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ANOTACE

Tato bakalarska prace se zamétuje na typ pocitacovych her zvanych interaktivni fikce a
multimédia, které¢ je mozné k nim zakomponovat. V prvni ¢asti se prace zaméfuje na
vymezeni interaktivnich fikci a jejich jednotlivych vlastnosti. Mezi tyto vlastnosti patii
pfibch, interaktivita a multimédia. Dale je interaktivni fikce charakterizovana z pohledu
jejiho ovladani a struktury ptibéhu. Nésledné je uvedené vyuziti interaktivnich fikci ve
vzdélavani jak z pohledu ucitele, tak i studenta. V posledni ¢asti jsou zanalyzované riizné

nastroje, pomoci kterych je mozné vytvaret tento typ pocitacovych her.

KLiICOVA SLOVA
Interaktivni fikce, interaktivni pfib&h, hypertextova fikce, vizualni romdn, multimédia,

vyvojatské néstroje

ANNOTATION

This bachelor thesis focuses on a type of computer games called interactive fiction and the
multimedia that can be incorporated into them. The first part of the thesis focuses on the
definition of interactive fictions and their different characteristics. These properties include
story, interactivity, and multimedia. Next, interactive fiction is characterized in terms of its
control and story structure. This type of computer game is also described with its possible
use in education, either by teacher, or a student. The last part of this theses focuses on

various developer tools which can be used to create this type of computer game.
KEYWORDS

Interactive fiction, interactive narrative, hypertext fiction, visual novel, multimedia,

development tools
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Uvod

Interaktivni fikce (zkracen¢ IF) je typ pocitacové hry, ktery je primarné¢ vypravény a
ovladany pomoci textu a textovych piikazii' a vyznaGuje se nelinedrnim vypravénim a
vétvenou strukturou vypravovaného piibéhu.? * Pojem interaktivni fikce je velice rozsahly a
nabyva raznych typt, vzhledi a nazvi, jako jsou naptiklad internetové interaktivni romany
a hypertextové fikce.* > Hra ¢i piib&h jsou zalozeny primarné na textu, ktery mize byt
doplnén riznymi druhy multimédidlnich dat, jako jsou naptiklad implementace rizné
grafiky, jednoduchych animaci® nebo zvuku a i hudby.” Interaktivni fikce mohou nabyvat i
riznych typl s vy$§imi urovnémi implementace jinych druht multimédialnich dat nez jen
text, jako jsou napiiklad vizualni romdny® a textové grafické hry.” Pogitatova hra typu
interaktivni fikce se da pfipodobnit k tisténym hernim kniham zvanym gamebook, ktery je
podobny stylem vypravéni nelinearnich piib&hti a volbou moznosti akce a dialogu.!® Hrag
na rozdil od klasické linearni literatury, jako jsou naptiklad knihy, se sam ujima aktivni role,
u které koriguje a ovlada ptibéh pomoci interaktivity a neni pouze piibéhem od zac¢atku do

konce provazen.'!

VIFTF. Frequently asked questions about interactive fiction [online]. [cit.: 2021-5-5] Dostupné z:
https://iftechfoundation.org/frequently-asked-questions/.

2 Ibid.

3 RAFAEL, Sonia. Interactive Fiction. Narrative and immersive experience in text-based games.
2018.s. 568

4 RUTTKOWSKI, Wolfgang. Interactive Fiction: What Does it Want to Be, What Can it Be? 1997,
[online]. [cit.: 2021-6-24] Dostupné z: https://www.grin.com/document/7574

> RAFAEL, Sonia. Interactive Fiction. Narrative and immersive experience in text-based games,
2018.s. 569

® Ibid.

7 AMBALINA, Limarc. 4 beginner's guide to visual novel video games, 2020 [online]. [cit.: 2021-5-
19] Dostupné z: https://hackernoon.com/a-beginners-guide-to-visual-novel-video-games-2f463w27.

8 CAVALLARO, Dani. Anime and the visual novel: narrative structure, design and play at the
crossroads of animation and computer games, 2010 ISBN 0-7864-4427-4. s. 8-9

9 RAFAEL, Sénia. Interactive Fiction. Narrative and immersive experience in text-based games.
2018. s. 569

10 GAMESVSPLAY. A4 brief history of gamebooks, [online]. [cit.: 2021-5-6] Dostupné z:
http://gamesvsplay.com/a-brief-history-of-gamebooks/.

' RAFAEL, Sonia. Interactive Fiction. Narrative and immersive experience in text-based games.

2018.s.574



https://iftechfoundation.org/frequently-asked-questions/
https://www.grin.com/document/7574
https://hackernoon.com/a-beginners-guide-to-visual-novel-video-games-2f463w27
http://gamesvsplay.com/a-brief-history-of-gamebooks/

V dnesni dobé¢ Ize hrat spoustu her s prvky interaktivni fikce na webovych strankach online
napfiklad v podobé hypertextovych fikci. Jedna z databdzi, kde se da o rtznych
interaktivnich fikcich dozvédét, je napiiklad webova stranka The Interactive Fiction
Database.!?

Hry typu interaktivni fikce je mozné pomoci nékterych vyvojaiskych nastroji jednoduse

vytvéiet bez nutnosti umét programovat.'?

Interaktivni fikce se daji také vyuzit ve vzd€lavani, a to jak jejich hranim, tak i samotnym
vytvafenim. Pii vytvafeni interaktivnich fikci si studenti osvojuji schopnosti prace
s pocitacem, komunikaci ve skupindch a s jednotlivymi vlastnostmi, ze kterych se
interaktivni fikce skladaji,'* jako jsou napiiklad tvorba piib&hu, interaktivita a prace

s multimédii. Tim si zvySuji Groven své digitalni gramotnosti.

Ptikladem ceské dobrodruzné hry, kterd obsahuje zakladni prvky interaktivni fikce, je hra
zvana Ceskoslovensko 38-89. Hra byla vytvofena s pomoci studenti matematicko-fyzikalni
fakulty Univerzity Karlovy za ucelem vzdélavani z ptedmétu historie. Pfibeh prvni epizody
této hry se odehrava v Ceskoslovensku a pojednava o Zivoté v protektoratu za druhé svétové

valky.!

Dalsi ptiklady interaktivnich fikci vyuZzité ve vyuce a vzdélavani lze také najit na webovych

strankach Book Creatoru.'®

12 viz https://ifdb.org/

BIFTF. Frequently asked questions about interactive fiction, [online]. [cit.: 2021-5-5] Dostupné z:
https://iftechfoundation.org/frequently-asked-questions/

“WALSH, Kelly. Interactive Fiction — a Fun Approach to Gamifying Learning, 2018 [online]. [cit.:
2021-6-5] Dostupné z: https://www.emergingedtech.com/2018/12/interactive-fiction-a-fun-approach-to-

gamifying-learning/.
15 LOUKOTA, Ladislav. Jak vznikala vzdélavaci hra ceskoslovensko 38-89, 2015 [online]. [cit.: 2021-

6-3] Dostupné z: https://games.tiscali.cz/tema/jak-vznikala-vzdelavaci-hra-ceskoslovensko-38-89-252599.
1 viz https://bookcreator.com/resources-for-teachers/example-books/
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Cile a struktura prace

Cilem prace je charakterizovat typ pocitacovych her zvanych interaktivni fikce.
Charakterizovat jednotlivé vlastnosti, ze kterych se interaktivni fikce skladaji, vcetné¢
ptfibchu, interaktivity a implementace riznych multimedidlnich dat a také popsani
nelinearniho ptibéhu a jeho vétveni. DalSim postupnym cilem prace je uvést interaktivni
fikce s moznosti jejich vyuziti ve vzdélavani. Cilem je i zanalyzovat nastroje pro
jednoduchou tvorbu interaktivnich fikci z pohledu hypertextovych fikei a vizuélnich romant
s jejich rozdilnymi moznostmi implementace multimedialnich dat a z hlediska jejich

mozného zapojeni do vyuky.

Prace se ve své prvni ¢asti zabyva jednotlivymi vlastnostmi interaktivnich fikci, mezi které
patii ptibéh, interaktivita a multimédia. Také jsou zminéné i typy pocitacovych her podobné
nebo odvijené od interaktivnich fikci, a to v podob¢ vizudlnich romani. Jde o typ textovych
dobrodruznych pocitacovych her pochazejicich z Japonska. Déle jsou uvedeny hypertextoveé

fikce, které se ovladaji pomoci hypertextu.

Mezi charakteristiky interaktivnich fikei patii zptsob, jakym stylem jsou interaktivni fikce
prezentované a hrané z hlediska interakce psani ptikazii na klavesnici, anebo vybiranim
pfedem definovanych moZnosti akce a dialogu. Charakterizovana je taky struktura a priibéh

ptibchu, které Ize ptirovnat k prabéhu algoritmu.

Soucasti prace jsou také riizna vyuziti interaktivnich fikei ve vzdélavani, a to jak z pohledu
ucitele, tak 1 studenta. VyuZiti interaktivnich fikci ve vzdélavani je také zaméfeno na
jednotlivé vlastnosti tohoto typu poc€itacovych her a jejich vyuZiti také v oblastech digitalni

gramotnosti a kreativity.

V posledni zavérecné ¢asti prace je vypracovana analyza raznych tvtréich nastroji, pomoci
kterych lze interaktivni fikce vytvaret bez nutnosti znalosti programovani. Nastroje se
zaméfuji na formy interaktivnich fikci, hypertextovych fikci a vizudlnich romani, jejich
tvorbu a moZnosti implementace riznych forem multimedialnich dat. Cést s analyzou
nastroju také obsahuje porovnani jednotlivych nastrojli a jejich moZnosti, které nabizeji a

jejich role a vyuziti ve vzdélani.



1 Vymezeni a vlastnosti interaktivnich fikci

PocitaCové hry typu interaktivnich fikei jsou ovladané a zobrazované pomoci textovych
ptikazii, nebo pomoci vybéru pfedem definovanych moznosti akce a dialogu, které jsou
textové znazornéné!”. Pies textové piikazy a volby akei a dialogli hra¢ prochazi ptib&hem,

komunikuje s postavami v piibéhu, sbira predméty a fesi rizné hadanky.'8

Interaktivni fikce je mozné zaradit nejen do oblasti pocitacovych her, ale také i do oblasti
literatury jako zpiisob vypraveéni interaktivniho piib&hu. Ptib¢h interaktivni fikce je
predevsim zaméteny na zanr fikce neboli je zalozeny na vymysleném svété nebo fiktivnich
postavach.!” Dalo by se tedy fict, Ze interaktivni fikce jsou elektronické knihy, u kterych je

mozné piib¢h ovladat a hrat.

Prvni interaktivni fikce byly Cisté textové hry ovladané a zobrazované pouze pomoci textu.
Tento typ her byl tak oznacovan z dtivodl technickych limitd tehdejSich pocitaci, které byly
schopné zobrazovat pouze text. V dnesni dob¢ se stale Castéji setkdvame s interaktivnimi
fikcemi, které jsou doprovazeny riznymi druhy multimedialnich dat, jako jsou naptiklad

obrazky, zvuky, videa a animace.?’

Interaktivni fikce je mozné hrat ve formé pocitaCové aplikace, nebo jako aplikaci na
mobilnich zafizenich. Je také mozné hrét interaktivni fikce na internetu ve forme¢ webové
stranky. Vice informaci ohledné exportovani vytvofenych her na riznd zatfizeni lze najit

v kapitole 4 Tvirci néstroje pro tvorbu interaktivnich fikci.

Tento typ her je vypravény nelinearné, vétSinou ovladany pres hypertextové odkazy, a
obsahuje vétvenou strukturu piibéhu. Pribéh piib&hu je mozné ovladat pomoci interakce
¢lovéka s pocitatem a aktivné tak zapojit hrace do vypravéného piibéhu. Konec hry u
interaktivnich fikci neni zaloZeny na pfimém ovladani postavy v ptibehu, ale na moznostech

a prikazech, které byly pouzity v jeho priib&hu.?!

"7 IFTF. Frequently asked questions about interactive fiction [online]. [cit.: 2021-5-5] Dostupné z:
https://iftechfoundation.org/frequently-asked-questions/.

18 RAFAEL, Sonia. Interactive Fiction. Narrative and immersive experience in text-based games,
2018. s. 568-569

PIbid. s. 571-573

20 Ibid. s. 569

2 RAFAEL, Sénia. Interactive Fiction. Narrative and immersive experience in text-based games,
2018.s. 568

10
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1.1 Vlastnosti interaktivnich fikci

Pro interaktivni fikce jsou charakteristické dvé hlavni vlastnosti. Prvni vlastnosti je samotny
vypravény piibeh (ang. narrative), ktery je pfedevsim zaméfeny na zanr fikce. Druhou
vlastnosti je samotna pocitacova hra a jeji ovladani (ang. gameplay) charakteristické pro

interaktivni fikce,?? které je zaloZené na interakci uZivatele s poéitacem.
1.1.1 P#ibéh a rizné druhy vypravéni pribéhu
., pribéh

Vymysleny ci skutecny literarni utvar zalozeny na autorové

viastni predstavivosti ¢i jeho zazitcich “*

Ptibéh u interaktivnich fikci byva nelinearni a vétvi se do riznych priabéht, které mohou

obsahovat nékolik rozdilnych zakonceni. Ptibéh zaujima dilezitéjsi roli u interaktivnich

fikci nez samotn4 interaktivita a ovladani hry.?*

Interaktivni fikce jsou psané v literarnim z&nru fikce. Slovo fikce pochazi z latinského slova
,fictione, které ma vyznam piedstirat, predstavit, predstavovat si a vynalézt.>> Dalo by se
tedy fict, ze pribéhy v interaktivnich fikcich jsou zcela vymyslené, nebo jsou inspirovany

udalostmi z redlného svéta, ale maji smyslené postavy.

