizaci hry postavené na takovém pribéhu. Pravidla jsou nasledujici:

® Resim kratké pifbéhy, které maji pouze nékolik odstavetl. P¥iklady pii-
béhu lze nalézt v prilohach |Al (B |C.

B Resim takové pribéhy, které se daji ,,rozlousknout® tady a ted, jinymi
slovy, vyTeseni pripadil neni zavislé na case, a tudiz hra neobsahuje zadny
,Citac casu“.

8 Resim takové pribéhy, v nichz se vSichni podezreli nachéazeji priblizné
v jednom misté, jinymi slovy, pripad se da vyresit bez nutnosti se pre-
souvat mezi lokalitami.

® Resim takové piibéhy, ve kterych hra¢ nepotiebuje sbirat zadné predméty.

V nasledujicich kapitolach predstavim metodiku na preklopeni pribéht do
podoby hry na platformé chatbot. Pro lepsi pochopeni metodiky také uvadim
priklady jeji aplikace z mnou vytvorenych chatbotovych her ,,Zavrazdény
muz* a ,Diamanty“. Texty pribéhu, na kterych jsou hry postavené, se daji
najit v prilohach Bl a |Cl
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Kapitola 7

Struktura metodiky pro preklopeni
kratkych detektivnich pribéhi na hry v
prostredi chatbot

V této kapitole kratce popisi strukturu metodiky. V nésledujicich kapitolach
podrobné rozeberu kazdou ¢ast metodiky zvlast.

Soucasti metodiky je nejen obecné uchopeni problému, ale i zplisob im-
plementace v chatbotovi. Tyto dvé ¢asti jsou tizce provazané béhem celého
vysvétleni metodiky. Nelze je oddélit z duvodu, ze ¢ast informaci nutnych
k preklopeni se zjisti béhem samotné implementace, a tyto informace se pak
opét analyzuji a iterativné implementuji.

Jelikoz metodika popisuje konkrétni implementaci v prostiedi chatbota, je
dtlezité si ujasnit zdkladni pojmy pro tvorbu chatbota, které jsem popsala

v kapitoldch [1.2 a

Metodika se sklada ze 3 ¢asti:

® 1. ¢ast - analyza pribéhu

Prvni ¢ast se vénuje analyze textu pribéhu: vytvari se graf pribéhu,
definuji se rezimy hry a kontrolni body hry, zac¢inaji se tvorit prvni
potencialni vstupy, které by hra¢ mohl zadat ve hre.

® 2, Cast - tvorba kostry hry

Ve druhé ¢asti se buduje a plni kostra chatbota: vytvareji se prvni intenty,
entity a pridavaji se do néj prvni vstupy, které se vytvorily v 1. ¢asti
metodiky.

Poté se mluvi o uceleni hry a trénovani chatbota. Jednim ze zpisobu
uceleni hry je sestaveni idedlniho prichodu hrou. Priichod se posklada
z prvnich vstupu z 1. ¢asti metodiky, pricemz zkusenosti ukazuji, ze tyto
vstupy nejsou dostacujici pro kompletni priichod, proto se prichod musi
doladit a doplnit o pomocné vstupy, které vzniknou béhem jeho tvorby.

® 3. ¢ast - vylepseni chatbotové hry

Tteti ¢ast pojednava o zptsobech vylepseni hry a zazitkd z ni, napriklad
se implementuji ndpovédy a jiné funkce.
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Kapitola 8

1. ¢ast metodiky - analyza pribéhu

Zadny vivoj hry nemiize zacit, dokud se neprovede analyza problému, na
némz je hra postavena. V pripadé této price je tim problémem detektivni
pribéh. V této kapitole se postupné proberou jednotlivé kroky, které jsou
zapotfebi k analyze detektivniho pribéhu pro ucely tvorby hry. Konkrétné se
probere vytvoreni grafu pribéhu, urceni rezimt hry a kontrolnich bodu hry
a vymysleni prvnich potencidlnich vstupt, které se daji ocekavat od hréce.
Zde nerozebirdm uvedeni hrice do hry, protoze pocatecni bod hry vyplyne
pozdéji z toho, co se zjisti béhem analyzy pribéhu.

B 8.1 Graf piibshu

Z mych zkuSenosti je graf pribéhu zakladem, na kterém je vhodné stavét
chatbotovou hru. Hlavnim tcelem této kapitoly je vysvétleni grafu, ze kterého
bude vychazet detektivni hra. Graf vychéazi z textu detektivniho piibéhu.

V této casti ukazu, jak sestavit graf pribéhu na prikladé kratkého detek-
tivntho pfibéhu ,Zavrazdény muz“ (viz ptiloha . Predstaveni grafu za¢nu
uvedenim jeho definice. Definice neni jednoduché na pochopeni, ale priklady
by mély napomoct jejimu porozumeéni.

Na obrazku je zobrazen proces transformace textu pribéhu do podoby
hry na platformé chatbot. Graf pribéhu vystupuje jako ndpomocny mezikrok.

_—_— _— Hra na platformé
Text pfibéhu H Graf pfibéhu H chatbot

Obrazek 8.1: Proces transformace pribéhu

B 8.1.1 Definice grafu p¥ibéhu

Graf ptibéhu je grafem, ktery popisuje strukturu detektivni zépletky. Spojuje
mezi sebou ruzné druhy informaci a ukazuje, z ¢eho tyto informace vychazeji.
Graf ptibéhu se skldda z uzla 3 typi:

® 1. typ: informace, kterou odhali hra¢ pomoci spravné zadaného vstupu
(napriklad spravné polozena otdzka).
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8. 1. ¢ast metodiky - analyza pribéhu

® 2. typ: informace, kterou si odvodi hra¢ sdm pomoci informaci 1. typu.

® 3. typ: informace o tom, kdo je urcité vinen nebo nevinen.

B 8.1.2 Cil grafu p¥ibéhu

Cilem grafu pribéhu je pochopit, z ¢eho konkrétné se sklada osnova detek-
tivniho piibéhu. Je dilezité jasné chapat, jaké informace hra¢ musi odhalit
jako prvni a co poté musi ze zjisténych informaci odvodit, aby pak dokazal
sestavit spravnou odpovéd a tim i vyresit detektivni pripad.

B 8.1.3 Postup tvorby grafu pribéhu

Praktické priklady z této sekce vychazeji z textu pribéhu ,,Zavrazdény muz*

(viz priloha B|) a demonstruji praktickou aplikaci popsanych informaci z dvou
predchozich sekci.

1. Identifikace informace 3. typu

Graf se tvori metodou ,,0d konce“. Nejprve je tfeba najit informaci
3. typu, coz je zavéreénym bodem ptibéhu, jinymi slovy, kdo je vinen.

Informace 3. typu: ,Manzelka je vinna “.

2. Formulace hlavni myslenky dikazu

Zde je dilezité zformulovat odpovéd nebo alespon myslenku, ke které
musi hra¢ dojit, aby vyhral hru.

Dukaz: ,Muze zavrazZdila manZzelka, protoZe rekla, Ze muz byl uboddn
k smrti. Kdyby byla nevinnd, nevedéla by, Ze byl uboddn k smrti, protoZe
nuz lezel pod mrtvym telem a nebyl k vidéni drive, nez se télo otocilo.
ManZelka télo neotdcela “.

7 toho se uz da odvodit jednoduchy, ale zatim netplny, graf pribéhu.
Graf pribéhu se za¢ne budovat z informaci 1. a 3. typu. Informace 1. typu
vyplynou z hlavni myslenky dikazu. Informace 3. typu je zndma z prvni
odrazky.

3. Tvorba prvotniho grafu pribéhu

Jak jsem jiz uvedla, graf pribéhu se za¢ne budovat z informaci 1. a 3. typu.
Informace 3. typu je jiz zndma, informace 1. typu je treba vydolovat
z hlavni myslenky dukazu.

Dukaz: ,MuZe zavraZdila manzelka, protoZe tekla, Ze muz byl uboddn
k smrti. Kdyby byla nevinnd, nevedela by, Ze byl uboddn k smrti, protoZe
niz leZel pod mrtvgm télem a nebyl k vidéni drive, nez se télo otocilo.
Manzelka télo neotdcela“.

Nyni jsou v dikazu vyznacené tucnym pismem tfi informace 1. typu.
Tyto tfi informace 1. typu se ptidaji do grafu[8.2 jako t¥i horni uzly.
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8.1. Graf pribéhu

Zptsob, kterym se tyto informace zakomponuji do grafu, lze vidét na
obrazku 8.2, Z grafu je patrné, ze informace 3. typu vyplyva z informaci

1. typu.

Manzelka fekla: "Steve
byl ubodan k smrti v
obyvacim pokaji..."

Nz lezel pod télem
mrtvého.

Manzelka neméla
pfistup do obyvaciho
pokoje.

A

ManzZelka zavrazdila
muze.

Obrazek 8.2: 1. verze grafu ptribéhu ,Zavrazdény muz*“

Pridani informaci 2. typu do grafu pribéhu

V této chvili se graf pribéhu sklada pouze z informaci 1. a 3. typu, ale
chybi mezi nimi mezikrok. Tim mezikrokem je informace 2. typu, ktera
muze znit nasledujicim zptsobem:

Informace 2. typu: ,Zena nemohla védét, Ze manzel byl uboddn k smrti“.

Hrac takovou informaci neziskd primo od néjaké postavy ve hre, ale
musi na ni prijit sém. Podari se mu to, pokud odhali vSechny informace
1. typu a zamysli se nad nimi. Finalni verze grafu je na obrazku [8.3.

Manzelka fekla: "Steve
byl ubodan k smrti v
obyvacim pokaiji..."

1

Nz lezel pod télem
mrivého.

1

Manzelka neméla
pfistup do obyvaciho
pokoje.

A

Zena nemohla védét,
ze manzel byl ubodan k
smrti.

\ 4

ManzZelka zavrazdila
muze.

Obrazek 8.3: Finalni verze grafu pribéhu ,Zavrazdény muz“
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8. 1. ¢ast metodiky - analyza pribéhu

Daéle text rozebira dva dilezité aspekty analyzy piibéhu. To jsou rezimy hry
a kontrolni body hry.

B s> Rezimy hry

Ve vétsiné detektivnich her musi hra¢ komunikovat s riznymi postavami
a zkoumat okoli. K zajisténi toho, Ze se hra¢ bude moct ptat riznych lidi
a zjistovat, co se nachazi kolem néj, zavidim pojem ,rezimy hry*.

Rezimy hry délim do nékolika kategorii:

B rezimy podle hernich postav

B rezim ,,0koli“

B rezim ,dukaz“

B jiné

Bl 8.2.1 ReZimy hry podle hernich postav

Rezimy hry podle hernich postav slouzi ke komunikaci s jednotlivymi posta-
vami. Napriklad v rezimu ,Mary*“ hra¢ muze pokladat otazky zené Mary.

Ve hie ,Zavrazdény muz“ jsou 2 postavy: manzelka Mary a policista. Pro
kazdého z nich se zavede vlastni rezim podle jména.

B 8.2.2 ReZim hry ,okoli“

V rezimu ,,okoli* hra¢ muze zkoumat to, co se nachazi kolem néj.

B 8.2.3 Rezim hry ,diikaz*“

Dalsim rezimem je ,,dtkaz“. Tento rezim provadi kontrolu spravnosti odpovedi
a zduvodnéni odpovédi hrace. Hrac¢ se prepne do rezimu ,,dikaz“ ve chvili,
kdy si mysli, ze vi, jak dokazat néc¢i vinu.

B 824 lJiné

I kdyz jsem pti tvorbé her v ramci bakalarské prace zadny jiny rezim zavadét
nepotiebovala, netvrdim, ze uvedeny vycet rezimt her je kompletni. Je mozné,
Ze pri tvorbé jiné detektivni hry bude zapotiebi néjakych jinych rezimu hry,
nez téch, co jsem tu uvedla.

Po vysvétleni rezimu her se presouvam k dalsimu aspektu analyzy pribéhu -
kontrolnim bodtm hry.
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8.3. Kontrolni body hry

B 8.3 Kontrolni body hry

V této sekci jiz rozebirdm nejenom konkrétni pojem ,kontrolni body hry“,
ale i zpusob jejich implementace v chatbotovi, ktery stavi na kontextovych
proménnych. Teoreticky zaklad chatbotovych kontextovych proménnych lze
nalézt v kapitole [1.5.

8 Co jsou kontrolni body hry?

Kontrolni body hry jsou nastrojem, pomoci kterého se da poznat, co se
v danou chvili ve hre déje. K jejich implementaci pouzivim kontextové
proménné.

® K ¢emu slouzi?

Kontrolni body slouzi nékolika tc¢elim:

hodnoceni herniho pokroku hrace

vypsani napovédy hraci podle pokroku ve hie (podrobnéji v sekei
10.4)

kontrola, jestli se hra¢ muze prepnout do rezimu ,dukaz* (podrob-
néji v sekei(9.3)

8 Jak vhodné zvolit kontrolni body hry?

Ve svych hrach zaznamenavam jako kontrolni body informace 1. typu,
protoze informace 1. typu vidim jako ,,dukazy*, které hra¢ musi posbirat,
a chci, aby je posbiral vsechny. Kdyz se vratim ke grafu pribéhu na
obrazku 8.3 mtzu oznacit vSechny tii informace 1. typu jako kontrolni
body. Dostala bych tii nasledujici kontextové proménné:

$profeknuti o ubodani
$nuz_ pod_ télem

$pristup_do_ pokoje

Predpokladam, ze ve vétsich hrach s vice rozvétvenym grafem pribéhu
se jako kontrolni body budou oznacovat nejenom informace 1. typu,
ale i nékteré informace 2. typu. Zde je nutné zapojit intuitivni pristup
a rozhodnout se, které informace musi hra¢ nutné posbirat pro vytreseni
detektivniho pripadu a podle toho je oznacit jako kontrolni body.

® Jak se kontrolni body pouzivaji?

Jakmile hrac¢ zjisti konkrétni informaci, odpovidajici kontextova pro-
ménna se nastavi na hodnotu ,,1“. Napriklad kdyz hrac¢ otoc¢i mrtvého
muze a tim objevi niuz pod télem, nastavi se kontextovd proménna
$nuz_pod_ télem na hodnotu ,,1%. Ukédzka je na obrazku [8.4.
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8. 1. ¢ast metodiky - analyza pribéhu

If assistant recognizes

#zkusit-otocit im| +

Then set context

The conversation_start node should be used to set context. Learn more

Variable Value

$ nuz_pod_telem 1 [}

Obrazek 8.4: Ukazka nastaveni kontextové proménné

B 84 Zpracovani informaci 1. typu

Dand podkapitola se zabyva zpracovanim informaci 1. typu. Zpracovanim se
mysli vytvoreni potencialnich vstupt hrace a prifazenim rezimt, do kterych
tyto vstupy patii.

Zpracovani probihé tak, ze se vypiSsou vSechny informace 1. typu (k iden-
tifikaci informaci 1. typu viz sekce [8.1.1 a |8.1.3), a ke kazdé informaci se
definuje vstup, ktery by hrac¢ mohl zadat, aby se danou informaci dozvédél.

Pro lepsi pochopeni uvadim ptiklad:

,Detektiv vesel do obgvaciho pokoje ... Obesel gauc a vidél pana Johnsona,
jak lezi na podlaze oblicejem doli. Vedle néj stdli dva policisté a cekali na
jeho prijezd. ¢

,Pomozte mi ho otocit”, rekl detektiv jednomu z nich.

Ten muz byl rozhodné mrtvy. Po koberci se rozsirila krvavd skvrna a na ni
lezel nuz, ktery byl predtim zakryty télem. Detektiv se beze slova otocil
a zamiril zpét do kuchyne.

® Informace 1. typu je jiz zndma ze sekce 8.1.3: ,Nuz lezel pod télem
mrtvého “.

® Potencidlni vstup hrace muize byt nasledujici: ,, Otocit télo

® Jelikoz ve hie chci, aby hra¢ sam otocil télo a neptal se na to zadné
postavy, rozhodla jsem se pro rezim ,, Okoli“.

Informace 1. typu je v podstaté odpovédi chatbota na potencialni vstup
hrace, proto je dobré ji prepsat na néco vhodnéjsiho z hlediska literarni stranky
hry, protoze vstup a informace 1.typu na sebe ted nenavazuji. Vétsinou staci
prevzit ¢ast textu z pribéhu, ze kterého se hra tvori. V tomto prikladu lze
informaci 1. typu prepsat nasledujicim zptusobem: ,, Otocil jsi télo. Pred tvyma
ocima se objevil niz, ktery se predtim skryval pod télem mrtvého. “
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8.5. Zpracovani informaci 2. typu

. 8.5 Zpracovani informaci 2. typu

Otéazky k informacim 2. typu jsou pro hrace ovérovaci, ujistujici. Informace
2. typu jsou informacemi, které hra¢ odvodil sdm, proto se na né obcas pta,
aby mohl ovérit, ze jeho tvahy jsou spravné. Ne vzdy se hrac zepta na takovou
otazku, ale kdyz uz to udélé, hra bude ptripravenda mu na ni odpovédét.

Postup zpracovani je stejny jako u informaci 1. typu. Pro lepsi pochopeni
uvadim priklad:

Predpoklddédm, zZe hrac jiz prisel na to, ze manzelka by neméla védét, ze
manzel byl ubodan. Chce se tedy ujistit a zeptd se na to policistu.

® Informace 2. typu je jiz zndma ze sekce [8.1.3: ,,Zena nemohla védét, Ze
manzel byl uboddn k smrti. “.

® Potencidlni vstup hrace muze byt nasledujici: , TakzZe Zena by neméla
vedét, zZe manzel byl uboddn nozem?“

®8 Predpokladam, ze hrac se na to nejspis zeptd policisty, proto se rozhodnu
pro rezim , Policista “.

Po analyze pribéhu a vytvoreni podkladi pro dalsi krok je na case se
presunout k tvorbé samotného chatbota.
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Kapitola 9
2. cast metodiky - tvorba kostry hry

Po analyze pribéhu je mozné pristoupit dle kapitoly |7/ ke druhé ¢asti metodiky,
kterym je tvorba kostry hry.

Tato kapitola predstavi postup vytvoreni kostry hry a jeji napliiovani v pro-
sttedi chatbot. Kapitola je vice zamérend na postup implementace chatbota,
protoze jak jsem uvadéla v kapitole |7, nelze uplné oddélit implementaci
a obecné uchopeni metodiky. Po predstaveni struktury kostry hry postupné
proberu jeji jednotlivé ¢asti a zptisob jejich implementace.

. 9.1 Kostra hry a postup jeji tvorby

Béhem vyvoje her metodou pokus-omyl jsem dospéla k jednoduché kostre
chatbota, kterd se hodi pro vétsinu her, jez se daji vytvorit pomoci dané
metodiky. Kostra se sklada z nékolika slozek a jednoho uzlu:

® slozka ,start®
® slozka ,napovéda“

® slozka ,nastaveni rezimu hry*

slozka ,spole¢né otazky“

slozky jednotlivych rezimii hry

® uzel ,,v ostatnich pripadech”

Ukézka ¢ésti kostry je na obrazku (9.1, plnou verzi kostry lze najit v kapitole
obrazek

B o2 Postup tvorby hry

Postup tvorby hry se opirda o metodu tvorby od jadra pribéhu k méné dilezitym
castem. Ze vseho nejdiiv musi vyvojar pochopit podstatu konkrétni detektivni
hadanky. To bylo také cilem predchozi kapitoly [8| ,,Analyza pribéhu®. Jelikoz
hlavni zépletka pribéhu se odehrava v rezimech hry (rezimy hernich postav,
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|L start : I
I

4 Dialog nodes / Does not return

L napovéda H I
I

2 Dialog nodes / Does not return

L nastaveni rezimu |
|

2 Dialog nodes / Does not return

Obrazek 9.1: Zkracend ukéazka kostry hry v prostredi chatbot

rezim zkoumdni okoli, rezim ,dikaz“), rezimy hry budou tim, odkud se za¢ne
tvorit hra. Po vytvoreni a naplnéni sloZek rezimu hry se vytvori slozka ,start®,
kterd je zodpovédna za tivod hry a vysvétleni jejich pravidel.

Implementace slozek ,napovéda“, ,spolecné otazky“ a vylepseného uzlu
v ostatnich ptfipadech®“ nejsou zésadni a implementuji se v kapitole
5, Vylepseni chatbotové hry*.

Doporuceny postup tvorby, jenz jsem navrhla, je nasledujici:

1. implementace slozky ,nastaveni rezimu hry*
Pred tim, nez se za¢nou tvorit slozky rezimu her, vytvori se ridici slozka,
kterda bude schopna odchytit rezimy hry z uzivatelova vstupu.