Piibéh u interaktivni fikce mize byt ¢asto psan na téma, které je v soucasné dobé€ popularni.
Mize obsahovat pomyslnou nebo zndzornénou mapu piibéhu, kterou hra¢ prochazi,
obsahovat objekty, postavy a specialni vétve pribchu, které jsou zavislé na predeslych

provedenych akcich v ptib&hu.?

22 RAFAEL, Soénia. Interactive Fiction. Narrative and immersive experience in text-based games,
2018.s. 570-571

3 VYZNAMSLOVA. Vyznam piibéh 2019 [online]. [cit.: 2021-6-4] Dostupné z:
https://www.vyznam-slova.com/p%C5%99%C3%ADb%C4%9Bh.

2 RAFAEL, Sénia. Interactive Fiction. Narrative and immersive experience in text-based games,
2018.s. 568

B bid. s. 571

2 Ibid. s. 570

11
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Vypravéni pribéhu (storytelling)

., Vyjadreni od National Storytelling Network definuje Storytelling

Jjako starovékou formu uméni a dilleZitou formu lidského vyjadiovani. %’

Vypravéni piibéhi (ang. Storytelling) je povazovano metodickym portalem rvp.cz za navrat
a znovuobjeveni tradice vypravéni. Storytelling vyzaduje piedstavivost c¢tendia a
posluchacii, ktefi se ujimaji ¢asteCné role autora pfi interpretovani piibéhu. Schopnosti
vypravét piibéhy mitize disponovat témétr kazdy clovek a kazdy muze tyto schopnosti

pouzivat, dale je rozvijet a zdokonalovat.?®

Storytelling mtize nabyvat rtiznych podob a ucelli, kterymi mohou byt naptiklad edukacni
prostiedky, umélecké discipliny, prostifedek osobniho rozvoje nebo volnocasova aktivita.
Vypravéni pfibéhti nemusi byt jen pro pobaveni, ale mize také slouZzit pro preddvani
informaci.?® Vypravéni piibéhu se da tedy vyuzit u interaktivnich fikci jak pro tvorbu her
v oblasti volnocasovych aktivit, tak i pro vyuziti v oblasti vzdélavani. Zejména pfi vytvareni

tohoto typu her k procvicovani a zdokonalovani psani a samotné schopnosti vypravét ptibeh.

Dulezitou soucasti u vypravéni piibéhu je prace s posluchacovou predstavivosti a s obrazem,
ktery si mad poslucha¢ vybavit. Vypravé¢ k vytvareni pfedstavivosti u divakll pracuje i

s emocemi.>?

V Cechach existuje sdruZeni zvané Storytelling o.s.,>! které se vénuje objevovani, tvofeni a
prozkoumavani riznych forem storytellingu v riznych okruzich nejen v uméni, ale i ve

Skolstvi a v §iroké vefejnosti.>?

27 NATIONAL STORYTELLING NETWORK. What is storytelling? P¥ima citace z angli¢tiny
[online]. [cit.: 2021-5-11] Dostupné z: https://storynet.org/what-is-storytelling/.

28 VORACOVA, Barbora. Storytelling - ivod do vypravéni pribéhii, 2013. Metodicky portal: Clanky
[online]. [cit. 2021-06-04]. Dostupny z https://clanky.rvp.cz/clanek/c/g/18053/STORYTELLING---UVOD-
DO-VYPRAVENI-PRIBEHU.html. ISSN 1802-4785.

2 VORACOVA, Barbora. Storytelling - ivod do vypravéni pribéhii, 2013. Metodicky portal: Clanky
[online]. [cit. 2021-06-04]. Dostupny z https://clanky.rvp.cz/clanek/c/g/18053/STORYTELLING---UVOD-
DO-VYPRAVENI-PRIBEHU.html. ISSN 1802-4785.

30 Ibid.

31 viz https://www.citybee.cz/mobilni/m-detail-vizitky/:/id/9693#

32 VORACOVA, Barbora. Storytelling - tivod do vypravéni piibéhii, 2013. Metodicky portal: Clanky
[online]. [cit. 2021-06-04]. Dostupny z https://clanky.rvp.cz/clanek/c/g/18053/STORYTELLING---UVOD-
DO-VYPRAVENI-PRIBEHU.html. ISSN 1802-4785.
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https://www.citybee.cz/mobilni/m-detail-vizitky/:/id/9693
https://clanky.rvp.cz/clanek/c/g/18053/STORYTELLING---UVOD-DO-VYPRAVENI-PRIBEHU.html
https://clanky.rvp.cz/clanek/c/g/18053/STORYTELLING---UVOD-DO-VYPRAVENI-PRIBEHU.html

Digitalni vypraveéni pribéhu (Digital storytelling)
Hru typu interaktivni fikce je mozné zahrnout pod pojem digital storytelling. Pribéhy, které
jsou doprovazeny riznymi druhy multimédialnich dat, tvoii ve svém souhrnu pocitacové hry

a interaktivni fikce.

Digitalni ptib¢h spojuje klasickou slozku storytellingu se slozkou digitalni neboli s pouzitim
pocitace a vyuzitim raznych druhii multimedidlnich dat. S digitalnim storytellingem se
muzeme setkat 1 pod jinymi ndzvy, jako jsou naptiklad digitdlni dokumentace, computer-

based narratives nebo digitalni eseje.>

Tvorba digitalniho piibéhu mize byt i jednoducha a nemusi vyzadovat veliké znalosti prace
s informac¢nimi technologiemi a multimédii. Autor digitalnich pfib&ht si na tvorbé piibéhu
procvicuje nejen psani samostatného piibéhu, ale také schopnosti prace s pocitacem
a multimediadlnim obsahem a kreativitu pfi jejich aplikaci. Digitalni pfibéh mize vytvaret
kdokoliv, kdo ma zdjem na tvorb¢ pfibehu, s pouzitim riznych druhii multimédialnich dat a
pod&itact.>*

Digitalni ptibchy se vétSinou zaméfuji na jediné téma z jednoho urcitého pohledu. Témata
digitalniho ptibéhu mohou byt rizného typu, napiiklad video, audiokniha ¢i prezentace, a na
rizné zanry jako jsou napiiklad historické udalosti, sci-fi, fantasy nebo osobni piib&h
vypravece. Digitalni pribéh mtize nabyvat riznych délek, které zavisi na konkrétnim publiku
a prostiedi. Ve sféfe vzdélavani byva nejCastéji délka piibéhu mezi dvéma az deseti

minutami.>’

Fotograf Daniel Meadows definuje digitalni ptibéhy jako ,.kratké multimedialni povidky
vypraveéné ze srdce®. Digitalni piibéhy lze vytvoftit kdekoliv v jakékoliv kultufe a nasledné

je sdilet elektronicky na internetu.*®

33 EDUCATION USES OF DIGITAL STORYTELLING. What is digital storytelling? [online]. [cit.:
2021-5-12] Dostupné z: https://digitalstorytelling.coe.uh.edu/page.cfm?id=27&cid=27.

3 UNIVERSITY OF BRIGHTON. What is digital storytelling? [online]. [cit.: 2021-5-12] Dostupné
z: https://blogs.brighton.ac.uk/digitalstorytelling/what-is-digital-storytelling/.

3EDUCATION USES OF DIGITAL STORYTELLING. What is digital storytelling? [online]. [cit.:
2021-5-12] Dostupné z: https://digitalstorytelling.coe.uh.edu/page.cfm?id=27&cid=27.

36 Ibid.
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Digitalni ptib¢hy lze aplikovat v rtiznych oblastech. Mezi né patii nejcastéji Skoly, knihovny
a soukromé spole¢nosti.>’ Ve vzdélavani mohou byt digitalni piib&hy zaméfeny na piedavani
informaci na riznych trovnich a pfedmétech vyuky. V soukromych spolecnostech se da
digitalni ptibeh vyuzit jednak v oblasti reklamy a také k seznamovani pracovnikii s novymi
tématy, postupy a celkovou situaci v jejich sféte.
CDS* navrhuje pted zacitkem tvorby digitalniho piib&hu fidit se elementy, které tvori
jednotlivé soudasti piibéhu.® #°
e Point of View — Urceni, z jakého pohledu je ptibéh vypravény.
o Interaktivni fikce jsou Casto vypraveéné z pohledu hlavni postavy za ucelem
vtéleni étenate do postavy v piibéhu.*!
e A Dramatic Question — Jaké je vyvrcholeni pfibéhu a jaké ma mit ptibeh zakonceni.
o Pocet konct pribéhu u interaktivnich fikei miize byt nékolik a mohou nabyvat
riiznych variant.*?
¢ Emotional Content — situace, kterd ke ¢tenafi hovoii na osobni trovni a propojuje ho
s ptibeéhem.
e The Gift of your Voice — zpiisob zosobnéni vypravéného piib&hu, pomoci kterého
autor zjednodusuje kontext a zlepSuje porozuméni ptib&éhu.
e The Power of the Soundtrack — ptidani hudby a zvukovych efektii do ptibehu.
o Zvuky a hudba mohou doprovazet piibéhy interaktivnich fikci a jsou
nedilnou soud4sti vizualnich romant.*
e Economy — pouziti dostate¢nych informaci v pfibéhu tak, aby autor uzivatele

nepfetiZil a zaroven mu piedal dostatek informaci pro dany piib&h.

STEDUCATION USES OF DIGITAL STORYTELLING. What is digital storytelling? [online]. [cit.:
2021-5-12] Dostupné z: https://digitalstorytelling.coe.uh.edu/page.cfm?id=27&cid=27.

38 Centrum pro digitélni piib&hy (ang. Center for Digital Storytelling)

3 ROBIN, Bernard. The educational uses of digital storytelling, 2011

40 EDUCATION USES OF DIGITAL STORYTELLING. The 7 Elements of Digital Storytelling
[online]. [cit.: 2021-5-12] Dostupné Z:
https://digitalstorytelling.coe.uh.edu/page.cfm?id=27&cid=27&sublinkid=31.

4l KOZDRAS, Deborah, HAUNSTETTER, Denise, KING, James. Interactive Fiction: ‘New
Literacy’ Learning Opportunities for Children, 2006. s. 530

2IFTF. Frequently asked questions about interactive fiction [online]. [cit.: 2021-5-5] Dostupné z:
https://iftechfoundation.org/frequently-asked-questions/.

43 AMBALINA, Limarc. 4 beginner's guide to visual novel video games, 2020 [online]. [cit.: 2021-5-
19] Dostupné z: https://hackernoon.com/a-beginners-guide-to-visual-novel-video-games-2f463w27.
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e Pacing — Urceni, jakou rychlosti bude ptibéh probihat.
o Tempo ptib¢hu u interaktivnich fikei uréuje autor pouze ¢astecné, protoze

samotny uzivatel svym pribéhem hry ovlivituje rychlost ptib&hu.

Interaktivni vypraveéni pribéhu (Interactive storytelling)
Zpusob, kterym je ptfibéh v interaktivnich fikcich vypravény, se nazyva interaktivni

storytelling. Interactive storytelling se da také piirovnat k interactive narrative.**

., Interaktivni vypraveni je forma digitalniho zazitku, ve kterém
uzivatel vytvari nebo ovliviiuje dramaticky pribéh pomoci akci, budto
vtelenim se do role postavy ve fiktivnim svéte, rozdélovanim rozkazii
postavam ovladanym pocitacem, nebo primym ovladanim fiktivniho

stavu svéta. “¥

Interaktivni ptfibéh (ang. interactive storytelling) je zplisob vypravéni ptibéhu nelinearni
cestou s pouzitim vétveni pribéhu piibéhu.*® Kromé vypravéni piibéhu v prvni osobé je
mozné hru také ovladat z pohledu tfeti osoby, kde hra¢ pozoruje svét hry a kde pomoci
interakce zasahuje do jejiho priibéhu. Cilem interaktivniho storytellingu je zaangaZovat
hrace do pfib&hu pomoci alternativnich voleb, které davaji hraci pocit, Ze ma vyznamny vliv
na svét v piibéhu.¥’

S interaktivnim piib&hem se lze nejCastéji setkat v pocitatovych hrach, ale da se také vyuzit
1 v praktickych aplikacich, jako jsou napiiklad Skoleni, reklamy, véda, technologie,

matematika a ve vzdélavani.*®

4 RAFAEL, Sonia. Interactive Fiction. Narrative and immersive experience in text-based games,
2018.s. 568

4 RIEDL, Mark, BULITKO, Vadim. Interactive Narrative: An Intelligent Systems Approach, 2012.
Piima citace z angliCtiny. s. 67

% LUKESOVA, Anna. Interaktivni narativita. 2010. Diplomova prace. Univerzita Karlova,
Filozoficka fakulta, Ustav &eské literatury a komparatistiky. Vedouci prace Bilek, Petr. s. 17

47 RIEDL, Mark, BULITKO, Vadim. Interactive Narrative: An Intelligent Systems Approach 2012 s.
67-68

8 Ibid. s. 68
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1.1.2 Interaktivita a interaktivni fikce
klasickych knih &i jinych psanych linedrnich texti, je piidani interaktivity.** Hrag¢

pomoci interaktivity zasahuje do piibéhu a méni tak jeho pribéh.