2. tvorba sloZek pro jednotlivé rezimy hry
Zde se slozky rezimi her pouze vytvareji a definuji se jejich vstupni
podminky. Naplnéni slozek uzly bude probihat ve 3. kroku.

3. zarazeni otazek do jednotlivych slozek podle rezimi
Zde se hlavné tvori a trénuji intenty, vymysleji se odpovédi chatbota do
jednotlivych rezimu hry.

4. implementace slozky ,start*
Tento krok v sobé zahrnuje tvorbu tivodu do hry, popis pravidel hry
a nastaveni nékterych kontextovych proménnych.

5. uceleni hry a trénovani chatbota

Cilem daného kroku je ladéni chatbota do podoby ucelené hry, kterd by
se dala zahrat od zacatku do konce.

B 93 Implementace slozky ,,Nastaveni rezimu hry*

# Mechanismus nastaveni rezimu hry
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9.3. Implementace slozky ,,Nastaveni rezimu hry“

Hrac¢ se muze bavit s riznymi postavami, zkoumat okoli a pokouset se
spravné odpovédét. Aby si hra¢ mohl povidat s konkrétni postavou, musi
napsat jeji jméno do chatu. Chatbot odchyti dany pozadavek a prepne
rezim hry. To samé plati pro rezim ,okoli“ a ,dikaz“, kde hra¢ musi
napsat do chatu slovo ,,0koli“, respektive ,,dukaz“.

Jak vypada prepinani mezi rezimy ve skutecné hre je zobrazeno na

obrazku 9.2l

CHATBOT: Bavis se s Mary. Mizes se ji zacit

ptat.

| CHATBOT: Bavigse s policistou Davidem.
MiZes se ho zadit ptat.

Obrazek 9.2: Ukéazka rezima hry

® Struktura slozky ,,Nastaveni rezimu hry*

Slozka ,Nastaveni rezimu hry“ se skldda ze dvou uzlu (viz obrazek [9.3):

uzel ,Nastaveni rezimu hry*

To je uzel, ve kterém se odehrava veskera logika odchyceni a nasta-
veni rezimu hry. Zbytek kapitoly se bude vénovat tomuto uzlu.

uzel ,$mode == null“

Dany uzel slouzi pro pripad, kdy se hra¢ na zacatku hry zatim
neprepnul do zadného rezimu hry a presto se zacne ptat na otazky.
Uzel mu napovi, ze nejdiive musi zvolit rezim hry a poté se muze
zacit ptat.

®8 Princip uzlu ,,Nastaveni rezimu hry* spociva v:

Zachyceni rezimu, do kterého se chce prepnout hrac.

Nastaven{ kontextové proménné $mode podle toho, co za rezim si
hrac¢ vybral.

Oznéameni uspésného prepnuti do konkrétniho rezimu.
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9. 2. ¢ast metodiky - tvorba kostry hry

Nastaveni rezimu hry
\_| .
2 Dialog nodes / Does not return
Nastaveni rezimu hry (Pole, Leo, Mark, Dukaz)
L (@person && linput.text.contains(' ")) || (@dukaz && linput.te...

5 Responses / 1 Context Set / Return allowed

$mode == null

—

1 Responses / 0 Context Set / Return allowed

Obrazek 9.3: Slozeni slozky ,Nastaveni rezimu hry*

® Tvorba entit nutnych pro implementaci

Podle poctu typi rezimu, které jsou ve hie potiebné, se vytvori stejny
pocet entit. V pripadé hry ,Zavrazdény muz“ se vytvorily 3 entity:

@person s hodnotami podle jmen jednotlivych postav
@dikaz s hodnotou ,,dukaz“

@okoli s hodnotou ,,0koli“

® Zachyceni rezimu hry z uzivatelova vstupu

Podminka uzlu ,,Nastaveni rezimu hry* je nastavend na zachyceni entit
@person, @okoli a @dikaz. Tato podminka skutecné zachycuje presné
jednu entitu diky tomu, Ze zadany hracem vstup nesmi obsahovat mezeru.
Slozeni podminky se dé prohlédnout na obrazku Podminka se sklada
ze tT1 ¢asti oddélenych logickym operatorem OR.

If assistant recognizes

(@person && linput.text.contains(' ') && !(@person:Steve))  [i or v

(@dukaz && linput.text.contains(' ")) [ or v (@okoli && linput.text.contains(')) [

Obrazek 9.4: Slozeni vstupni podminky uzlu ,Nastaveni rezimu hry*

Vysvétleni prvni ¢dsti podminky @person && !input.text.contains(¢
) && !(@person:Steve):

entita ,,@person* zachycuje jakoukoli postavu hry
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9.4. Tvorba slozek pro jednotlivé rezimy hry

podminka ,input.text.contains(‘ ’) “ zajistuje, ze chatbot vstoupi
do tohoto uzlu pouze v pripadé, ze je to jediné slovo na vstupu, které
dostal od hrace. Podminka kontroluje vstup hrace na pritomnost
mezery. Pokud vstup obsahuje mezeru, dany uzel se nespusti.
Dané feseni ma rozhodné velky hacek, jenz spociva v tom, ze ve
hte nejde mit postavu, jejiz jméno obsahuje mezeru. Také pokud
hra¢ nadhodou pii zadani rezimu na vstup zmackne mezeru, tak
se mu nepodari se dostat do rezimu hry. Jak ale ukdzalo uzivatel-
ské testovani, dany zpusob rozpoznavani rezimu nezpusobil zadné
problémy.

podminka ,,!(@person:Steve)“ zajistuje, aby se hra¢ neprepnul
do rezimu ,,Steve“, protoze to je mrtva postava hry, a je logické, ze
se s ni nelze bavit.

Podobnym zptsobem funguje druhé a treti ¢ast podminky, pouze
v jejich pripadé se misto postavy na uzivatelském vstupu hleda
entita ,,@dukaz*, resp. ,,@okoli¢.

8 Oznameni prepnuti rezimu hry a nastaveni kontextové pro-
meénné

K oznameni prepnuti rezimu je vhodné pouzit funkci ,,Multiple conditio-
ned responses“, pomoci které lze na rtzné rezimy hry zareagovat jinym
zpusobem. Ukazka pouziti je zobrazena na obrazku (9.5

Také se zde nastavi kontextovd proménnd $mode. Konkrétné, pokud
chatbot detekuje @person:Mary, kontextovd proménnd $mode se nastavi
na hodnotu ,mary*.

Kdyz se hrac¢ chce prepnout do rezimu ,,dikaz“, je tfeba zkontrolovat,
jestli uz ma posbirané vsechny kontrolni body hry. Kontrola probiha
z divodu napodobeni reality: i kdyz detektiv vi, kdo je vrah, stejné musi
najit dikazy a nemuize nikoho obvinit, dokud je nema. V piipadé, ze
hrac¢ tyto dikazy zatim neposbiral, chatbot odpovi: , Nemds vsechny
informace, abys sprdvné vyresil pripad“ a neumozni hraci napsat diukaz.

B 9.4 Tvorba slozek pro jednotlivé rezimy hry

Podle rezim, které se urcily pomoci sekce 8.2 ,Rezimy hry“, se vytvori
stejnojmenné slozky v dialogovém stromu chatbota. Na poradi rezim nezalezi,
jelikoz vstupni podminky do kazdé slozky jsou disjunktni. Priklad slozek
jednotlivych rezimu hry ,Zavrazdény muz“ se da prohlédnout na obrézku [9.6

Kazdé slozce se nastavi podminka, podle které chatbot pozna, jestli do ni
mé vstoupit. Takovou podminkou je napriklad @mode == ,mary “. Pokud
kontextova proménnd $mode je nastavend na hodnotu ,mary*“, chatbot
vstoupi do slozky ,,Mary“. Pokud je kontextova proménna nastavena na néco
jiného, chatbot slozku ,,Mary“ vynecha.
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Assistant responds

If assistant recognizes Respond with

1 @person:Mary **CHATBOT:** Bavis se s Mar - 3 o
~

2 @person:David **CHATBOT:** Bavis se s poli - 3 o]
e

3 #okoli **CHATBOT:** Jsi v rezimu "c - 3 i
4 @dukaz:dukaz && $proreknu **CHATBOT:** Jsiv rezimu "c .3 ]
5 @dukaz:dukaz **CHATBOT:** Nemas vSechr - 3 i

Obrazek 9.5: Ukdazka pouziti funkce ,Multiple conditioned responses

B 9.5 Zarazeni otazek do jednotlivych slozek
chatbota

Otéazky, které se vytvarely v sekcich a pii zpracovani informaci 1. a 2.
typu, se postupné zatradi do chatbota. Kazda otazka se postupné zpracuje
podle nasledujicitho postupu.

® Postup zarazeni otazek do kostry chatbota

1. Urceni rezimu, do kterého otazka patri

Rezim pro kazdou otazku se urcil jiz v sekcich a 8.5, ale tady
jde o to se zamyslet, jestli otazka nepatii do vice rezimu. Napriklad,
kdyz hrac¢ bude chtit néjakym zptisobem otocit télo, tak to mize
udélat dvéma zpusoby: mutze poprosit policistu, aby otocil télo,
coz znamena rezim ,Policista“, nebo se muze pokusit otocit télo
sam, coz patii do rezimu ,,Okoli“. Z toho vyplyva, ze neni problém
zaradit otdzku do vice rezimi. Pokud nastane situace, ze na otazku
muze odpovédét kazda postava hry, zaradime takovou otazku do
slozky ,Spolecné otdzky*“ (viz kapitola [10.1).
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9.6. Implementace slozky ,diikaz"

Mary
L = $mode == "mary"

13 Dialog nodes / Does not return

policista

L - $mode == "david"

12 Dialog nodes / Does not return

zkoumani okoli
L - $mode == "okoli"

16 Dialog nodes / Does not return

diikaz
L - $mode == "dukaz"

2 Dialog nodes / Does not return

T
T

Obrazek 9.6: Ukazka slozek ,rezimy hry“ v dialogovém stromé

2. Tvorba intentu, pripadné entit

Intent se musi heslovité, ale vystizné nazvat. V obou rezimech
,Policista® a ,,Okoli“ je intentem otoceni téla, tudiz intent pojmenu-
jeme ,otocit-télo“. Vytvori se intent s ndzvem ,otocit-télo“ a prida
se nékolik trénovacich prikladi, které pomohou chatbotovi presnéji
pochopit, jak ma detekovat dany intent. Na obrazku jsou zobra-
zeny priklady na trénovani chatbota pro intent ,otocit-télo“ ze hry
nZavrazdény muz“.

Zde je relevantni se zacit ptat, jakou granularitu podminky zvolit:
jestli bude sta¢i pouze jeden intent #otocit-télo, nebo je nutné
pouzit vétsi granularitu a vytvorit intent #otocit a entitu @Qtélo.
Mym doporuc¢enim je vyhnout se komplikacim a zustat u jednoho
intentu vsude, kde je to mozné. Vétsi granularitu lze vzdy vytvorit
pozdéji, pokud to bude potreba.

3. Tvorba uzlu, vstupni podminky a odpovédi

Vytvori se uzel se vstupni podminkou ,#otocit-télo“ a zkonstruuje
se odpovéd chatbota, kterd se vytvarela v sekcich a Také se
zde vytvori piipadny kontrolni bod hry: pokud chatbot v daném
uzlu sdéli hraci informaci, jez je kontrolnim bodem hry, vytvorime
a nastavime odpovidajici kontextovou proménnou na hodnotu ,,1%.

Vzhledem k tomu, Ze implementace rezimu ,,Dikaz“ se lisi od ostatnich
rezimu, rozebiram ji v nasledujici samostatné ¢ésti.

B 96 Implementace slozky ,,diikaz*“

Ovéreni domnénky hrace je nejdilezitéjsi ¢asti. Pokud chatbot nerozpozna
spravnou odpovéd hrace, prinejlepsim to hrace nastve, prinejhorsim hrac
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9. 2. ¢ast metodiky - tvorba kostry hry

User examples (8) T

Zkousel jste ho otoCit?

Otacel jste ho?

OtocCime ho?

Co na predni ¢asti téla?

otodit télo

preklopit

otoc€ télo

o o o o o o o o O

Obratit télo

Obrazek 9.7: Vzorovy vycet trénovacich piikladu pro intent #otocit-télo

nikdy nebude schopen vyhrat, protoze si bude myslet, ze jeho odpovéd neni
spravna.
Implementace slozky ,Dukaz* se sklada ze ¢tyr kroku:

1. Vytvoreni slozky ,,Dukaz‘ a jeji vstupni podminky

Vstupni podminka $mode == , diikaz“ znamend, Ze chatbot vstoupi do
slozky pouze v pripadé, ze rezim hry je nastaven na hodnotu ,dikaz“.

Zde nékoho muze napadnout pridat ovéreni kontrolnich bodu hry, ale to
je zbytecné, jelikoz dand kontrola se provadi ve chvili, kdy se nastavuje
rezim hry v uzlu ,Nastaveni rezimu hry“ (viz sekce 9.3/ Implementace
uzlu ,Nastaveni rezimu hry“).

2. Vytvoreni dvou dialogovych uzla jako potomku slozky ,,Diukaz“
a jejich podminek

Slozka obsahuje dva uzly:

B uzel detekujici spravnou odpovéd hrace
Zde bude veskerd logika k rozpoznavani spravné odpoveédi hrace.
Podminka uzlu: #dikaz Trénovanim intentu #diukaz se zabyva
nasledujici odrazka.
V nékterych pripadech je nutné do podminky ptidat i néco jiného,
nez pouze intent #dukaz. Mze se jednat napriklad o ptridani kon-
kretni entity (napf. @person:Mark), aby se zajistila kontrola, Ze
hrac¢ spravné vypatral, kdo je zloc¢incem.
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9.6. Implementace slozky ,diikaz"

® uzel ,,V ostatnich piipadech*

Kdyby se predchozimu uzlu nepodarilo detekovat spravnou odpovéd,
dany uzel vypise prosbu o preformulovani odpovédi.

3. Naplnéni intentu #dtikaz

Intent #dikaz se naplni moznymi reSenimi hadanky. Ve hie ,Zavrazdény
muz“ intent #dikaz obsahuje jiz 21 trénovacich prikladi. Jejich vzorovy
vycet se da prohlédnout na obrizku [9.8. V trénovacich prikladech se
vyskytuji varianty jak s diakritikou, tak i bez ni. Jelikoz nékteri hraci
nepouzivaji diakritiku, pro zjednoduseni rozeznani spravnych intentu
chatbotem pridavam nékteré trénovaci priklady i bez diakritiky.

User examples (21) T

jak jste mohla vidét, Ze je ubodan, kdyZ leZi na bfichu a na zadech nema zadné rany

jak jste védéla, Ze byl vas manzel ubodan, kdyz na zadech nebyly Zadné rany a teprve ted jsme ho otocili?
Mary vi, Ze byl Steve ubodan

nebyl vidét ndz

nebyly vidét rany

nebyly vidét bodné rany

nemela by o tom vedet

neméla by védét o nozi

o o o o o o o o g O

neméla byste o tom védét

Obrazek 9.8: Vzorovy vycet trénovacich piikladt pro intent #dtkaz

4. Gratulace

Jakmile uzel detekuje spravnou odpovéd, chatbot pogratuluje hraci a to
je uplny konec hry. Pokud hrac¢ napsal dikaz, ktery se nevyhodnotil
jako spravna odpovéd, chatbot pobidne hrace preformulovat odpovéd.
Na konci hry je dobré uvést reseni hadanky jesté jednou, aby se hrac
ujistil, Zze odpovédél spravné. Co se vypiSe navic uz je pouze na vyvojari.
Jednou z véci, co jsem pridavala navic na konci kazdé hry, byl odkaz na
druhou detektivni hru.

Také se v dany okamzik nastavi kontextovd proménnd $win na hodnotu
»1“. Na vSechny nasledujici vstupy hrace chatbot bude reagovat stejnou
zpravou. Zajistovani toho probihd pomoci uzlu, ktery se umistuje blizko
zacatku dialogového stromu a ma jako vstupni podminku kontextovou
proménnou nastavenou na hodnotu ,1¢ ($win == 1).
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B a7 Implementace slozky ,,start“

Po vlozeni zakladnich otazek do chatbota a obecném uchopeni toho, jak hra
bude probihat, je tfeba se zamyslet nad tim, jaké informace se vypiSou na
zacatku hry a neopomenout zptisob jejich podani. VSechny tivodni informace
jsem naimplementovala ve slozce ,start“, protoze se mi to zdélo prehledné.

Slozka ,start“ tvori ivod do hry. Sklada se z uzld postupné vypisujicich
uvodni informace a nastavujicich poc¢atecéni kontextové proménné jako $win,
$fail na hodnotu ,,0¢ (podrobnéji o ucelu téchto proménnych si lze precist
v sekcich 9.6:4| a [10.6)). Dale rozebiram, jaké informace se maji hraci vypsat
a jakym zpusobem se maji podavat.

# Mnozstvi informaci na zacatku hry

Ze zkuSenosti jsem zjistila, ze na zac¢atku hry je lepsi uvést nutné minimum
informaci, protoze si hra¢ moc pozorné necte informace, které se vypisou
na obrazovce na zacatku hry. Navic pokud pocatecnich informaci bude
hodné, tak je pravdépodobné, Ze néjakou ¢ast z nich prehlédne. Hrac chce
co nejdriv zacit hrat, tudiz zacatek musi byt maximélné jasny a struc¢ny.

Jako ukéazku nepozornosti hrac¢t na zacatku hry uvedu piiklad ze svych
zkuSenosti z testovani. V avodu hry ,Zavrazdény muz“ se okamzité
prozrazovalo, ze manzelka zabila svého manzela, a je treba pouze najit
dikaz, ktery tomu nasvédcuje. Nékolik hraca si nevsimlo faktu, ze man-
zelka je vrahem a celou hru se snazilo zjistit, kdo zabil manzela. Proto
ve svych hrach uvadim cil hry dvakrat.

# Nezbytné tivodni informace ve hre
I presto, ze ivod musi byt strucny, jsou jisté otazky, na které hrac¢ musi
dostat odpovédi:
Definovat KDO je hrac - jakou roli zastupuje.

Jaky je CIL, co se oekava od hrace na konci hry. Cilem mize byt
napriklad zjistit, kdo je zlo¢inec a proc.

V uvodni zpravé se musi objevit, JAK dosdhnout cile. Pravidla
hry, kterymi se hra¢ bude 7idit. Zde je vhodné vysvétlit rezimy hry
a jak se s nimi zachézi. Je dobré vénovat zvlastni pozornost rezimu
,2Dukaz“.

Krétce popsat PROSTREDI, ve kterém se hrac nachazi.
Jak se nasledujici informace promitaji do ivodu hry se da prohlédnout
na obrazku 9.9.
B Zpusob podani tivodnich informaci

Informaci, kterych je zapotiebi sdélit hrac¢i na zacatku hry, je velké
mnozstvi. Kdyz je vSechny dame do jedné zpravy, hrac¢ se v tom ztrati
a nejspis nic nepochopi. Proto silné doporucuji vytvorit tivod, ktery
postupné nékolika zpravami uvede hrace do hry béhem dialogu s nim.
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9.8. Uceleni hry a trénovani chatbota

Principem takového tivodu je dostat hrice ke hrani jiz béhem uceni se
pravidel hry.

Implementaci itvodu nerozepisuji z davodu jeji jednoduchosti a také
odlisnosti pribéhu a individudlnimu pristupu k nim, ukézu jen, jak
vypadd konverzace mezi chatbotem a hracem na zacatku hry na prikladu
mé druhé hry ,Diamanty“(viz obrazek [9.9)).

Béhem takového tvodu hrac¢ pochopi, jak se prepind mezi rezimy hry
a dostane prvni informace ohledné detektivniho pripadu, kvili ¢emuz se
nebude citit ztracené jiz na zacatku hry. Takovy zptisob uvadéni hrace
do hry mu dava pocit, ze chatbot mu rozumi a Ze uz jej umi ovladat.

B 9.8 Uceleni hry a trénovani chatbota

V danou chvili je chatbot schopen odpovédét pouze na nékolik nezbytnych
otazek, které byly zadefinovany v predchozich kapitolach, ale stile to neni
ucelend hra. V této fazi vyvoje hry doporucuji zac¢it hrat a pomalu zafazovat
dalsi potencidlni otdzky podle stejného postupu ze sekce 9.5/

Jednim ze zpisobu uceleni hry povazuji tvorbu idedlniho priichodu hrou.
To znamend, na jaké otazky a v jakém potradi by se hrac¢ ptal v idedlnim
pripadé. To je takovy prichod, kdy hrac se pta presné na to, na co by se mél
ptat, aby se dostal k FeSeni, a zaroven, aby otdzky na sebe logicky navazovaly.