Interaktivni — umoznujici vzajemnou komunikaci mezi zarizenim a

uzivatelem. >’

S interaktivitou je mozné se setkat 1 mimo interaktivni fikce a pocitacové hry i v dalSich

oblastech, jako jsou napiiklad internetové webové stranky>!.

Soucasti interaktivity je interakce.

,, Interakce — oboustranné piisobeni ¢i vzajemna spoluprdace mezi
dvéma a vice stranami, ktera jim umoznuje vzdajemnou vymeénu dat a

informact. “?

Interaktivitu je mozné rozdelit do dvou kategorii. Komunikace mezi lidmi a komunikace

uzivatele s po¢itadem.>

S interaktivitou v informatice se setkdvame ve formé& komunikace uzivatele se zatizenim.
Uzivatel komunikuje se zatizenim a zafizeni komunikuje a vraci informace nazpét uZivateli.
Dulezitou soucasti interaktivity ¢lovéka s pocitacem je vzajemna komunikace zalozena na
riznych podnétech, mezi které mize napiiklad patfit pohyb mysi, stisknuti tlac¢itka mysi,

stisknuti klavesy, slovni piikazy nebo dotyk na obrazovce dotykového zatizeni.>*

4 RAFAEL, Sonia. Interactive Fiction. Narrative and immersive experience in text-based games,
2018. s. 570-571

SOITSLOVNIK. Vyznam slova "Interaktivni” - co je to? [online]. [cit.: 2021-6-3] Dostupné z: https://it-
slovnik.cz/pojem/interaktivni.

SUKIOUSIS, Spiro. Interactivity: a concept explication, 2002 s. 356

52 ITSLOVNIK. Co je to Interakce [online]. [cit.: 2021-6-3] Dostupné z: https://it-
slovnik.cz/pojem/interakce.

3 OXFORD REFERENCE. Inferactivity [online]. [cit.. 2021-5-10] Dostupné z:
https://www.oxfordreference.com/view/10.1093/oi/authority.20110803 100006404 .

4 ITSLOVNIK. Vyznam slova "Interaktivni" - co je to? [online]. [cit.: 2021-6-3] Dostupné z:
https://it-slovnik.cz/pojem/interaktivni.
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Rozdil v interaktivit¢ mezi klasickymi pocitaovymi hrami a interaktivnimi fikcemi je
predevsim ve zpusobu ovladani postavy. U klasickych her hra¢ ovlada postavu predevsim
pifimym ovladanim postavy, zatimco textové hry vcetné interaktivnich fikci jsou ovladané
bud’to pomoci textovych piikazii, anebo pfedem definovanymi moznostmi dialogu a akce.
Interaktivita je tedy v textovych hrach provadéna néjakou formou textu, na ktery pocitatovy

software (hra) reaguje.>’

Interaktivitu s pocitacem lze najit v interaktivnich fikcich zalozenych na analyzatoru textu
predevsim psanim ptikazli na klavesnici. Uzivatel komunikuje s programem pomoci piikaz

na piikazové fadce, které program zpracuje a nasledné vrati uZivateli souvisejici informaci.>®

U interaktivnich fikci zalozenych na vybéru moznosti akce a dialogu provadi uzivatel
interakci s pocitacem ptedev§im pomoci pocitatové mysi a klikdni na moznosti vybéru.
Pocita¢ uzivatelem vybranou moznost zpracuje a nésledné vrati informaci souvisejici

s vybranou moznosti.’

Dalsimi zpasoby interaktivity u interaktivnich fikci a jejich riznych variant mohou byt
napiiklad 1 naviga¢ni menu hry, pfehravani zvukl a videi, klikdni na obrazky ¢i ovladani
pfidané mapy nebo kompasu. Interakce obsazené ptimo v piibéhu jsou provadéné napiiklad

komunikaci hrage s postavami piibéhu, interakci s objekty a feSenim rtiznych hadanek.>®

3 RAFAEL, Sonia. Interactive Fiction. Narrative and immersive experience in text-based games,
2018.s. 568-569, 571

S8 IFTF. Frequently asked questions about interactive fiction [online]. [cit.: 2021-5-5] Dostupné z:
https://iftechfoundation.org/frequently-asked-questions/.

37 Tbid.

8 RAFAEL, Sonia. Interactive Fiction. Narrative and immersive experience in text-based games.

2018.s. 571
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1.1.3 Multimedialita a interaktivni fikce
Interaktivni fikce se skladaji z riznych druhi multimédialnich dat, pomoci kterych piibch

prezentuji.

., Multimédia vznikaji jako vysledek spojeni textu, grafiky, zvuku,
animace a videa za ucelem zprostredkovani specifického druhu
informaci. Pojmem multimédia se oznacuje spojeni audiovizualnich

technickych prostredkii s pocitaci ¢i dalsimi zarizenimi. “°

Multimédia se daji také vyuzit ve vzdélavani za Gcelem zlepSeni pozornosti a vytvoreni
zabavnéjsi vyuky.®°

Multimédia obsahuji n¢kolik komponentd, které urcuji, co multimédia musi spliiovat. Pro
préaci s multimedialnimi daty je zapotiebi pocitac. U multimédii musi byt ur¢itd vazba mezi
riznymi multimedidlnimi daty, které prezentuji. Multimédia musi obsahovat navigacni
nastroje, pomoci kterych lze vyhleddvat a spojovat jednotlivd multimedidlni data a
informace. U multimédii musi byt nabidnuty zptsoby, pomoci kterych Ize shromazd’ovat,

zpracovavat a komunikovat vlastni informace a napady.®!

Pokud se pfi praci s textem, grafikou, audiem a videem nepracuje s pomoci pocitacii, nejedna

se 0 multimédia, ale o mixed media.5?

59 SADEK, Robert. Multimédia, elektronicka ugebnice 2007 s. 4

%0 OLBRZYMEK, Marek. Digitdlni technologie a multimédia v socidlnim kontextu vyuky 2011 s. 23

6l UNIVERSITY OF DELAWARE, Defining Multimedia [online]. [cit.: 2021-6-5] Dostupné z:
https://www].udel.edu/edtech/multimedia/index.html.

62 Ibid.
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Druhy multimédialnich dat
Razné druhy multimédialnich dat, ze kterych se interaktivni fikce skladaji nebo se mohou

skladat.®

e Text
o Text je jednim =z nejCastéjSich druhtt multimedidlnich dat. Muze byt
znézornény v raznych velikostech a fontech.
multimedialnich dat, na kterém je celd hra stavéna.’* Text miize byt vyuzity
jak pro samotné vypravéni ptibehu, tak i naptiklad k ur€ovéani jmen postav u
vizudlnich romani.®
e QGraficka data
o Graficka data jsou atraktivni zplsob znazornéni informace. Data grafického
typu jsou vyuzivana zejména tam, kde popsani informace textem neni mozné
nebo pfili$ slozité. Lze je rozd€lit na dva typy.
* Bitmapova data jsou data zachycena zejména pomoci fotoaparatii a
skenerti.
= Vektorova data jsou data, kterd jsou uzivatelem nakreslend a lze
s nimi jednoduseji pracovat. Vektorova data vétSinou zabiraji méné
paméti nez data bitmapova.
o Graficka data se mohou vyuzit u interaktivnich fikci naptiklad jako zptisob

zobrazeni riiznych obrazk postav, objektil, pozadi nebo scén.5®

6 TUTORIALSPOINT. Multimedia introduction [online]. [cit.: 2021-5-10] Dostupné z:
https://www.tutorialspoint.com/multimedia/multimedia_introduction.htm.

84 IFTF. Frequently asked questions about interactive fiction [online]. [cit.: 2021-5-5] Dostupné z:
https://iftechfoundation.org/frequently-asked-questions/.

63 REN’PY. Quickstart [online]. [cit.: 2021-5-20] Dostupné z:
https://www.renpy.org/doc/html/quickstart.html.
% Tbid.
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e Audio data

o Audio neboli zvukové data mohou byt znazornéna v podob¢ nahravky feci,

audio efektt ¢i hudby. Nahravky feci se daji vyuzit ve vzdélavaci sfére jako
efektivni zptsob predavani informaci.
U interaktivnich fikci se audio data mohou vyskytovat v podobé hudby na

pozadi, zvukovych efekt®” a dabingu postav.®®

e Video data

o Video data jsou sekvencné za sebou poskladané obrazky, casto doprovazené

zvukem nebo hudbou. Informace znazornéné¢ videem jsou piedavané
uzivateli ve velkém mnozstvi v relativné kratkém case. Video data slouzi
zejména k znazornéni informaci z redlného svéta.

Video lze zakomponovat do interaktivnich her a fikci v podob& uvedeni

uzivatele do vypravéného piib&hu.®’

e Animace

o Animace jsou statické obrazky, které jsou za sebou poskladané dohromady

tak, aby vznikl dojem pohybujiciho se objektu. Pouziti animace je velice
popularni zpisob znazornéni a predavani informaci, zejména k zaujmuti
pozornosti u uzivateld.

Interaktivni fikce vyuZivaji moznost animace piedevSim k rozpohybovani

obrazki postav, pozadi a scén.”

67

REN’PY. Quickstart [online]. [cit.: 2021-5-20] Dostupné Z:

https://www.renpy.org/doc/html/quickstart.html.

% REN’PY. Voice [online]. [cit.: 2021-5-20] Dostupné z: https://www.renpy.org/doc/html/voice.html.

69

REN’PY. Movie [online]. [cit.: 2021-6-25] Dostupné Z:

https://www.renpy.org/doc/html/movie.html.

70

TYRANOBUILDER.  Titulni  strana  [online]. [cit.. 2021-5-25] Dostupné z:

http://tyranobuilder.com/.
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1.2 Historicky vyvoj interaktivnich fikei

Vypravéni ptibéhu nelinedrnim zplisobem s moznosti volby dialogu a akce se zacalo
pouzivat jiz pred tvorbou po¢itatovych her formou knih zvanych gamebook.”! 7 Postupné
s ptichodem séalovych pocitact prisly i prvni interaktivni fikce, mezi které pattila znama hra
Advent. Nasledné se interaktivni fikce zacaly rozsifovat i na doméaci pocitace a mezi ty

nejznaméjsi patfila hra Adventureland.”

1.2.1 Gamebook

Ptredchtidcem pocitacovych her typu interaktivni fikce byly knihy zvané gamebooky, které
byly vytvafeny jiz pfed vznikem internetu a které se prodavaji a pisSi dodnes, a to nejen
v angli¢ting, ale i v jinych jazycich.”* Gamebooky se vyznacuji tim, e nemaji jenom jeden
celistvy piibéh jako klasicka kniha, ale piib&h, ktery se vétvi a probiha podle toho, jakou si
Ctenaf vybira cestu. Pii vybéru cesty jsou Ctenaii predstaveny moznosti s odkazem na Cislo
strany, kde nasledné ptibéh pokracuje. Gamebooky nejsou tedy ¢tené od prvni stranky az ke

strance posledni, ale mezi strankami se priibézné pieskakuje.”

Jednim z prvnich zakladatell tohoto typu knih byl spisovatel Jorge Luis Borges, ktery napsal

prib&h s tiemi rliznymi vétvemi piibéhu a deviti riznymi konci.”®

"I OVERMENTAL. A brief history of the interactive gamebook, 2015 [online]. [cit.: 2021-5-6]
Dostupné z: https://overmental.com/content/a-brief-history-of-the-interactive-gamebook-39512.

2. GAMESVSPLAY. A brief history of gamebooks [online]. [cit.: 2021-5-6] Dostupné z:
http://gamesvsplay.com/a-brief-history-of-gamebooks/.

3 BUCK, David. Adventures in interactivity, 2019 [online]. [cit.: 2021-5-7] Dostupné z:
https://tedium.co/2019/06/27/adventure-games-interactive-fiction-history/.

7* OVERMENTAL. 4 brief history of the interactive gamebook, 2015 [online]. [cit.: 2021-5-6]
Dostupné z: https://overmental.com/content/a-brief-history-of-the-interactive-gamebook-39512.