A7 se idealni prichod zacne sestavovat, zjisti se napriklad, Ze ve hie zatim
neni zadny zpusob, jak sdélit hraci informaci, kde a jak lezi mrtvy muz.
Konkrétné lezi oblicejem dolt, coz je dilezitd informace, protoze to musi
navést hrace na myslenku otocit télo. Ale pred tim nez ho to napadne, hrac
nejspis prozkouma mistnost, ve které pak objevi mrtvého muze. Poté bude
chtit mrtvého muze prohledat. To jsou otazky, potfebné k tomu, aby hrac
nakonec otocil télo a nasel niz.

Z vyse uvedeného vyplynou nésledujici intenty a entity pro dany priklad:

B F#co-je-kolem s trénovacimi priklady:

Co je kolem?
Co je v okoli?
Co se nachazi v pokoji?

Co vidim?

B #kde-je-télo? s trénovacimi priklady:

Kde je télo?
Kde je mrtvy?
Télo?

Jsou na téle néjaké rany?
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Vsimnéte si posledniho prikladu ,,Jsou na téle néjaké rany?“. Na prvni
pohled se zda, ze tato otdzka sem nepatii, ale neni to tak. Mym cilem
je donutit hrace otocit télo a tim najit niz a rany. Proto, kdyz se hrac
zeptd, jestli jsou na téle néjaké rany, hra mu opét odpovi to samé, co
na predchozi trénovaci priklady: ,,Télo lezi vedle gauce obli¢ejem dol,
na zadech nejsou zadné rany.“ Takova odpovéd by méla navést hrace na
otoceni téla.

Do hry je také nutné pridat moznost zkouméani okoli, jelikoz hra¢ musi
mit moznost najit niz pod télem. Toho lze jednoduse docilit pomoci
entity @objekt. Pii zpracovani vstupu hrace hra vyhledava tuto entitu
a paralelné ovéruje, jestli se hrd¢ nachézi v rezimu ,okoli“. Poté se
v dialogovém stromé zadefinuji uzly reagujici na konkrétni hodnoty
entity @Qobjekt. Ukdzka dialogového stromu pro zkoumadni okoli je na
obréazku [9.10L

B @objekt s hodnotami:

Casti_téla (synonyma: ruka, noha, ruce, nohy, prsty, krk)
krev (synonyma: krev, krve, kaluz)

gau¢ (synonyma: gau¢, pohovka)

kapsy (synonyma: kapsy, kapsa, kapsach)

Jelikoz hra je v ¢eském jazyce, do synonym se obcas prida sklonovani
konkrétnich slov, aby chatbot mohl identifikovat vSechny formy.

hlava (synonyma: obli¢ej, hlava, vlasy, ¢elo)

nakupni taska (synonyma: tasky, ndkupni tasky, ndkup, uc¢tenka,
nakupovani)

Béhem tvorby idealniho prichodu vyvojare napadnou rizné zmény a vy-
lepSeni. Je pouze na ném, jestli je chce zatazovat do chatbota hned nebo si je
poznamend stranou a naimplementuje pozdéji.

Po vytvoreni idedlniho priichodu a uceleni hry doporucuji také zaradit do
chatbota vylepseni, ktera jsem popsala v nésledujici kapitole, protoze jejich
implementaci se hodné zptijemni hrani her.

Poté zacina faze prubézného testovani a ladéni. Tato faze vyzaduje nejvice
Casu, ale je velmi dulezita. Kazdy ptibéh je unikatni a pfijit hned na vSechny
mozné otazky a jejich rtizné formulace se zda byt nemozné. Idedlni prichod
hrou byl pouze prvni krok k zjisténi dalsich potencidlnich vstupt, ale jeden
¢lovék neni schopen promyslet vSsechny mozné prichody hrou sam. Proto
je testovani dalsimi uzivateli dalsi krok, ktery zajisti rtiznorodost vstupu,
pomoci kterych se pak chatbot bude ucit. Ve své préci tento krok nazyvam
faze ladéni chatbota, kterou podrobné popisuji v kapitole |11k
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KDO:
CiL:

Assistant preview

Hra "Diamonds"

Ahoj!
Napis, prosim, svoje jméno do chatu :)

Ahoj, Alil

Pred tebou je kratka detektivni hadanka.

Zjisti co se stalo v klenotnictvi a kdo za to

mize.

Tvym cilem je zjistit kdo je zlo€inec. Docili$ se
toho tim, Ze se bude$ ptat na spravné otazky a
dobfe poslouchat co ti na né odpovi postavy

Napis slovo "pravidla" ;)

Pravidla:

9.8. Uceleni hry a trénovani chatbota

Assistant preview

Pravidla:

Tvym cilem je zjistit kdo je zlo&inec. Docilis se . C I L
toho tim, Ze se budes$ ptat na spravné otazky a
dobfe poslouchat co ti na né odpovi postavy

hry.

1) Jeding, co mGzes délat ve hie je bavit se s .JAK
rliznymi postavami. Aby ses bavil s konkrétni -
postavou, napis jeji jméno do chatu. (napf.

"Pole")

A pak se ji zacinej ptat.

2) Az budes védét, kdo je zloCinec, napis$ slovo
dikaz. Chatbot té nasméruje dale.

3) Kdybys potieboval pomoc, staéi napsat

"help”.

Nachazite se uvnitf klenotnictvi. Vedle vas stoji
policista. Jmenuje se Pole.

Napis slovo "start".

hry.

PROSTRED:I:

Zkuste zacit rozhovor s policistou jménem Pole
a 7iictdte cn ee ataln

Type sc ing
Assistant preview

Napis slovo "start".

Nachazite se uvnitf klenotnictvi. Vedle vas stoji
policista. Jmenuije se Pole.

Zkuste zadit rozhovor s policistou jménem Pole

a zjistéte co se stalo.

CHATBOT: Bavi$ se s Pole (policista). MiZe$ se

ho zadit ptat.

POLE: Klasika, nékdo v noci vyloupil
klenotnictvi. Vechno je tu vzhliru nohama,
nékdo néco hledal. Také jsem si vSiml, Ze dvere
nejsou vylomené.

Napis slovo Pole.

Obrazek 9.9: Postupny tvod do hry
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9. 2. ¢ast metodiky - tvorba kostry hry

zkoumani okoli :
L [ ] $mode == "okoli"

16 Dialog nodes / Does not return

#zkusit-otocit :

1 Responses / 1 Context Set / Return allowed

@object:obleceni :

1 Responses / 0 Context Set / Return allowed

@object:casti_tela :

1 Responses / 0 Context Set / Return allowed

@object:oblidej :

2 Responses / 0 Context Set / Return allowed

@object:krev :

1 Responses / 0 Context Set / Return allowed

@object:zem :

-

Obrazek 9.10: Ukazka dialogového stromu pro rezim ,okoli“
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Kapitola 10

3. ¢ast metodiky - vylepseni chatbotové
hry

Po provedeni implementace popsané v predchozi kapitole je chatbotova hra
jiz ve hratelném stavu, ale chybi ji nékolik ¢asti, které vylepsuji zazitek se hry.
Jedna se o takové malickosti, které zdokonaluji hru a délaji ji vice ucelenou.
Nize rozebiram kazdou z nich.

B 10.1 Slozka ,Spole¢né otazky*

P1i tvorbé her vyvojar mize narazit na otdzku, kterd muze pattit do vsech
rezimu her, ale zaroven neni tak dulezita, aby kvili tomu vyvojar musel
odpovidat na ni v kazdém rezimu zvlast. Z tohoto duvodu zavadim slozku
»opolecné otazky“, kterd takové otazky zachycuje a odpovida na né.

Priklad z uzivatelského testovani - je znamo, ze se hra¢ bude ptat na
nakupni tasky, které se vyskytuji v pribéhu. Nakupni tasky pritom nehraji
v pribéhu zadnou vyznamnou roli. Proto je mozné dat hraci najevo, ze to
nepotrebuje védét.

Na nakupni tasky se hra¢ mize zeptat kohokoliv z postav a dokonce se
muze snazit je najit v rezimu ,,okoli*.

Pro zjednoduseni, aby nebylo treba odpovéd o nakupnich taskach imple-
mentovat do kazdého rezimu zv1ast, se vytvori uzel na zachyceni otazky hrace
o taskach. Tento uzel umistime do slozky ,Spolecné otazky*.

. 10.2 Chit-chat

Chit-chat je ¢ast chatbota, kterda mu umoznuje vést zdvorilostni konverzace,
napriklad odpovidat na zpravy hrace typu ,,Ahoj*, ,Jak se mas?“, ,Dékuji“,
»,Na shledanou“. Chit-chat je béznou soucésti vétsiny chatbot, protoze velka
¢ast chatbott se vyuziva v oblasti zdkaznické podpory. Implementace probiha
takovym zpusobem, Ze se vytvori slozka ,Chit-chat®, do které se pridaji uzly
pro detekovani pozdravu, louceni se, podékovani a v souladu s tim se vytvori
intenty #Pozdrav, #Podékovini, #Louceni.

V pripadé tvorby her se trochu méni zpusob, jakym se chit-chat implemen-
tuje. Ve hie hra¢ komunikuje s nékolika postavami. Kazda postava ma svoji
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10. 3. ¢ast metodiky - vylepseni chatbotové hry

povahu, a styl komunikace je odlisny od jinych postav hry. Pravé z tohoto
divodi neni mozné vytvorit pouze jednu slozku chit-chat, ale je treba vytvorit
slozku chit-chat pro kazdou postavu zvlast.

V pripadé, ze vyvojar nechce Tesit povahy hernich postav, staéi pridat uzly
detekujici pozdrav a louceni do slozky ,Spoleéné otazky“.

B 10.3 Provokaéni otazky

Casto se stane, ze hrac chee oklamat hru, chee najit zptisob, jak vyhrat, ale ne
podle pravidel, které pro to byly urcené. Hrac se urcité pokusi zeptat, vétsinou
jenom pro zabavu a zvédavost, ,Kdo to udélal?“,  Kdo ukradl diamanty?*,
»2Kdo zabil pana Okurku?“ a podobné. Tyto pripady mlze vyvojar osetrit,
a to nejlépe tak, aby odpovéd na otazku hrace pobavila.