> GAMESVSPLAY. A brief history of gamebooks [online]. [cit.: 2021-5-6] Dostupné z:
http://gamesvsplay.com/a-brief-history-of-gamebooks/.

76 OVERMENTAL. 4 brief history of the interactive gamebook, 2015 [online]. [cit.: 2021-5-6]
Dostupné z: https://overmental.com/content/a-brief-history-of-the-interactive-gamebook-39512.
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Kniha typu gamebook, tak jak ji zname dnes, byla pfedstavena americkymi spisovateli
E. Packardem a R. A. Montgomerym.”’ Packard a Montgomery zacali experimentovat
s volbou a vétvenim déje ve svych piibézich. Packard a Montgomery byli inspirovani
vlastnim vypravénim ptib¢hu, ktery vymysleli svym détem. Neznaméjsi z Montgomeryho a
Packardovych sérii byla série knih zvana “Choose Your Own Adventure” (zvol si vlastni
dobrodruzstvi), ktera se pribézné psala od roku 1976 az do roku 1998.7® 7 Prvni kniha této

série byl piib&h zvany The Cave Of Time (jeskyné ¢asu).®°

Gamebooky také zacaly experimentovat s pojetim hlavni postavy, kde naptiklad Ctenar
zavodil za zavodni auto. Pozdéji se zaCalo experimentovat i s pfidavanim nekonecnych
smycek a skrytych konct. Nasledné gamebooky stylu drac¢iho doupéte a série Warhammer
zacaly pfidavat 1 RPG prvky, jako jsou naptiklad prvek nahody, bojovy systém, kreslené
mapy a inventafe jednotlivych postav. Nékteré tyto knihy obsahovaly také specialni knihu

dodévanou zv14st, ktera obsahovala pravidla hry.%!

Popularita papirovych gamebookt klesla s ptichodem osobnich pocitacti a po¢itacovych her,
které nabizely a dodnes nabizeji stejny typ interaktivity s ptibéhem jako knihy gamebook s
moznosti rozsifit ptib¢h o hudbu, zvukové efekty a grafiku. Nékolik spisovatelit pteslo

z tvorby gamebooki na tvorbu pocitacovych her.®

7 GAMESVSPLAY. A brief history of gamebooks [online]. [cit.: 2021-5-6] Dostupné z:
http://gamesvsplay.com/a-brief-history-of-gamebooks/.

8 OVERMENTAL. A brief history of the interactive gamebook, 2015 [online]. [cit.: 2021-5-6]
Dostupné z: https://overmental.com/content/a-brief-history-of-the-interactive-gamebook-39512.

7 GAMESVSPLAY. A brief history of gamebooks [online]. [cit.: 2021-5-6] Dostupné z:
http://gamesvsplay.com/a-brief-history-of-gamebooks/.

80 Ibid.

81 OVERMENTAL. A brief history of the interactive gamebook, 2015 [online]. [cit.: 2021-5-6]
Dostupné z: https://overmental.com/content/a-brief-history-of-the-interactive-gamebook-39512.

82 Ibid.
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1.2.2 Advent

Advent (Colossal Cave Adventure, zkracen¢ CCA nebo také Adventure) byla prvni
pocitacova hra s prvky interaktivni fikce. Hru/ptibéh napsal William Crowther mezi lety
1975 a 1976. Crowther napsal Advent za celem sblizeni se se svymi détmi. Hra byla
vytvofena na pocitacovém mainframu PDP — 10, ktery byl vyuzivan na univerzitich
v laboratotich a v pocitacovych ucebnach. K vytvoreni této hry byl pouzit programovaci
jazyk FORTRAN. Pozd¢ji programator Don Woods, po domluvé s Crowtherem, hru rozsifil

a skoro zdvojnasobil pocet mistnosti a hadanek.®’

Pocitacova hra Colossal Cave Adventure byla nasledné piepsana do jinych programovacich
jazykl, mezi které patfil naptiklad programovaci jazyk C, a byla také prenesend na jiné
pocitacové systémy, nez byl PDP-10. Eric S. Raymond pozd¢ji vydal otevienou verzi hry
Adventure 2.5 pod ndzvem Open Adventure.®* Colossal Cave Adventure je mozné si zahrat

i dnes na rliznych webovych strankach.®

1.2.3 Adventureland a Adventure International

S prichodem osobnich pocitacti zacalo stale vice programatorti vytvaret interaktivni fikce
v riznych programovacich jazycich. Jednou z téchto vyznamnych interaktivnich fikei byla
hra Adventureland. Hra Adventureland byla napsand v roce 1978 programatorem Scottem
Adamsem na pocitacovém systému TRS-80 a naprogramovand v jazyce TRS-80 BASIC.
V hie se hra¢ pokousel najit tfinact pokladu skrytych v celém pribehu hry. Hra se ovladala
jednoduchymi jednoslovnymi & dvouslovnymi ptikazy.%¢ Hru je moZné si zahrét on-line na

webovych strankéach.?’

Po tuspéchu, kterého dosahla hra Adventureland, Adams zalozil firmu Adventure

International a néasledovné pokracoval s vytvafenim dalSich her a interaktivnich fikei, jako

jsou napiiklad Pyramid of Doom, Ghost Town a Mystery Fun House.®

8 BUCK, David. Adventures in interactivity, 2019 [online]. [cit.: 2021-5-7] Dostupné z:
https://tedium.c0/2019/06/27/adventure-games-interactive-fiction-history/.

84 Thid.

85 viz https://www.amc.com/shows/halt-and-catch-fire/exclusives/colossal-cave-adventure

8 BUCK, David. Adventures in interactivity, 2019 [online]. [cit.: 2021-5-7] Dostupné z:
https://tedium.co/2019/06/27/adventure-games-interactive-fiction-history/

87 viz https://www.ifiction.org/games/playz.php?cat=44&game=150&mode=html

8 BUCK, David. Adventures in interactivity, 2019 [online]. [cit.: 2021-5-7] Dostupné z:
https://tedium.co/2019/06/27/adventure-games-interactive-fiction-history/.
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Adams vytvofil i programovaci jazyk pro tvorbu interaktivnich fikci s pfidanou grafikou,

ktery nazval SAGA (Scott Adams Graphic Adventures).%’

1.2.4 Zork a Infocom

Jeden z hlavnich vyvojafti velmi zndmé interaktivni fikce Zork byl programéator Dave
Lebling, ktery se inspiroval hrou Colossal Cave Adventure. Lebling zacal nejprve vytvaret
parser (analyzator textu) pro svoje hry ve jazyce MDL, ktery byl pouzivan na univerzité¢ MIT
ve Spojenych statech. Lebling s jeho tymem, ktery se sklddal z Tima Andersona a Bruce
Danielse, se pokousel vytvofit vlastni vylepSenou verzi CCA. Z pokusu vznikl prototyp hry,
ktera byla pozd&ji nazvana Zork. Ta obsahovala riizné mapy a hadanky. Vyvojarsky jazyk
MDL vsak nebyl vhodny pro doméci pocitace, a proto Lebling spolecné se svym tymem
vytvorili vlastni programovaci jazyk, ktery byl ureny pro domadci pocitace. Vytvoreny
programovaci jazyk byl nazvan ZIL (Zork Implemented Language) a pochézel z jazyka

MDL. Kompilator programovaciho jazyka ZIL byl nazvan ZILCH.”

V roce 1979 byla vyvojaii hry Zork vytvofena spole¢nost nazvana Infocom, ve které dale

vytvéieli nové interaktivni fikce a po¢itatové hry.”!

8 BUCK, David. Adventures in interactivity, 2019 [online]. [cit.: 2021-5-7] Dostupné z:
https://tedium.co/2019/06/27/adventure-games-interactive-fiction-history/.

0 Tbid.

9T INFOCOM. Company History, 2018 [online]. [cit.: 2021-6-5] Dostupné z: http://www.infocom-
if.org/company/company.html.
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1.3 Typy interaktivnich fikei

K pocitacové hie typu interaktivni fikce je mozné piirovnat i jiné typy pocitacovych her,
které jsou také pfevazné vypravéné pomoci textu. Mezi tyto typy lze zatadit naptiklad
textova dobrodruzstvi (ang. text adventures), grafické hry zalozené na textu (ang. graphic
text based adventures), dobrodruzné hry s hadankami (ang. puzzle adventures), hypertextové
fikce®? a vizualni romany.”* K hypertextové fikci je dale mozné piifadit dalsi typy her, které
jsou ovladané pomoci hypertextu, zvané internetové piibéhy (ang. internet stories) a

internetové romany (ang. internet novel).”*

Vizudlni romany vyuzivaji vice riznych druhit multimedidlnich dat v¢etné textu, grafiky a
zvuku a jsou na nich zalozené z hlediska jejich charakteristiky vysledného vzhledu. Vice
informaci ohledn¢ moznych implementaci riznych multimedidlnich dat je mozné najit v

najit v kapitole 4.2 Tvirci néstroje pro tvorbu vizualnich romand

Hypertextové fikce vyuzivaji omezenéjsi mnozstvi téchto rozdilnych druhti multimedialnich
dat a nastroje obcas ani nenabizi jejich jednoduchou implementaci, jako jsou naptiklad video

nebo zvuk. Déle probirané v kapitole 4.1 Tvurci néstroje pro tvorbu hypertextovych fikci

S vizualnimi romany a hypertextovymi fikcemi se dnes setkavame velice €asto a v této praci

se bude pojednéavat zejména o téchto dvou typech interaktivnich fikei.

92 RAFAEL, Sonia. Interactive Fiction. Narrative and immersive experience in text-based games,
2018.s. 569

9 CAVALLARO, Dani. Anime and the visual novel: narrative structure, design and play at the
crossroads of animation and computer games, 2010 ISBN 0-7864-4427-4. s. 8-9

% RUTTKOWSKI, Wolfgang. Interactive Fiction: What Does it Want to Be, What Can it Be? 1997
[online]. [cit.: 2021-6-24] Dostupné z: https://www.grin.com/document/7574

25


https://www.grin.com/document/7574

1.3.1 Vizualni roman

Vizuélni roméany (ang. visual novel) jsou digitaln¢ psané textové piibchy s pfidanym
grafickym obsahem.”® Vizualni romany jsou povazovany za literarni dilo spojené s
pocitacovou hrou. Hlavni charakteristika vizualnich roméni spociva vice ve vypravéném
ptibéhu a méné na interaktivité a ptimém ovladani postavy, nez s jakymi je mozné se setkat
u klasickych pocitadovych her.”® Zarovei se vizualni romany vyuZzitim ¢aste¢né interaktivity
a riznych multimédialnich dat piiblizuji klasickym poéitatovym hram.”” %8

Hlavni zptsob interaktivity u vizualnich romanti je vétveni piibéhu za pomoci moznosti
vybéru z predem definovanych dialogli a akci.”® P¥ib&hy vizudlnich romand mohou vsak
obsahovat i jiné zplisoby interaktivity, jako jsou minihry, hadanky a nékteré RPG!?
elementy. Interaktivita u vizualnich romant je velice jednoduché a vyZzaduje vétSinou jen
klikani pomoci pocitacové mysi.'%!

Klasickou podobou vizualnich romant je nejcastéji vypravéni ptibéhu v prvni osob¢é hlavni
postavy.!9? Postavy v piib&hu jsou zobrazoviny za pomoci grafického zobrazeni pied
pozadim scény. Nejvice na poptedi se v dolni ¢asti obrazu nachdzi okno s textem, na kterém
je aktivné vypisovany dialog postav, myslenky hlavni postavy nebo monolog vypravéce.

Vzhled vizualnich romant se ale mize v néjakych ¢astech meénit, naptiklad nahrazenim

statickych obrazkii postav za animované.!®® 1% Vizuilni romany mohou také obsahovat

% AMBALINA, Limarc. 4 beginner's guide to visual novel video games, 2020 [online]. [cit.: 2021-5-
19] Dostupné z: https://hackernoon.com/a-beginners-guide-to-visual-novel-video-games-2f463w27.

% CARRERA, Julian. What are Visual Novels? 2019 [online]. [cit.: 2021-5-19] Dostupné z:
https://electrastreet.net/2019/1 1/what-are-visual-novels/

97 AMBALINA, Limarc. 4 beginner's guide to visual novel video games, 2020 [online]. [cit.: 2021-5-
19] Dostupné z: https://hackernoon.com/a-beginners-guide-to-visual-novel-video-games-2f463w27.

% CARRERA, Julidn. What are Visual Novels? 2019 [online]. [cit.: 2021-5-19] Dostupné z:
https://electrastreet.net/2019/1 1/what-are-visual-novels/

% Ibid.

100 Role-playing game. Cesky: Hra na hrdiny

100 AMBALINA, Limarc. A beginner's guide to visual novel video games, 2020 [online]. [cit.: 2021-
5-19] Dostupné z: https://hackernoon.com/a-beginners-guide-to-visual-novel-video-games-2f463w27.

102 Ibid.

103 CARRERA, Julian. What are Visual Novels? 2019 [online]. [cit.: 2021-5-19] Dostupné z:
https://electrastreet.net/2019/1 1/what-are-visual-novels/

104 TYRANOBUILDER. Titulni strana [online]. [cit.. 2021-5-25] Dostupné z:
http://tyranobuilder.com/.
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dal$ich druhy multimedialnich dat. Zvuk je prezentovany ve vizudlnich romanech v podob¢

hudby, zvukovych efektii a piipadné i dabingu jednotlivych postay.'% 106

Vizuélni romany velice Casto obsahuji moznosti ukladani (ang. save file), kterych l1ze vyuzit
jako zalozek u klasické knihy ¢i jako ulozeni bodu pied rozvétvenim ptibéhu. K témto

ulozenym zélozkam se lze pozdgji vratit a pokradovat piib&hem v jiné vétvi.!?”

Vizuélni romany jsou podobné textovym dobrodruznym hram, které¢ jsou nejvice rozsiiené
v Japonsku, kde se tento typ textovych dobrodruznych her postupné vyvinul diky kombinaci
s japonskymi komiksy. Nasledn¢ se tento typ pocitacovych her zacal rozsifovat i do zbytku

svéta. '8

Nékteré¢ vizudlni romany obsahuji podporu riznych jazykl, nejcastéji anglictiny a
japonstiny.'® Vizualni romény si lze zahrat na vSech dostupnych platformach, at’ uz na
osobnim pocitaci, tak 1 na ptenosnych zatizenich, jako jsou naptiklad mobilni telefon nebo
tablet a néstroje pro tvorbu tohoto typu her nabizi jednoduchy export na tyto zafizeni jak je

pospano v kapitole 4.2.

1.3.2 Hypertextova fikce
Hypertextové fikce jsou interaktivni fikce, které pouZzivaji hypertext k realizaci volby

moznosti akci a dialogti, ze kterych si hra¢ miize vybirat.!!

Hypertextova fikce (ang. hypertext fiction nebo také hyperfikce ang. hyperfiction) je

nelinearni fikce vytvotfena v elektronické podobé, ktera obsahuje n¢kolik zapletek a riznych

koncti piib&hu.!!!

105 CARRERA, Julidn. What are Visual Novels? 2019 [online]. [cit.: 2021-5-19] Dostupné z:
https://electrastreet.net/2019/1 1/what-are-visual-novels/

106 AMBALINA, Limarc. 4 beginner's guide to visual novel video games, 2020 [online]. [cit.: 2021-
5-19] Dostupné z: https://hackernoon.com/a-beginners-guide-to-visual-novel-video-games-2f463w27.

107 CARRERA, Julidn. What are Visual Novels? 2019 [online]. [cit.: 2021-5-19] Dostupné z:
https://electrastreet.net/2019/1 1/what-are-visual-novels/

108 Tbid.

10 AMBALINA, Limarc. 4 beginner's guide to visual novel video games, 2020 [online]. [cit.: 2021-
5-19] Dostupné z: https://hackernoon.com/a-beginners-guide-to-visual-novel-video-games-2f463w27.

HOSNYDER, llana. Hyperfiction: its Possibilities in English, 1997 s. 24

Ul THE FREE DICTIONARY. Hyperfiction [online]. [cit.. 2021-6-3] Dostupné z:
https://www.thefreedictionary.com/Hypertext+fiction.
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Pokud hypertextové fikce obsahuji i jiné druhy multimedialnich dat, nez je pouze text neboli

obsahuji i zvuky, videa, animace a grafiku, daji se povazovat za multimédia a hypermédia.'!?

12SNYDER, llana. Hyperfiction: its Possibilities in English, 1997 s. 24
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2 Charakteristika interaktivnich fikci

U interaktivni fikce je mozné charakterizovat nékolik oblasti. Do zakladni charakteristiky je
mozné zatradit zplsob, kterym se interaktivni fikce ovladaji a moznosti jejich distribuce.

Charakteristickou soucasti interaktivnich fikci je 1 moznost zapojeni umélé inteligence do

hry.

2.1 Zpisob ovladani

Interaktivni fikce l1ze rozdélit podle dvou hlavnich zptisobtl, kterymi se da hra ovladat.

Jeden z nejznamé;jsich zptsobt ovladani interaktivni fikei je naptiklad hra, kterd je ovladana
ptes takzvany analyzator textu (ang. text parser). U her s analyzatorem textu hra¢ piSe na
klavesnici ptikazy v podobé slov a kratkych vét, které se poté interpretuji jako akce, které
hlavni postava ve hie vykona. Hry s analyzatorem textu Casto obsahuji riizné hadanky, které
hra¢ musi vyiesit, aby mohl pokracovat dale v ptib&hu.!!® Tento zplisob ovladani mél vsak
nedostatky tykajici se spravného vyjadiovani hrace. Pocitac z nékterych zadanych ptikazii
nebyl schopny rozpoznat, co planuje hra¢ provést. U hadanek tak vznikaly frustrujici situace,
kdy si hra¢ nebyl jisty, jestli hadanku neuhd4dl &i jen $patng formuloval vétu.!'* Mezi hry,
které se ovladaji analyzatorem textu, patii napiiklad Zork,''” Adventureland''® a

Al Dungeon!!’,

Dalsim velice rozsahlym zptsobem ovladani interaktivnich fikci jsou hry s moznosti vybéru
z predem definovanych akci a dialogli (ang. choice-based) ovladané postavy. Na rozdil od
her ovladanych pomoci analyzatoru textu je tento zptisob ovladani hry charakterizovan jiz
pfedem definovanymi moZnostmi, které jsou zobrazeny ve specialnim menu. Timto stylem

ovladani se sniZuje svoboda hrafe v porovnani s hrami, které vyuZzivaji analyzator textu.

'S IFTF. Frequently asked questions about interactive fiction [online]. [cit.: 2021-5-5] Dostupné z:
https://iftechfoundation.org/frequently-asked-questions/.

114 DAVIDSON, Amy. I wish i was is a free and wonderful last hurrah for text parser games, 2021
[online]. [cit.: 2021-5-5] Dostupné z: https://www.escapistmagazine.com/v2/i-wish-i-was-lulatschia-text-
parser-game-free/.

S IFTF. Frequently asked questions about interactive fiction [online]. [cit.: 2021-5-5] Dostupné z:
https://iftechfoundation.org/frequently-asked-questions/.

16 BUCK, David. Adventures in interactivity, 2019 [online]. [cit.: 2021-5-7] Dostupné z:
https://tedium.co/2019/06/27/adventure-games-interactive-fiction-history/.

17 Al DUNGEON. Titulni strana a tutorial [online]. [cit.: 2021-6-14] Dostupné z:

https://play.aidungeon.io/main/landing.
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Interaktivni fikce s vybérem dava autorovi hry jednodusi moznost piibéh vétvit a také
implementovat n&kolik koncti.!'® Tento zptsob ovladani vyuzivaji predevsim interaktivni
fikce typu vizualni romany.''® S obdobnym zplisobem vypravéni interaktivniho p¥ib&hu

pomoci vybéru akce a dialogu se Ize setkat i u ti§ténych knih zvanych gamebook.'?

2.2 Struktura pribéhu

Strukturu nelinearniho piibéhu, ze kterého se interaktivni fikce skladaji,'?! lze znazornit
podobné jako prubéh algoritmu. Interaktivni pfibéh se muze vétvit a lze jej pfirovnat
k podminénym vyrazim a zmén¢ cesty prubehu algoritmu. Vétve v piibéhu se mohou nazpét
spojovat a pokracovat tak dale jako jedna vétev piibéhu. V interaktivnich ptibézich se
mohou vyskytovat smycky, které mohou byt znazornény ptfechazenim mezi dvéma a vice
cestami struktury ptibéhu nebo opakovanim jedné a té€ samé cesty. Interaktivni piibéh, stejné
jako algoritmus, obsahuje zacatek, pribeh a konec. Interaktivni ptibéh mize také obsahovat
ruzné prabéhy a nekolik alternativnich konct. Nékteré néstroje, jako napiiklad vyvojarsky
nastroj Twine, zobrazuji vytvareny piib¢h graficky, podobné jako vyvojové diagramy.
Nastroje také mohou zobrazit strukturu pifibéhu textové, jako je napiiklad zobrazuje

vyvojafsky nastroj Inky.!?

"8 IFTF. Frequently asked questions about interactive fiction [online]. [cit.: 2021-5-5] Dostupné z:
https://iftechfoundation.org/frequently-asked-questions/.

119 AMBALINA, Limarc. 4 beginner's guide to visual novel video games, 2020 [online]. [cit.: 2021-
5-19] Dostupné z: https://hackernoon.com/a-beginners-guide-to-visual-novel-video-games-2f463w27.

120 IFTF. Frequently asked questions about interactive fiction [online]. [cit.: 2021-5-5] Dostupné z:
https://iftechfoundation.org/frequently-asked-questions/.

12l RAFAEL, Sonia. Interactive Fiction. Narrative and immersive experience in text-based games,
2018.s. 568

12 LETONSAARI, Mika, KARJALAINEN, Leena, SELIN, Jukka. Nonlinear Storytelling Method
and Tools for Low-Threshold Game Development, 2019 [online]. [cit.: 2021-6-25] Dostupné z:

https://journals.oslomet.no/index.php/seminar/article/view/3074/3190.
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2.3 Distribuce interaktivnich fikci

Interaktivni fikce je mozné Sifit on-line nebo off-line zplGsobem. Off-line Sifeni
interaktivnich fikei je provadéno pomoci fyzickych médii, jako jsou naptiklad kompaktni
disky (CD).!?* On-line §ifeni interaktivnich fikci je provadéno pies internet. Interaktivni
fikce lze Sifit online na nékolika rtiznych internetovych strankach, mezi které patii napiiklad

6

itch.io,'** textadventures,'® Book Creator,'?® a nasledné vytvofit i zdznam na ifdb.'?’

Interaktivni fikce je také mozné nahravat na vlastni webové stranky.

2.4 Spojeni interaktivni fikce s umélou inteligenci
Do interaktivni fikce se v dneSni dob¢ zacala ptidavat i umélé inteligence, kterd zde hraje

128 129 pfiddnim umélé inteligence do hry

ulohu vypravée a privodce piib&hem.
s analyzatorem textu lze vytvofit pfibeh, ktery se dynamicky generuje, a odstranuji se
problémy s tim, Ze by hra nepochopila hradovy piikazy.!** Piikladem takové hry je Al
Dungeon, kde hra¢ hraje ptib&h pomoci analyzatoru textu a umélé inteligence reaguje na
hracovy ptikazy. Al Dungeon je mozné hrat i ve vice lidech. Hru Al Dungeon je mozné si

vyzkouset na webovych strankach.'?! 132

122 REN’PY. Why Ren'Py? [online]. [cit.: 2021-5-20] Dostupné z: https://www.renpy.org/why.html.

124 viz: https://itch.io/

125 viz: http:/textadventures.co.uk/

126 yiz: https://bookcreator.com/resources-for-teachers/example-books/

127 viz: https://ifdb.org/

1282 Al DUNGEON. Titulni strana a tutorial [online]. [cit.: 2021-6-14] Dostupné z:
https://play.aidungeon.io/main/landing.

129 ROBERTSON, Adi. The infinite text adventure AI Dungeon 2 is now easy to play online, 2019
[online] [cit.: 2021-6-26] Dostupné z: https://www.theverge.com/2019/12/30/21042942/ai-dungeon-nick-
walton-openai-gpt2-text-adventure-game-web-version-launch

130 Ibid.

31 Al DUNGEON. Titulni strana a tutorial [online]. [cit.: 2021-6-14] Dostupné z:
https://play.aidungeon.io/main/landing.

132 yiz https://play.aidungeon.io/main/landing
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3 Vyznam a vyuZziti interaktivnich fikci ve vzdélavani

Interaktivni fikce je mozné v mnoha smérech zapojit do vyuky. S jejich pomoci je mozné
nejen piedavat informace, ale také pomoci jejich tvorby zlepSovat riizné dovednosti spjaté

s interaktivnimi fikcemi a jejich vlastnostmi.'*?

Mezi tyto dovednosti patii prace s digitdlnimi technologiemi. Podle Kellyho Walshe
z College of Westchester tvorba a hrani interaktivnich fikci ve skupinach zlepSuji
komunikacéni dovednosti. Walsh také tvrdi, Ze studenti se uci riskovat a ziskavat zkuSenosti
z vlastnich chyb. Zlepsuji si dovednosti pfi feSeni riznych problémd, rozvijeji schopnost
pfemyslet a trénuji si pamét. Daéle si studenti zvySuji své povédomi o riznych tématech,

udélostech a postavach jak historickych, tak smyslenych.!*

O vyuziti interaktivnich fikei ve vyssim vzdélavani Walsh také tvrdi, Ze si studenti mohou
osvojit i dal$i schopnosti. Mezi né patii naptiklad digitalni gramotnost, znalost historie, prace
s interaktivnimi ¢asovymi pribéhy, objevovani literarnich textd a vytvafeni interaktivnich

map.'33

V oblasti vzdelavani se interaktivni fikce daji vyuzit v n€kolika riznych formach, mezi které

patii naptiklad hypertextové fikce!*® a vizudlni romany. '3’

133 WALSH, Kelly. Interactive Fiction — a Fun Approach to Gamifying Learning 2018 [online]. [cit.:
2021-6-5] Dostupné z: https://www.emergingedtech.com/2018/12/interactive-fiction-a-fun-approach-to-
gamifying-learning/.