Implementace je podobna predchozi sekci ,,Chit-chat*“. Opét zalezi, jestli
je viubec kladen diraz na odliSnosti mezi postavami. Bud se tedy vytvori uzel
do slozky ,,Spole¢né otazky“, nebo slozka pro kazdou postavu zvIast.

B 104 Napovédy zalozené na kontextovych
proménnych

V chatbotové hie ma hra¢ vzdycky k dispozici funkci ,help“, kterou lze
zavolat v pripadé, ze hrac¢ nevi, jak ma postupovat dale a potfebuje ndpovédu.
Népovédy se vytvareji na zdkladé kontrolnich bodu hry (viz sekce |8.3)). Podle
toho, ktery kontrolni bod chybi hraci, se zvoli napovéda, kterd se mu vypise.
Napriklad, pokud hréc¢i bude chybét kontrolni bod $ntz_pod_ télem, vypise
se mu napoveéda: ,Moznd je dobry ndpad najit néjaké rany na téle“.

V pripadé, ze hrac jiz zjistil vsechny informace a vSechny kontrolni body
obsahuji hodnotu ,,1%, ale presto pozada o napovédu, vypise se nasledujici
zprava:

, UZ mds vsechny informace, abys vyresil tuto hddanku. Kdybys chtel ndpo-
védu, napis ,chci ndpovédu “. “

Pokud hrac¢ napise, ze chce napovédu, vypise se mu konkrétni napoveéda
k hadance, napiiklad na co se ma zamérit.

B 105 Pfipominka rezimu hry

Mize nastat situace, ze se hra¢ pté na spravné otazky, ale pri tom se nachazi
ve Spatném rezimu. Zachyceni a naprava takové situace je implementacné
naroc¢nd, ale takovy problém nelze nechat byt. Proto ve chvili, kdy chatbot
nevi, jak odpovédét, doporucuji alespon pripomenout hraci, ve kterém rezimu
se ted nachézi.

V prikladu z obrazku [10.1| se hra¢ pté, co se nachéazi kolem néj. V tu chvili
se hrac¢ nachazi v rezimu ,Mary“, ale otazka ,,Co je kolem?*“ patii do rezimu
,,okoli“. Proto se chatbot dostane do uzlu ,,V ostatnich pripadech®, kde je
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implementovana odpovéd, kterd pripomene hraci, ze se nachazi v rezimu
Mary.

Aktudlni rezim hry se vycte z kontextové proménné $mode. Implementacné
odpovéd vypada nasledujicim zptisobem:

CHATBOT: Nejspis se ptds na néco, co nepotrebujes védeét, nebo jsi ve
spatném rezimu hry.
Ted jsi v rezimu: **<?$mode.toUpperCase()?>**.

CHATBOT: Bavi$ se s Mary. M(Ze$ se ji zadit

ptat.
Co je kolem?

| CHATBOT: Nejspi$ se ptag na néco, co
nepotrebujes védét.

Ted jsi v rezimu: MARY.

Obrazek 10.1: Priklad Spatného rezimu hry

B 106 Pripominka napovédy

Ve chvili, kdy se hrac¢ dlouho ubira ve hie Spatnym smérem a od chatbota
stéle dokola dostava odpovéd , Tato otazka ti nepomtize k vyteseni hadanky.“,
se nejspise dostane do stavu zoufalstvi. Ted si uz ani nebude pamatovat, ze
kdysi na zacatku hry bylo napsano, ze existuje funkce ,help“. Pro takové
piipady doporucuji implementovat funkci, kterd pripomene hraci o moznosti
napovédy po tom, co se hra¢ n-krat zepta na néco, na co chatbot neni schopny
odpovédét.

Ukézka pripominky napovédy je na obrazku 10.2l

Funkce se implementuje v uzlu ,,V ostatnich ptipadech®. Vytvotila jsem si
kontextovou proménnou $fail, kterd uchovavd pocet ,neuspéchu“ chatbota.
Na zacatku hry se proménné $fail nastavi na hodnotu 0. Pokazdé, kdyz
chatbot nevi, jak odpovédét hraci neboli se dostane do uzlu ,,V ostatnich
pripadech®, proménnd $fail se zvétsi o 1 zpusobem ukdzanym na obrazku
10.3.

A7 se hodnota proménné $fail bude rovnat hodnoté n (napf. 5), a chatbot
se zase dostane do uzlu ,,V ostatnich pripadech®, chatbot pripomene hraci
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Assistant preview

—

CHATBOT: Nepotiebujes to védét nebo jsi ve

Spatném rezimu hry.

CHATBOT: Nejspis se ptas na néco, co
nepotiebujes védét nebo jsi ve Spatném rezimu

hry.

CHATBOT: Nejspis se ptas na néco, co
nepotiebujes védét nebo jsi ve Spatném rezimu
hry.

Ted jsi v rezZimu: MARY.

Ted jsi v reZimu: MARY.

Ted jsi v rezimu: MARY.

CHATBOT: Mala pripominka - kdybys
potiFeboval napovédu, napis slovo "help".

Obrazek 10.2: Ukéazka pripominky napovédy

moznost ndpovédy a nastavi proménnou $fail na hodnotu 0. Implementaci
1ze vid&t na obrazku [10.4.

Zde metodika konc¢i. Probrala jsem tIi ¢asti metodiky: prvni ¢ast vysveét-
lovala analyzu pribéhu, na kterém je hra zalozena, druhd ¢ast se zabyvala
implementaci hry v prostfedi chatbota a posledni popisovala vylepseni, kterd
1ze zatadit do chatbotové hry. Déale nasleduje ¢ast ,Prakticka realizace a testo-
vani chatbotovych her“, kde vysvétluji, jakym zptisobem jsem postupovala pri
tvorbé svych detektivnich her, a poté popisuji prubéh a vystupy uzivatelského
testovani.
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Variable Value

$ fail "<? context.fail + 1 ?>"

Obrazek 10.3: Zvétseni proménné $fail o hodnotu 1

Assistant responds

If assistant recognizes Respond with
1 $fail ==
Text, Text
S
2 true **CHATBOT:** Nejspis se ptas

Obrazek 10.4: Ukdzka implementace funkce ,help“
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Cast 111

Prakticka realizace a testovani
chatbotovych her
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Kapitola 11

Prakticka realizace chatbotovych her

V predchozich kapitolach jsem za pomoci metodiky popsala, jakym zptsobem
se daji tvorit hry na platformé chatbot a co je pro jejich vyvoj specifické.
V této kapitole kratce shrnu, jak jsem postupovala pri tvorbé svych dvou
chatbotovych her s ndzvy ,Diamanty“ a ,Zavrazdény muz“. Netvorila jsem
obé hry zaroven: prvni vytvorenou hrou byla hra ,Diamanty“, poté jsem
vytvorila hru ,,Zavrazdény muz“.

Postup tvorby dvou chatbotovych her je popsan ve ¢tytrech krocich. Jelikoz

prvni tii kroky jsou tfemi ¢astmi metodiky, tak je popisuji kratce. Posledni
4. krok neni podrobné popsan v samotné metodice, jelikoz je unikatni pro
kazdy ptibéh, a proto ho zde popisuji podrobnéji.

® 1. krok - analyza textu (1. ¢ast metodiky)

V prvnim kroku jsem provedla analyzu textt a vytvorila grafy pribéht,
ze kterych jsem vychazela v nésledujicich krocich. Graf pribéhu pro hru
y,2Diamanty“ se nachazi v priloze Dl Graf piibéhu pro hru ,Zavrazdény
muz“ jiz byl uveden v kapitole [8.1.3| na obrazku 8.3

2. krok - tvorba kostry hry a uceleni hry (2. ¢ast metodiky)

V tomto kroku jsem vytvorila zakladni kostry her. Poté jsem se snazila
kazdou hru ucelit za pomoci tvorby idedlniho prichodu hrou, o kterém
pisu ve 2. ¢asti metodiky (viz kapitola 9.8]). Na obrazku [11.1] lze vidét,
jak se hry rozsirily ohledné poctu intentt, entit a dialogovych uzli po
tom, co jsem vytvorila idealni prichod pro kazdou z her.

3. krok - vylepseni chatbotové hry (3. ¢ast metodiky)

Do chatbotovych her jsem pridala vylepseni, ktera jsou uvedena v kapitole
10k

4. krok - ladéni chatbotové hry

Po vylepseni chatbotové hry nasledovala faze ladéni chatbota za pomoci
testovani jinymi uzivateli. Zde je vhodné zdiraznit, Ze se nejedna o finalni
uzivatelské testovani, které popisuji v kapitole 12, ale pouze o ladéni
chatbota do finadlni podoby pomoci mensi skupiny testeri. Po kazdém
dokoncéeném pokusu hry testerem jsem prosla celou konverzaci a doucila
chatboty frazim, jez neumély. Také jsem po kazdém testovani provedla
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11. Prakticka realizace chatbotovych her

Hra "Zavrazdény muz" Hra "Diamanty"
pred . pred .
. po uceleni . po uceleni
ucelenim h ucelenim h
hry y hry ry
pocet 4 19 pocet 8 17
intentd intentd
pocet entit 3 4 pocet entit 3 3
pocet pocet
dialogovych 14 46 dialogovych 16 30
uzld uzld

Obrazek 11.1: Porovnani velikosti chatbotovych her pfed a po uceleni her.

osobni rozhovory s testery, abych ziskala co nejvice zpétné vazby, podle
které bych pak mohla vylepsit hry pro uzivatelské testovani. Ze zpétné
vazby vznikla néktera vylepseni her, jez jsou popsana v kapitole [10.

Féze ladéni se zicastnilo 13 uzivatell. 9 z nich testovalo hru ,Zavrazdény
muz“ a 4 uzivatelé hru ,Diamanty“. Dohromady jsem také provedla 13
rozhovorti. S kazdym provedenym testem jsem hry vylepsovala. Po fazi
ladéni se obé hry rozsitily podle poctu intentii a dialogovych uzla skoro
dvojnasobné. Presny pocet intenti, entit a dialogovych uzlt pred a po
fazi ladéni 1ze vidét v tabulkich na obrazku [11.2.