134 Ibid.

135 Ibid.

136 SNYDER, llana. Hyperfiction: its Possibilities in English, 1997

137 OYGARDSLIA, Kristine, WEITZE, Charlotte, SHIN, Juhyung. The Educational Potential of
Visual Novel Games: Principles for Design. Replaying Japan, Vol. 2., 2020
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3.1 Vyznam a vyuZiti storytellingu ve vzdélavani
Storytelling neboli vypravéni piibehu bylo vyuzivano pro predavani informaci jiz v dobach,
kdy jeste nebyly dostupné digitalni technologie. Vypravéni ptibéhtl ve vzdélavani lze pouzit

k lepsimu a zabavnéjsimu zapamatovani tématu a predavani informaci.'*8

Ulohu storytellingu lze najit uz v ptedskolnim véku, kde svou roli plni formou vypravénych

pohadek a baji malym détem.'’

Profesorka Melanie Green z Pensylvanské Univerzity tvrdi, ze vypravéni ptibehi
ve vzdélavani udrzuje pozornost studentli, pomaha s pribéhem vyuky a zlepsuje schopnost
zapamatovat si studijni materialy a informace. Déle tvrdi, Ze mlze také pomoci odstranit
nechut’ studenta k tématu. Vypravéni piibchu nejen sblizuje studenty s ucitelem, ale také

studenty mezi sebou.'*

Dulezitou soucasti vypravéni piibéht ve vzdelavani jsou postavy, okolo kterych se piib¢h
odviji. Studenti si mohou z postav v ptibéhu brat ptiklad a poucovat se z jejich chyb. Postava
v piibéhu miiZze byt nejen €lovek, ale také 1 naptiklad zvife. Green tvrdi, Ze pojmenovanim
hlavnich postav se také zlepsuje u studentti schopnost zapamatovat si piibéh. Vypravéni o
urCité postave, naptiklad o védci, ktery objevil urcité védecké teorie, lze pouzit ke
zjednoduSeni probiraného tématu, a tak k vytvoteni zabavné&jsi formy vyucovani. Studenti si
z védce mohou také brat piiklad a vénovat se dale probiranému tématu. Vypravénim piibéhu
o podnikateli, ktery zacal uspeSn¢ podnikat, studenti dostavaji i piiklad spravné cesty a

pouduji se z jeho chyb. !

13 GREEN, Melanie. Storytelling in teaching, 2004 [online]. [cit.: 2021-6-7] Dostupné z:
https://www.psychologicalscience.org/observer/storytelling-in-teaching.

139 Ibid.

140 Thid.

141 Tbid.
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Green dale pojednava o tom, ze vypraveéni pribéha je také mozné vyuzit k provazani riznych
probiranych konceptii a definic do urcité linie ptibéhu a k vytvofeni mentalnich obrazk,
které mohou byt 1épe zapamatovatelné. Piibéh muze také slouzit jako piivétivy zptisob,
pomoci kterého ucitelé predstavuji téma studentlim, které se ze zacatku jevi jako nezabavné

nebo slozité.'4?

Ptipadové studie (ang. case study) jsou podle Green efektivni zpiisob vyuziti ptibéhu pro
predavani informaci. Ptibéhy ptipadovych studii vétSinou obsahuji problém, ktery je potieba
vyftesit, a jsou k nim pfidané informace do kontextu. Tyto piib¢hy slouzi k znazornéni
jednoho ze zptisobtl, jakym lze problém fesit. Studenti mohou nasledné na piibéh vymyslet

i jiné vlastni zplisoby feseni problému.'*

Ucitel pro vyhledavani témat na ptib&hy miZe vyuZzit mnoho riznych informacnich zdroju,
mezi které patii naptiklad televize, soucasné udélosti, pfib&éhy z historie, literatury,

divadelnich predstaveni ¢i z vlastnich zkusenosti.'**

Green dale uvadi, ze dtlezitou soucasti u vypravénych ptibehi jsou fakta a informace, které
chce ucitel studentim pifedat. Samotny piibéh mize byt skutecny nebo i vymysleny.

Diilezitou sou¢asti viak musi byt samotna podstata informaci preddvanych studentiim.'4’

Trevor Rasmusson a John Bourne z American Sentinel University hovoii o tom, ze
vypravéni piibehu se da vyuzit napti¢ v§emi trovnémi vzdelavani a v riznych zamétenich
vyuky, jako jsou napftiklad vlastni a cizi jazyky, d¢jepis, ndbozenstvi, ekonomie, medicina,

fyzika, chemie ¢i inzenyrstvi.!46

142 GREEN, Melanie. Storytelling in teaching, 2004 [online]. [cit.: 2021-6-7] Dostupné z:
https://www.psychologicalscience.org/observer/storytelling-in-teaching.

143 Ibid.

144 Ibid.

145 Ibid.

146 RASMUSSON, Trevor, BOURNE, John. Interactive storytelling, gamification, and online
education: storytelling made easy, 2017
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3.1.1 Vyuziti digitalniho piibéhu ve vzdélavani

Do vypravéni ptibéhu spojeného se vzdélavanim lze pridat rizné druhy multimédialnich dat,
jako jsou naptiklad fotografie, hudba, nahravky hlasového zaznamu a videa, a vytvorit tak
digitalni piibéh.'4’

Tvorbu digitalnich ptibéhli je mozné rozdelit do dvou hlavnich skupin, a to jak ze strany
ucitele jako nastroj k pfednasené vyuce, tak i ze strany studentl naptiklad jako projekt,
pomoci kterého si procvicuji praci s digitdlnimi technologiemi a riznymi multimedidlnimi

daty.

Digitalni piibéhy vypravéné ve vyuce lze rozdélit do tfi hlavnich kategorii. Mezi né patfi
osobni piibé¢hy, pfibéhy z historie a ptibeh, ktery predavd informace nebo poucuje
piijemce. !4

Ing. Bofivoj Brdicka Ph.D. tvrdi, ze digitdlni vypravéni piibéhid rozviji schopnosti
vyjadfovani a vylepsuji tak moznosti nasledného sebeuplatnéni u studentti. Vlastni digitalni
pribéhy mohou studenti publikovat a sdilet na internet nejen pro své spoluzaky v ramci
vyukového zaiizeni, ale i pro 3ir$i vefejnost'*. Bernard Robin z Univerzity v Houstonu
tvrdi, Ze digitalni ptibéhy a jejich tvorba zlepSuji rizné typy gramotnosti, mezi které patii
mimo jiné 1 digitdlni gramotnost. Studenti se také mohou naudit pracovat s riznymi

technologiemi z hlediska softwaru, hardwaru a ovladat rtizné multimédiélni technologie.'*°
Studenti zacinaji praci na digitdlnim pifibéhu tvorbou a ptipravou namétu, ktery chtéji
vypravét. Na namét nasledné vytvaii scénaf, ktery piibéh doprovazi a pomoci kterého pak

samotny digitalni piibéh vytvaii.!>!

147 BRDICKA, Boftivoj. Digitdlni vypravéni pribéhii, 2006. Metodicky portal: Spomocnik [online].
[cit. 2021-05-14]. Dostupny z: https://spomocnik.rvp.cz/clanek/12163/DIGITALNI-VYPRAVENI-
PRIBEHU.html ISSN 1802-4785.

148 ROBIN, Bernard. The educational uses of digital storytelling, 2011

1499 BRDICKA, Boftivoj. Digitdlni vypravéni pribéhii, 2006. Metodicky portal: Spomocnik [online].
[cit. 2021-05-14]. Dostupny z: https://spomocnik.rvp.cz/clanek/12163/DIGITALNI-VYPRAVENI-
PRIBEHU.html ISSN 1802-4785.

S0ROBIN, Bernard. The educational uses of digital storytelling, 2011

151 BRDICKA, Boftivoj. Digitalni vypravéni pribéhii 2006. Metodicky portal: Spomocnik [online].
[cit. 2021-05-14]. Dostupny z: https://spomocnik.rvp.cz/clanek/12163/DIGITALNI-VYPRAVENI-
PRIBEHU.html ISSN 1802-4785.

35


https://spomocnik.rvp.cz/clanek/12163/DIGITALNI-VYPRAVENI-PRIBEHU.html
https://spomocnik.rvp.cz/clanek/12163/DIGITALNI-VYPRAVENI-PRIBEHU.html
https://spomocnik.rvp.cz/clanek/12163/DIGITALNI-VYPRAVENI-PRIBEHU.html
https://spomocnik.rvp.cz/clanek/12163/DIGITALNI-VYPRAVENI-PRIBEHU.html
https://spomocnik.rvp.cz/clanek/12163/DIGITALNI-VYPRAVENI-PRIBEHU.html
https://spomocnik.rvp.cz/clanek/12163/DIGITALNI-VYPRAVENI-PRIBEHU.html

Digitalni piibéh propojuje slozku psani s technologiemi, které podle Brdicky maji za
nasledek zvySovani z4jmu o vyuku u studenti. Student mtze naptiklad vyuzit digitalni

piibéh ve vyuce pro sdéleni vlastnich zkusenosti a piib&hd. !>

Brdicka dale hovoii o tom, ze digitalni pfibéh ve vyuce je mozné také vyuzit naptiklad jako
pomtcka pro studenty, ktefi maji komunikacni problémy a zlepSovat tak u nich schopnost
vyjadfovani. Digitalni ptibehy se daji vyuzit i u studentl se specidlnimi potfebami jako jsou

naptiklad autistiéti studenti.'>?

Ucitelé mohou vytvaret digitalni pfibéhy zejména za Gi¢elem prezentovani novych materiali.
Robin déle tvrdi, ze vyuzitim digitalnich technologii pfi vyuce se zvysuje pozornost studenti
a podnécuje se jejich zvédavost dozvédét se vice o novych tématech. Nasledné tvrdi, ze
digitalni pfibéhy také zjednodusuji téma pro lepsi pochopeni pfednédsené latky a daji se Casto

vyuzit na za¢atku vyuky jako vstup do tématu.!>*

3.1.2 Vyuziti interaktivniho pfibéhu ve vzdélavani

Rasmusson a Bourne tvrdi, ze dulezitou soucasti interaktivniho vypravéni piib¢hu
ve vzdélavaci sféfe jsou moznosti vybéru, které interaktivni ptibéh nabizi. Dale uvadi, ze za
pomoci ¢teni z nelinearniho interaktivniho vypravéni se studenti diky nutnosti volit priibéh
ptibéhu uci byt vice sobé&stacni a tim i byt zodpoveédni za sviij vzdélavaci proces. Interaktivni

piib&h také nabizi moznost okamzité zp&tné vazby, ze které se studenti mohou poudit.!'>>

Probirané téma ve vyuce lze zapojit do interaktivniho pfibéhu pies takzvanou gamifikaci.
Pomoci gamifikace 1ze zapojit herni prvky pouZzivané v hrach, jako jsou napiiklad hadanky
a rizné vyzvy, a zapojit je tak do probiraného tématu ve vyuce. K moznostem gamifikace

patii i moZnost hrét interaktivni piibéh ve vice studentech.!>®

152 BRDICKA, Boftivoj. Digitdlni vypraveni pribéhi, 2006. Metodicky portal: Spomocnik [online].
[cit. 2021-05-14]. Dostupny z: https://spomocnik.rvp.cz/clanek/12163/DIGITALNI-VYPRAVENI-
PRIBEHU.html ISSN 1802-4785.

153 Ibid.

134 ROBIN, Bernard. The educational uses of digital storytelling, 2011

135 RASMUSSON, Trevor, BOURNE, John. Interactive storytelling, gamification, and online
education: storytelling made easy, 2017

136 Ibid.
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Rasmusson a Bourne déale uvadi, Ze aktivni zapojeni studenta béhem hrani a Cteni
interaktivniho pfibéhu umoziuje si probirané téma zapamatovat 1épe nez pii pouhém cteni
linearniho piibéhu. !>’

Interaktivni ptib¢h je mozné vyuzit ve vzdélavani v riznych pfedmétech. Lze jej pouzit
napiiklad jako prohlidku budovy, kde si hra¢ nebo Ctenat vybird cestu a je doprovazen
piibé¢hy v urCitych mistnostech ¢i na konkrétnich mistech. Tento zplisob se da vyuzit
naptiklad ve vzdélavani v oblasti mediciny, kde je student provazeny virtualn€ po nemocnici
a jsou mu predstavovana a vysvétlovand razna klinickd oddéleni. Vyuziti interaktivnich
pribéht Ize také najit u pripadovych studii, na kterych se studenti u¢i a osvojuji si
porozuméni dané latky. Piikladem pouziti interaktivniho ptibéhu u ptipadovych studii mize
byt hrani hry ptibéhu vlastnika soukromé spolecnosti, v jehoz osob¢ se student snazi, aby
hned po =zalozeni jeho soukroméa spolecnost nezkrachovala, ale naopak ji dovedl
k prosperitg. !>

wrow

Interaktivni ptib¢hy je také mozné vyuzit jako kratké kurzy vyuzitelné pti Skolenich nebo

jejich prosttednictvim pretvofit studijni materialy na po¢itadovou hru.'>

3.2 Vyznam a vyufZiti interaktivity ve vzdélavani
Vyznam a vyuZiti interaktivity a interakci ve vzdélavani je mozné rozdélit do dvou hlavnich
kategorii. V prvnim piipadé jde o komunikaci mezi samotnymi Uc¢astniky a v tom druhém

jde o komunikaci jedince s pocitacem. '

S interaktivitou ve vyuce je mozné se setkat v rozlicnych podobach, jako jsou rizné vyukové

lekce a Glohy na poditaci, projekce na interaktivni tabule nebo e-learningové kurzy.'®!

157 RASMUSSON, Trevor, BOURNE, John. Interactive storytelling, gamification, and online
education: storytelling made easy, 2017

18 Ibid.

159 Ibid.

160 BEAUCHAMP, Gary, KENNEWELL, Steve. Interactivity in the classroom and its impact on
learning. Computers & Education. 2010

1 Tbid.
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Pocitace a informacni technologie slouzi jako velice vhodny néstroj s riznymi moznostmi
vyuziti k interakci mezi zaky a uciteli. Interaktivita studenta s pocitacem ve vyuce spociva
zejména v hledani, vytvafeni, vyuzivani a spojovani rtznych studijnich materiala
k prokazani znalosti o daném tématu.'®?

Ve vyuce lze pouzit interaktivitu s po¢itacem v nékolika kategoriich.'®?

e Autoritativni interaktivita (ang. Authoritative interactivity)

o U této kategorie miize student vyuzivat software typu vyukového tutoridlu,
ktery ma predem definované otazky a odpovédi. Tempo pieddvanych
informaci fidi pfednésejici nebo ucitel.

o Dialekticka interaktivita (ang. Dialectic interactivity)

o Dialektickd interaktivita je podobnd autoritativni interaktivité¢ s rozdilem
vyuziti variabilnich otazek, které se méni podle konkrétnich faktort, jez
vyplynuly z piedeslych otazek. Tempo piedavani informaci je v tomto typu
interaktivity ur€ovano pouzivanym programem.

e Dialogicka interaktivita (ang. Dialogic interactivity)

o Tato kategorie dava studentlim vétsi volnost nad ziskdvanymi materidly a

ptidava vice vlastni tvofivosti do ucitelem zadanych tloh.
e Synergistickd interaktivita (ang. Synergistic interactivity)
o Kategorie synergistické interaktivity je zcela zalozena na vytvareni projekta

ve skupindch s vlastnim vybérem multimedialnich dat, technologii a témat.

Gary Beauchamp z University of Wales Institute Cardiff a Steve Kennewell ze Swansea
Metropolitan University tvrdi, Ze vyuzivani interaktivity ve vyuce umozZiuje studentim
porozumét tématu vice do hloubky, jsou vice zapojeni do vyuky a dava jim moZnost predvést

vysledky vlastnich vypracovanych praci.!'®*

1©2 BEAUCHAMP, Gary, KENNEWELL, Steve. Interactivity in the classroom and its impact on
learning. Computers & Education. 2010

163 Ibid.

164 Ibid.
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Vyuzit interaktivitu ve vyuce lze také pomoci interaktivnich fikci v podobé tematicky

zaméfenych pocitatovych her, které je mozné nejen hrat samostatng, ale i ve skupinach.!%
166

S interaktivitou se studenti mohou setkavat i v riznych simulacich pfednésenych témat, na
kterych si studenti osvojuji nové znalosti problematiky a ovéfuji si znalosti jiz ziskané.'®’
Vyuziti vyukovych simulaci 1ze uvést napiiklad u studenti mediciny, ktefi si na konkrétni
nasimulované situaci maji nacvicit rozhovor s pacientem a pomoci vybéru dialogu urcuji

spravny chod konverzace a diagnostiky pacienta.

Interaktivita studenta s poc¢itatem nemusi byt provadéna pouze pomoci klavesnice a mysi,
ale 1ze pouzit naptiklad dotykova zatizeni. Tato Ize vyuzit jak osobni ve formé tabletu, tak i
moderni dotykova zafizeni zabudovand do pracovnich stanic ve Skoldch s moZnosti vice

vstupti od uzivatelt najednou.'6®

3.3 Vyznam a vyuziti multimédii ve vzdélavani
Interaktivni fikce mohou zlepsit vyuku ve formé multimédii, a to nejen stylem predavani

informaci, ale také jako zplsob prace a tvorby multimedidlniho obsahu.

Podle MgA. Marka Olbrzymeka implementace multimédii do vzdélavani a vyuky mlZe mit
za nasledek zlepSeni trovné vzdélavani a zjednodusit tak vyuku uciteli a zadroven zkvalitnit
proces uceni u studentli. Multimédia se prezentuji ve vzdélavani v podobé multimedialnich

dat, ze kterych se skladaji a mezi které patii text, zvuk, grafika a animace.'®

165 BEAUCHAMP, Gary, KENNEWELL, Steve. Interactivity in the classroom and its impact on
learning. Computers & Education. 2010

166 Al DUNGEON. Titulni strana a tutorial [online]. [cit.: 2021-6-14] Dostupné z:
https://play.aidungeon.io/main/landing.

17 BEAUCHAMP, Gary, KENNEWELL, Steve. Interactivity in the classroom and its impact on
learning. Computers & Education. 2010

18 Tbid.

19 OLBRZYMEK, Marek. Digitdlni technologie a multimédia v socidlnim kontextu vyuky, 2011 s. 23
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Préci s multimédii ve vzdélavani je mozné najit naptiklad ve vyuce informacéni vychovy a i
v jinych vzdélavacich oblastech mimo informacni vychovu. Olbrzymek dale tvrdi, ze
studenti a ucitelé by méli disponovat pii praci s multimédii zékladnimi schopnostmi prace
s po¢itatem a zvladat potiebnou komunikaci s nim.!”® Tyto schopnosti lze zahrnout do

digitalni gramotnosti.

Multimedialni aplikace, které se pouzivaji v oblasti vzdélavani se diky svému zaméteni
zna¢né odlisuji od multimedialnich aplikaci, které se vyuzivaji v kazdodennim Zivots.!"!

Interaktivni fikce 1ze vSak zapojit do obou vyse uvedenych oblasti.

Tvorbu multimédidlnich dat a multimedidlnich vyukovych aplikaci 1ze roz¢lenit do n€kolika
kategorii. Mezi tyto kategorie patii naptiklad programy pro expozici ucebni latky, programy
pro fixaci ucebni latky, programy pro testovani stupné osvojeni ucebni latky, didaktické hry,

elektronické ucebnice, elektronické encyklopedie a programy pro vyuku programovani.!”?

3.4 Digitalni gramotnost spojena s interaktivni fikci
Jednu ze schopnosti, kterd se vyuziva pro vytvaieni, sdileni a hrani interaktivnich fikci a
spravnou praci s digitdlnimi technologiemi, pfedstavuji soucasti digitdlni gramotnosti (ang.

digital literacy) (nebo také digitalni kompetence ang. digital competence).

,, Digitalni gramotnost znamend mit schopnosti Zit, ucit se a
pracovat ve spolecnosti, kde se komunikace a pristup k informacim
rozsiruje pomoci digitdlnich technologii, jako jsou napriklad internetové

platformy, socidlni sité a mobilni zarizeni. “!”’

170 OLBRZYMEK, Marek. Digitdini technologie a multimédia v socidlnim kontextu vyuky, 2011 s. 23

17! Ibid.

172 1bid. s. 27

173 WESTERN SYDNEY UNIVERSITY. What is digital literacy? PHima citace z angli¢tiny [online].
[cit.: 2021-6-3] Dostupné Z:

https://www.westernsydney.edu.au/studysmart/home/study_skills_guides/digital literacy/what_is_digital_lite
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Dulezita soucast digitalni gramotnosti, se kterou se miizeme setkat u interaktivnich fikci, je
schopnost komunikace. Tato schopnost se zameétfuje na spravné pireddvani informaci
v digitalnim svété. Schopnost komunikovat se také zaméiuje na nalezit¢ vyjadfovani,
pokladani spravnych otazek a prezentovani vyhovujicich odpovédi.!”* Tuto schopnost je
mozné najit u interaktivnich fikci s analyzatorem textu, kde je potieba spravného
vyjadfovani pfi psani ptikazii.

Dalsi dulezitou soucasti digitalni gramotnosti vyuzivané u interaktivnich fikci jsou praktické
schopnosti dulezité ke spravné tvorbé multimedidlniho obsahu. Tyto schopnosti se zamétuji
na digitdlni technologie pouzité k tvorbé multimedialnich dat a pfibéhia. K praci s
digitalnimi technologiemi patii schopnosti je prakticky vyuzivat k tvorbé interaktivnich

fikei.!”

Western Sydney University prezentuje na svych webovych strankach, ze digitalni
gramotnost, kterou studenti ziskavaji béhem vyuky, mohou nésledn¢ uplatnit i v budoucim

zaméstnani a praktickém Zivots.!”¢

17 WESTERN SYDNEY UNIVERSITY. What is digital literacy? [online]. [cit.: 2021-6-3] Dostupné
Z:
https://www.westernsydney.edu.au/studysmart/home/study_skills_guides/digital literacy/what_is_digital_lite
racy.

175 Ibid.

176 Tbid.
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3.5 Tvorivost (kreativita) spojena s interaktivni fikcemi a jeji rozvoj

Kreativitu a kreativni mySleni je mozné rozvijet pomoci tvorby a hrani interaktivnich fikci

vcetng prace s jejich riznymi formami multimédialnich dat.

,, Kreativita je schopnost vytvorit nebo provést néco nového, co je

zdroven uZitecné pro ostatni. “!”’

Kreativitu je mozné vyuzivat, rozsifovat a zdokonalovat riznymi zpisoby. Lydia Saad z
U.S. Social Research at Gallup tvrdi, Zze vyuziti kreativity je mozné najit naptiklad ve
vytvafeni riznych objektl, jako je psani eseji nebo malovani obrazii. Dale uvadi, ze
kreativitu je také mozné rozsifit pomoci zlepSovani riznych dovednosti, jako naptiklad hrani
na hudebni nastroje a psani hudby.!”® 7 Nasledné vzdélavaci portal Lumen tvrdi, Ze
dalezitou soucasti kreativity je proces tvorby, vysledny produkt nebo provedena akce. Pokud
vysledny produkt nema zadny vyznam nebo ucel, vyplyva z toho, ze student nevyuziva

v pozadované miie vlastni kreativitu.'8¢

Podle ucitele a spisovatele Bena Johnsona obohacuje kreativita naSe poznavani a
zjednodusuje lidem Zivot.!8! Zakladnim prvkem kreativity je lidska predstavivost.
Vzdélavaci portal Lumen nasledn€ uvadi, ze studenti, ktefi pouzivaji kreativni mysleni, jsou

vvvvvv

projevuji zajem o vyuku.'®?

177 GARDNER, Howard. Creative minds. New York: Basic Books, 1993. Pfim4 citace z angli¢tiny.
Cerpano z: https://courses.lumenlearning.com/educationalpsychology/chapter/creative-thinking/

178 SAAD, Lydia. Teachers who promote creativity see educational results, 2019 [online]. [cit.: 2021-
5-18] Dostupné z: https://news.gallup.com/opinion/gallup/245600/teachers-promote-creativity-educational-
results.aspx.

17 LUMEN. Education psychology, Module 9: Facilitating Complex Thinking. Creative thinking
[online]. [cit.: 2021-6-4] Dostupné Z:
https://courses.lumenlearning.com/educationalpsychology/chapter/creative-thinking/.

130 Tbid.

181 JOHNSON, Ben. 4 Ways to develop creativity in students, 2019 [online]. [cit.: 2021-5-18]
Dostupné z: https://www.edutopia.org/article/4-ways-develop-creativity-students.