Hodnoty v tabulkach ukazuji, ze prubézné uzivatelské testovani chatboto-
vych her je nezbytnou soucasti vyvoje her na platformé chatbot. Takové
testovani pomohlo odhalit dalsi vstupy, které bych ja sama nevymyslela,
a tim zvysit pocty intentt a dialogovych uzld a rozsitit hru o chybéjici

Casti.
Hra "Zavrazdény muz" Hra "Diamanty"
pred fazi po fazi pred fazi po fazi
ladéni ladéni ladéni ladéni
pocet 19 31 pocet 17 35
intentd intentd
pocet entit 4 4 pocet entit 3 3
pocet pocet
dialogovych 46 92 dialogovych 30 81
uzll uzld

Obrazek 11.2: Porovnani velikost{ chatbotovych her pfed a po fazi ladéni her.

Na zavér kapitoly ukazu, jak vypada dialogovy strom hry ,Zavrazdény
muz“ (obrazek 11.3)), ve kterém lze vidét, ze kterych slozek se sklddé hra,
v jakém jsou poradi a kolik uzli obsahuji jednotlivé slozky. Nasledujici kapitola
popisuje jiz findlni uzivatelské testovani dvou chatbotovych her a vyhodnoceni
jeho vystupt.
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start

4 Dialog nodes / Does not return

napovéda

2 Dialog nodes / Does not return

nastaveni rezimu .

2 Dialog nodes / Does not return

spolecné otazky :

1 Dialog node / Does not return

Mary
= $mode == "mary"

13 Dialog nodes / Does not return

policista
= $mode == "david"

12 Dialog nodes / Does not return

zkoumani okoli
= $mode == "okoli"

16 Dialog nodes / Does not return

dlkaz :
= $mode == "dukaz"

2 Dialog nodes / Does not return

V ostatnich pfipadech
anything_else

2 Responses / 1 Context Set / Does not return

Obrazek 11.3: Dialogovy strom hry ,Zavrazdény muz“
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Kapitola 12

Uzivatelské testovani a vyhodnoceni
chatbotovych her

Tato kapitola rozebira a vyhodnocuje pribéh uzivatelského testovani.

. 12.1 Prubéh testovani

Pro uzivatelské testovani jsem vytvorila dotaznik, jehoz cilem bylo ovérit
divody, kvuli kterym se hra vytvarela na platformé chatbot, a také zhodnotit
prinosnost her. Pfesné znéni otazek je dostupné v piiloze

Z4dné testovaci scénéfe jsem nevytvéafela, protoze by jinak testovani her
bylo napovidajici. Z tohoto divodu testerim bylo pouze receno, at si zahraji
2 hry a vyplni dotaznik.

B 122 Vyhodnoceni uzivatelského testovani

Uzivatelského testovani se zucastnilo 12 uzivatelt ve véku od 22 do 29 let.

8 Hratelnost chatbotovych her

V pripadé obou her 11 z 12 testerii se podafilo vyfesit detektivni pripad
a vyhrat hru. Ukazuje to, Ze se hra na platformé chatbot da nejenom
hrat, ale da se v ni i vyhravat.

® Smysluplnost tvorby her na platformé chatbot

Jednim z divodu, pro¢ hra byla tvorena na platformé chatbot, je pridani
4. prvku do kratkych detektivnich pribéhti. Co je 4. prvek se lze docist
v kapitole Hlavnim tcelem 4. prvku detektivnich her je zatfazeni
prekézek, které ze hry udélaji opravdovou vyzvu. Dale popisuji vystupy
testovani, které podporuji vyse uvedeny divod.

11 z 12 respondentt uvedlo, Ze je zajimavéjsi vytesit detektivni
pribéh pouze pomoci chatbotové hry a zaroven 9 z 12 respondentii
uvedlo, Ze je jednodussi vyresit detektivni hddanku pouze pomoci
textu pribéhu.
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12. Uzivatelské testovani a vyhodnoceni chatbotovych her

Vyse zminéna statistika nasvédcuje, ze chatbot ve skutec¢nosti slouzi
jako 4. prvek detektivnich her, hraje roli prekazky, diky niz je hrac
nucen vice premyslet, aby vyhrdl hru. Zaroven ale tato prekazka
déla hru zajimavéjsi oproti vyreseni detektivniho pribéhu pouze
pomoci precteni si jeho textu.

Déle 8 z 12 respondentt uvedlo, ze ,,Chatbot umoznuje vice pre-
myslet“ a 9 z 12 respondentit uvedlo, ze ,,Diky chatbotovi jsem
schopen se vice vcitit do role detektiva“, coz také podporuje fakt,
ze chatbot slouzi eduktivnim tcelim, coz byl druhy divod tvorby
detektivnich her na platformé chatbot.

® Potencial vyuziti technologie chatbot k tvorbé detektivnich her

10 z 12 testert uvedlo, ze kdyby byly k dispozici dalsi podobné hry, tak
by si je zahrali. Zbyli 2 nevédéli, jestli by si néco podobného zahrali
Znovu.

V dotazniku také byla moznost si zahrat pouze jednu hru a zodpovédét
kratsi dotaznik, ale zadny z testertt moznosti si zkratit testovani nevyuzil,
vsichni si zahréli obé hry.

Vyse zminéna fakta povazuji za kladnou zpétnou vazbu v ohledu poten-
cidlu vyuziti technologie chatbot k tvorbé detektivnich her.

® Hodnoceni naroc¢nosti her

Zajimavym pozorovanim je hodnoceni ndroc¢nosti her, které se pohybovali
rovnomérné mezi 2 a 9 na Skale od 1 do 10, kde 1 je ,,Skoro hned
jsem védél/a o co jde“, a 10 je ,,Ani jsem to nerozlousknul/a“. Jednim
z moznych vysvétleni tohoto faktu je to, ze detektivni hiddanky nejsou
stejné jednoduché pro vsechny. Dalsim vysvétlenim je to, ze ne kazdému
vyhovuje zptusob komunikace s chatbotem.

#8 Celkovy dojem z her

Hodnoceni obou her se pohybovalo v mezich od 5 do 10, kde 1 je ,,Vibec
se mi nelibila“ a 10 je ,Moc mé bavila“. Hodnoceni pro hru ,Zavrazdény
muz“ dopadlo lépe nez pro hru ,,Diamanty“: 9 z 12 respondentt hodnotilo
hru ¢islem od 8 do 10. Hru ,Diamanty“ respondenti ohodnotili trochu

hur, divody jsou nasledujici:

7 osobnich rozhovoru s testery jsem se dozvédéla, ze pripad vrazdy
(hra ,Zavrazdény muz“) je obecné zajimavéjsi nez kradez (hra
,Diamanty*“).

Dalsim davodem bylo to, ze hra ,Zavrazdény muz“ byla ve fazi
ladéni vyrazné déle, coz mélo za nasledek rozvinutéjsi schopnost
chatbota rozumét hractm.

® Ovéreni funkc¢nosti metodiky

Pro ovéfeni funkénosti metodiky jsem zvolila metodu porovnani hry
a pribéhu, na kterém je hra postavena a zhodnoceni, jestli hra obsahové
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12.2. Vlyhodnoceni uZivatelského testovani

odpovida pribéhu. Po zahrani si dvou her si testeri méli precist text pti-
béhu, a zhodnotit, jestli pfibéh odpovida hte, kterou si zahrali. Vysledky
byly nasledujici:

Z4dny z respondentti neuvedl, Ze hra neodpovida piibéhu.

V pripadé hry ,Zavrazdény muz“ 2 z 12 respondenti uvedli, ze
pribéh castecné odpovida hie. 10 z 12 respondentii vidélo dplnou
shodu pribéhu a detektivni hry.

V pripadé hry ,Diamanty“ 3 z 12 respondentt uvedli, Ze pribéh
castecné odpovida hie. 9 z 12 respondentii vidélo tiplnou shodu
pribéhu a detektivni hry.

Vystupy testovani dokazuji, ze metodika skutecné v maximalni mozné
mife transformuje pribéh do podoby hry na platformé chatbot.
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Kapitola 13
Rozsiteni metodiky na rozsahlejsi pribéhy

Po Gspésném vytvoreni metodiky pro prekldpéni kratkych detektivnich pri-
béhit do podoby her na platformé chatbot je vhodné se ohlédnout za prvnimi
kroky mé prace a zamyslet se, jestli by preci jen neslo preklopit vétsi pribéh
nebo dokonce celou knihu do prostredi chatbota.

Jak jsem psala drive, pocCty intenti a dialogovych uzl chatbotovych her
nartstaji velice rychle. Kdyz se preklapi pribéh, ktery ma pouze par odstavc,
jiz. zde se mluvi o poc¢tech intentu bliZicich se k 40 a o poctech dialogovych
uzli blizicich se ke 100. To vSechno se nuti zamyslet, jakych poctt intentt
a dialogovych uzli dosdhneme pri vyvoji her podle delSich pribéht nebo knih.
Podle mé to budou jiz prilis vysoké pocty na to, aby vyvojar byl schopen
udrzovat hru, natoz aby ji mohl rozvijet dal.

Jednim z moznych feseni vidim implementaci a zatazeni nékolika chatbot
do jedné hry, ve které jednotlivi chatboti imituji jednotlivé postavy. V daném
feSeni jiz nevystacime pouze s technologii chatbot, ale bude zapottebi vyuzit
i jinych technologii, které by byly schopny propojit chatboty do prostredi
jedné hry.
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Zaveér

Cilem préace bylo ovérit moznosti tvorby her na platformeé chatbot. V ramci této
prace jsem zkoumala vlastnosti chatbota a detektivnich her, na jejichz zakladé
jsem vytvorila metodiku, kterd umoznuje preklopeni kratkych detektivnich
pribéhii do podoby detektivnich her v prostredi chatbot.

Do prostiedi chatbota byly vytvoreny 3 detektivni hry. Jedna z nich byla
vytvorena za tcelem tvorby metodiky. Dvé dalsi hry se vytvorily jiz podle
metodiky a prosly uzivatelskym testovanim. Cilem her bylo ovéfit, zda ma
nebo nemd smysl vyuzivat platformu chatbot jako nastroj pro tvorbu her.
Jak ukazal samotny vyvoj, tak i uzivatelské testovani, chatbot je zajimavou
technologii pro tvorbu detektivnich her. Uzivatelé se casto zminovali, ze
komunikace s chatbotem je hodné bavila. Potvrdilo se, ze hry na platformé
chatbot jsou hratelné, a uzivatelé je shledavaji jako vylepseni oproti klasickému
textovému detektivnimu pribéhu. Mohu tedy konstatovat, Ze chatbot se jevi
jako vhodny nastroj pro tvorbu detektivnich her a tim povazuji cile prace za
naplnéné.

Soucasné verze her jsou zcela hratelné. Pokud by se do budoucna mély
ale i tak si myslim, ze uz ted je dostacujici na to, aby se ji slo inspirovat.

Prinos prace vidim v pomoci zdjemcim se zorientovat v oblasti chatbotu
a tvorby chatbotovych her. Piinos pro mé vidim v ziskani zajimavych zkuse-
nosti v perspektivni oblasti vyvoje chatbot.
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P¥iloha A

Text pribéhu ,,Mrtva zena“

Zena byla uskrcena. Zadni svédci a mélo diikazi. Jeji télo lezelo na gaudi
v obyvacim pokoji. Dvé polopréazdné sklenice limonady staly na konferenénim
stolku vedle poloprazdné misky s popcornem. Dr. Quick zvedl kazdou sklenici.
Ve sklenkach cinkly kostky ledu, kdyz Dr. Quick se snazil ucitit vini tabaku,
rténky nebo ¢ehokoli, co by mohlo poskytnout néjakou stopu. Nic. Obratil se
k muzi, ktery zavolal policii. ,,Povéz mi, co vi§,“ tekl.

,arah a ja jsme sedéli tady a divali se na televizi, jak vidite. Vzpomnél
jsem si, ze mam néjaké naléhavé zalezitosti a musel jsem odejit. Kdyz jsem
se vratil, nasel jsem ji tady. Potom jsem zavolal policii,“ - vysvétlil.

,Kdy jste odesel?“ - zeptal se Dr. Quick.

»Alespon pred dvéma hodinami. Podeziivate mé? Nezustal bych tady
a nezavolal policii, kdybych to udélal ja. Rikdm vam, ze jsem odesel nejméné
pred dvéma hodinami! Dovnitf mohl vstoupit kdokoli. M4 starého pritele,
ktery na ni velmi zarlil poté, co se s nim rozesla. Musite ho vyslechnout!*

»lamoziejmé s nim promluvim. Ale myslim si, Ze bude mit mnohem lepsi
alibi nez vy,“ - rekl doktor Quick.

Pro¢ Dr. Quick podezriiva tohoto muze?

[16]
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P¥iloha B

Text pribéhu ,,Zavrazdény muz*“

»,Bylo to hrozné“, fekla Mary policistovi, kdyz na misto ¢inu dorazil detektiv
Noyce. ,,Pravé jsem se vratila domi z obchodu a chtéla jsem, aby mi Steve
pomohl s taskami. Kdyz jsem otevrela dvefe, hned jsem vycitila, Ze néco
neni v poradku, ale nez jsem stihla néco udélat, nékdo mi zakryl tsta a nos.
Dalsi véc, kterou si pamatuji je, ze jsem se probudila na podlaze v kuchyni.
Steve byl ubodan k smrti v obyvacim pokoji a j& uz jsem nemohla nic udélat.
Zavolala jsem na policii a ¢ekala na vas tady. Jeden policista je jiz v obyvaku,
ale nepusti mé tam. Pry ¢eka na Vés.

,Dotkla jste se néceho v obyvacim pokoji?“, zeptal se detektiv pani John-
Sonové.

»,Ne, védéla jsem, ze kdyz se néceho dotknu, mize to poskodit dikazy.
A taky mé tam ani nepusti, vitbec nevim, co se tam déje!“, zavrtéla hlavou.

,Prosim, chytte ty parchanty, ktefi zabili mého manzela!*, odpovédéla
horliveé.

,Urcité ano“, ujistil ji detektiv Noyce.

Vesel do obyvaciho pokoje, aby prozkoumal misto ¢inu. Kdyz vstoupil, vidél
zpoza pohovky tréet nohy zavrazdéného muze a vsiml si, Ze jsou v ponozkach.
Obesel gauc a vidél pana Johnsona, jak lezi na podlaze obli¢ejem doli. Vedle
néj stali dva policisté a ¢ekali na jeho prijezd.

,2Pomozte mi ho otocit“, fekl detektiv jednomu z nich.

Ten muz byl rozhodné mrtvy. Po koberci se rozsitila krvava skvrna a na
ni lezel nuz, ktery byl predtim zakryty télem. Detektiv se beze slova otocil
a zamiril zpét do kuchyné. ,Pani Johnsonova“, fekl, ,jsem pripraven zatknout
ty parchanty, kter{ zabili vaseho manzela. Prosim, postavte a otocte se“, dodal
a sundal pouta z opasku.

Proc¢ detektiv Noyce podeztiva Mary z vrazdy jejiho manzela?
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P¥iloha C
Text pfib&hu ,,Diamanty*“

»,Z0zili jsme pocet podezrelych na dva“ - fekl policista dr. Quickovi. Dvere
nejsou poskozené, jak to byva obvyklé pfi vloupani. Je jasné, ze pouzili klice.
Jedini, kdo maji klice, jsou dva prodavaci, Mark a Leonard.

- ,,Co bylo ukradeno?“ - zeptal se rychle.

- ,Hlavné diamanty. Je legrac¢ni, Ze zlodéji prohrabali cely obchod, ale
nenasli krabici se zlatymi prsteny, které pravé dorazili. Toto zlato mé vétsi
hodnotu nez vsechny ukradené diamanty. Kromé toho jsou tyto prsteny velmi
jednoduché a uslechtilé a nebylo by snadné je identifikovat.

Dr. Quick se rozhodl udélat rozhovor s Markem a Leonardem zvlast. Nejprve
vyslychal Marka.

,»Veera jsem odesel domii diiv nez Leonard. Byl to on, kdo zamkl obchod.
Kdyz jsem odesel, bylo vSe v poradku® - fekl Mark.

Kdyz mluvil s Leonardem, Dr. Quick se zeptal:

- ,,Takze vcera jste odeSel jako posledni?“ - | Ano. Zamkl jsem obchod.
Mark odesel diiv. Musel jsem schovat dovezené zlaté prsteny. Jsem si jisty, ze
kdyz jsem odesel, zamkl jsem dvefe a vSechny zasuvky. Prisahdm, Ze jsem nic
nevzal!* - vyktikl Leonard.

Dr. Quick se obratil k policistovi a fekl:

- ,Uz vim, kdo ukradl diamanty.

Kdo nakonec ukradl diamanty?

[18]
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Priloha D
Graf pfib&hu ,,Diamanty*
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mode:
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D. Graf pribéhu ,,Diamanty “
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Obrazek D.1: Graf pribéhu ,,Diamanty“
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P¥iloha E

Presné znéni otazek z dotazniku

Podaftilo se ti vyhrat v 1. hie ,Killed man“?

® Ano

® Ne
Podafrilo se ti vyhrat ve 2. hie ,,Diamonds“?

® Ano

® Ne
Kterou hru jsi si zahral/a jako prvni?

® hra ,Killed man“

® hra ,Diamonds“

Jak moc pro tebe byla hra ,Killed man“ naro¢na? (linearni stupnice 1
az 10)

® 1 - Skoro hned jsem védél/a, o co jde

® 10 - Ani jsem to nerozlousknul/a

Jak moc pro tebe byla hra ,Diamonds“ ndro¢na? (linedrni stupnice 1 az
10)

® ] - Skoro hned jsem védél/a, o co jde

® 10 - Ani jsem to nerozlousknul/a
Celkovy dojem ze hry ,Killed man“. (linedrni stupnice 1 az 10)

® 1 - Vubec se mi nelibila

® 10 - Moc mé bavila
Celkovy dojem ze hry ,Diamonds®. (linedrni stupnice 1 az 10)

® 1 - Vibec se mi nelibila

® 10 - Moc mé bavila
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E. Presné znéni otazek z dotazniku

10.

11.

12.

13.

14.

Odpovidal chatbot na tvé otdzky podle o¢ekdvani? (linedrni stupnice 1
az 10)
® 1 - Byl dplné mimo

® 10 - Vzdy poznal, co jsem chtél/a védet
Kdyby byly k dispozici dalsi podobné hry, zahral by sis je?

® Ano

® Ne

® Nevim

® Jiné (oteviena odpovéd)
Precti si kratky pribéh, podle kterého byla vytvorena hra ,Killed man“.
Odpovidé tento pribéh hre, kterou sis zahral? (text ptibéhu se nachézi v
priloze BJ)

® Ano, odpovidd, vidim ve hie ten samy pribéh.

® Céstecné, vidim ve hie ¢asteénou shodu s piibéhem.

B Ne, pribéh a hra jsou obsahové odlisné
Precti si kratky pribéh, podle kterého byla vytvorena hra ,Diamonds“.
Odpovid4 tento pribéh hie, kterou sis zahral? (text pribéhu se nachézi v
priloze |C)

® Ano, odpovid4, vidim ve hie ten samy pribéh.

® Céstecné, vidim ve hie ¢aste¢nou shodu s piibéhem.

® Ne, ptibéh a hra jsou obsahové odlisné
Co se ti zd4 zajimavejsi?

B Zajimavéjsi je vyresit hddanku pouze pomoci textu pribéhu (bez
chatbotové hry)

Co se ti zda jednodussi?

® Jednodussi je vyTesit hadanku pouze pomoci chatbotové hry
® Jednodussi je vyfesit hddanku pouze pomoci textu pfibéhu (bez
chatbotové hry)

Jaké jsou tvé pocity a dojmy po zahrani si mych detektivnich her?
(Uvadim nékolik prikladi odpovédi) (vybér z moznosti)

® Diky chatbotovi jsem schopen se vice vcitit do role detektiva

® Chatbot umoznuje vice premyslet

® Komunikace s chatbotem je pro mé vice intuitivni pro ucely vyset-
fovani detektivniho pripadu
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E. Presné znéni otazek z dotazniku

Chatbot to spis celé komplikuje
Komunikace s chatbotem je naro¢na

Chatbot se slozité ovlada

Jiné (oteviena odpovéd)

15. Pfipadny komentér respondenta (oteviend odpovéd)
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Ptiloha F
Elektronické prilohy

| readme.txt

| _chatbot_skills
game-killed-man.json ............ zdrojovy koéd implementace
chatbotové hry ,Zavrazdény muz* ve formatu JSON

game-diamonds.json .............. zdrojovy kéd implementace
chatbotové hry ,Diamanty* ve formatu JSON
| thesis
tbachelorthesis.pdf ..... text bakalarské prace ve formatu PDF
bachelorthesis ........... zdrojovy kéd textu bakalarské préce
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