182 SAAD, Lydia. Teachers who promote creativity see educational results, 2019 [online]. [cit.: 2021-
5-18] Dostupné z: https://news.gallup.com/opinion/gallup/245600/teachers-promote-creativity-educational-

results.aspx.
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Studie provedené spole¢nosti Gallup'®® na $kolach ve Spojenych statech, které se tykaly
pouzivani kreativity u ucitelem zadanych uloh, prokdzaly zvySené kognitivni dovednosti u
studentii. Mezi dan¢ kognitivni schopnosti pati mimo jiné zapojovani se do feSeni problémd,
demonstrovani kritického mysleni a spojovani informaci mezi riznymi vyukovymi
pfedméty. Dale mezi né patii schopnost porozuméni tématu vice do hloubky a lepsi
zapamatovani informaci. Studie déle pojednavaji o lepsich vysledcich studentt, ktefi méli
moznost vyuzit transformativni technologie pii tvorb¢ projektt a iloh. Mezi transformativni

technologie patii po¢itade a mobilni zafizeni s pouZzivanim multimédii.'3*

Studie dale pojednavaji o tom, ze Skoly a ucitelé, kteti podporuji kreativni zplisob feseni
problémil ve vyuce, na rozdil od uciteli a Skol, které rozvoj kreativity nevyuzivaji, vice
podporuji svoje studenty a nabizeji jim piijemnéjsi prostfedi. Nabadaji také studenty ke
zkouSeni novych véci a vyuZivaji pfi tom dostupnych modernich technologii. Ucitelé a
Skoly, které¢ vice podporuji vyukovy program tykajici se rozvijeni kreativity, vykazuji vétsi
zajem studentli o zkouseni novych véci a technologii. Spoluprace mezi uciteli a jejich
vzajemné podporovani pii zkouSeni novych véci a technologii je také dilezitou soucasti,
ktera se odrazi na vyvoji kreativity u studentt.'®®

$kolach je rozvoj kreativniho mysleni nejen u studentd,'®¢ ale Ze jde také o trvaly proces, ve

kterém se ucitelé dlouhodobé seznamuji s novymi trendy, které pak zapojuji do vyuky.

Kreativita ve vzdélavani byva ve skutecnosti Casto zanedbavana z divodu nedostatku Casu,

ktery mohou ucitelé a studenti vyuZzivat béhem vyucovacich hodin po dobu Skolniho roku.

18 viz https://www.gallup.com/education/267449/creativity-learning-transformative-technology-

gallup-report-2019.aspx

13 SAAD, Lydia. Teachers who promote creativity see educational results, 2019 [online]. [cit.: 2021-
5-18] Dostupné z: https://news.gallup.com/opinion/gallup/245600/teachers-promote-creativity-educational-
results.aspx.

185 Ibid.

18 LUMEN. Education psychology, Module 9: Facilitating Complex Thinking. Creative thinking
[online]. [cit.: 2021-6-4] Dostupné Z:
https://courses.lumenlearning.com/educationalpsychology/chapter/creative-thinking/.
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Vzdélavaci portal dale tvrdi, ze podporovani kreativity vSak ma svlij nezpochybnitelny

smysl a méla by se dale rozvijet i pies piipadné ¢asové nedostatky.'®’

187 LUMEN. Education psychology, Module 9: Facilitating Complex Thinking. Creative thinking
[online]. [cit.: 2021-6-4] Dostupné Z:
https://courses.lumenlearning.com/educationalpsychology/chapter/creative-thinking/.
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4 Tvirdi nastroje pro tvorbu interaktivnich fikci

Jednoduché interaktivni fikce je v dnesni dobé mozné vytvaiet velmi snadno, a to bez
potfeby znalosti programovani'®® a smoznosti implementace riiznych forem
multimedidlnich dat.!® Lze vytvafet nékolik riznych typl interaktivnich fikci véetné

hypertextovych fikci a vizualnich romént.

4.1 Tvirci nastroje pro tvorbu hypertextovych fikci

Nastroje, ve kterych je mozné vytvaret interaktivni fikce, zejména hypertextové fikce, jsou
typicky vytvarené na styl vybéru pfedem definovanych moznosti akce a dialogu. Moznosti
byvaji prezentované stylem hypertextu, pomoci kterého se jednotlivé moznosti odkazuji na
alternativni vétve piib&hu. VétSina nastrojii pro tvorbu hypertextovych fikci je volné
dostupna a je tedy mozné pouzivat je zdarma a nasledné je Sifit bez nutnosti placeni dalSich
poplatkl. Nastroje se lisi v mife moznosti, které nabizeji, ve slozitosti implementace

riznych forem multimedialnich dat a v celkové sloZitosti prace s danym nastrojem.

Jako soucast bakalarské prace byla vytvofena i ukazka, u které je znadzornéna hypertextova
fikce vytvorend v nastroji Twine ve formatu ptibéhu zvaného Chapbook. Ukazka vyuziva
vétSinu funkei zminénych v kapitole 4.1.1 s pfidanymi riznymi druhy multimedialnich dat.

Tuto ukazku je moZné si zahrat na webovych strankéch itch.io.'*°

188 IFTF. Frequently asked questions about interactive fiction [online]. [cit.: 2021-5-5] Dostupné z:
https://iftechfoundation.org/frequently-asked-questions/

18 RAFAEL, Sonia. Interactive Fiction. Narrative and immersive experience in text-based games,
2018. 5. 569

190 viz: https://zenkovic.itch.io/chata-v-lese.
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Tabulka analyzy tvircéich nastroji pro tvorbu interaktivnich fikci

hypertextovych fikci

na styl

Twine Quest Squifty Inky Inklewriter | Book Creator
Zpusob Visualni Script/ Drag- | Markdown Vlastni Psani sekei | Drag-and-drop
vytvareni storyboard and-drop Markup
pribéhu
Nepovinny Javascript Javascript Javascript Javascript - -
skriptovaci
jazyk
Cena nastroje Zdarma Zdarma Zdarma Zdarma Zdarma Zdarma/ $10/
+
Nabizi zkuSebni - - - - - Ano
verzi
Nabizi bali¢ek - - - - - Ano
pro skoly
Potieba Ne Ano Ne Ne Ano Ano
registrace
Tvlrci Pocitacova Pocitacova | Pocitacova | Pocitacova Webova Webova
platforma aplikace/ aplikace/ aplikace/ aplikace aplikace aplikace
webova webova webova
aplikace aplikace aplikace
Export Webova Webova Webova Webova Webova Webova
vytvoreného stranka stranka stranka stranka stranka stranka, PDF,
pribéhu ePub
Obtiznost prace | Jednoducha | Nejslozit€jsi | Jednoducha | Slozit€jsi | Jednoducha | Nejjednodussi
s nastrojem
Nabizené Stfedné Mnoho Malo Mnoho Nejméne Nejvice
moZznosti moznosti moznosti moznosti moznosti moznosti moznosti
nastroje
MoZnost Ne Ano Ne Ne Ne Ano
kooperace
studentt ve
vyuce
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4.1.1 Twine

Twine, konkrétné Twine 2, je popularni otevieny (ang. open-source) zdarma vyvojaisky
nastroj pro tvorbu interaktivnich fikci, ktery vyuziva pro tvorbu piib¢hu vizualni storyboard.
V nastroji je mozné vyuzit jazyk Markdown.'! P#i praci s vyvojafskym nastrojem Twine
neni zapotiebi znalosti programovani pro tvorbu jednoduchého interaktivniho ptib¢hu.
Vyvojatské prostiedi Twine ma podporu nékolika jazykt, ve kterych lze vytvaret piibeh,
véetné &estiny.!”? Na vyvoji nastroje Twine se mize podilet i Siroka vefejnost vzhledem

tomu, e vyvojaisky néastroj je otevieny.'”

Vyvojaisky nastroj Twine lze spustit na pocitaci jako pocitaovy program na operacnich
systtmech Windows, macOS a Linux. Pracovat s nastrojem Twine Ize také piimo ve
webovém prohlize¢i bez potieby registrace.!”* V internetovém prohlize¢i Twine uklada

ptibéhy pifimo na pocitac, na kterém se hra vytvari, a na konkrétni pouzivany prohlizec.

Ptibéh a text v néstroji Twine Ize rozsifit o obrazky, videa, zvuky, animace, kaskadové styly

(zkracen& CSS) a JavaScript.'”

Vytvoirené ptib&hy lze publikovat na webové stranky bez potieby platit jakékoliv poplatky
vyvojafim néstroje Twine. Hry vytvoiené ve vyvojaiském prostfedi Twine 1ze i komeréné

prodavat.'”¢

Zakladni prace a formaty pribéhu nastrojem Twine
Autor vytvari ptibéh pomoci vizudlniho storyboardu, ve kterém piibéh pise, upravuje a
vylepSuje. Autor miize piib&hy ukladat, archivovat a nasledné je zpatky do programu

importovat.

YUTWINE. Titulni strana [online]. [cit.: 2021-5-21] Dostupné z: https://twinery.org/.

192 TWINE. Aplikace Twine [online]. [cit.: 2021-5-21] Dostupné z: https:/twinery.org/2

193 TWINE. Titulni strana [online]. [cit.: 2021-5-21] Dostupné z: https:/twinery.org/

194 Ibid.

195 CHAPBOOK. Guide [online]. [cit.: 2021-6-12] Dostupné z
https://klembot.github.io/chapbook/guide/.

196 TWINE. Titulni strana [online]. [cit.: 2021-5-21] Dostupné z: https:/twinery.org/
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Hry a ptibehy v nastroji Twine se vytvaii v takzvanych formatech piib&hu, které se 1isi ve
slozitosti prace a v mnozstvi implementace multimédialnich dat, HTML, Javascriptu a CSS.
V zakladnim nastaveni nastroj Twine pouziva format zvany Harlowe, ' ktery je z moZnych
nabizenych formati zaméfen na autory interaktivnich fikci a pfib&hi, ktefi jiz maji znalosti
préace s jazykem Markdown, HTML, znalosti s CSS a Javascriptem. Ukézka zakladni prace
s nastrojem Twine, ktera je soucasti této bakalarské prace, bude predstavena ve formatu
piibéhu zvaného Chapbook. Tento format pfibéhu se spise zamétuje na jednoduchou tvorbu
interaktivnich piib&hii bez nutnosti znalosti prace s HTML, CSS a Javascriptu. Chapbook

nabizi jednoduchou implementaci riznych multimedialnich dat a také jazyka Markdown.

Storyboard pribéhu

Ptibéh je vytvareny pomoci malych vizudlnich stavebnich blokl, které jsou nazyvany
mistnosti (ang. passages).!”® Mistnosti maji vlastni nazev a obsahuji priivodni text a prikazy
umoziujici vlozit interaktivitu a multimedidlni data do daného ptib&éhu. Startovni mistnost,
ve které piibéh zacina, se oznacuje ikonou rakety, kterd je zobrazena pred nazvem daného
bloku. Do piibéhu se pak ptfidavaji dal$i mistnosti, které Ize navzajem propojovat a tim

vytvafet vétvenou strukturu piib&éhu.

Text obsaZeny v piib&éhu se vklada do bloki ve storyboardu. Jednoduché uprava vzhledu
textu zobrazovaného v ptibéhu se provadi pomoci jazyka Markdown. Pomoci tohoto jazyka
se text upravuje napiiklad na kurzivu a na tuéné znazornéné znaky. Ukazky a ptiklady

upravovani textu Ize najit v ndvodu formétu piib&hu Chapbook.'*

197 TWINE. Story  formats [online]. [cit.: 2021-5-21] Dostupné z
https://twinery.org/cookbook/terms/terms_storyformats.html.

198 TWINE. Twine 2: How to Create Your First Story [online]. [cit.: 2021-5-21] Dostupné z:
https://twinery.org/cookbook/starting/twine2/firststory.html.

199 viz https://klembot.github.io/chapbook/guide/text-and-links/text-formatting html.
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Jednou z variant piikazi, jak upravovat text ptibéhu jsou modifikatory (ang. modifier), které

jsou oznacovany hranatymi zavorkami s ndzvem piikazu mezi nimi.

Nastaveni pozice textu v piibéhu se fesi pomoci modifikatoru ptikazem “align® a pozice,

kde se ma text zobrazit. Nasledné pokra¢ovani v textu klasickym zplisobem se poté provadi

pomoci modifikatoru s nizvem “continue*.2%

[align center]
Cesta do lesa

[continue]

Modifikétor continue je mozné pouzit i u jinych modifikatorti a d4 se jeho nazev zkratit na

[cont] a [cont‘d].?!

Opozdéné zobrazovani textu se pridava pomoci modifikatoru “after” s definovanym

¢asem.???

[after 1s]

Jednoduché odkazy a vétveni pribéhu

Tvorba vétveného ptibéhu zacina uvniti stavebniho bloku, ve kterém se vytvareji odkazy,
které jsou prezentované hraci pii hrani ptibéhu. Prezentované odkazy jsou vytvarené pomoci
dvojitych hranatych zavorek s textem, ktery se ma hraci pii hrani zobrazit. Timto zptisobem

1ze umoznit volbu hragi p¥imo v textu obsazeného v ptib&hu.>*

Muzeme jit [[doleva]], nebo mlizeme pokracovat [[rovné]].

200 CHAPBOOK. Modifiers and Text Alignment [online]. [cit.: 2021-6-12] Dostupné z:
https://klembot.github.io/chapbook/guide/modifiers-and-inserts/modifiers-and-text-alignment.html.

201 Thid.

202 CHAPBOOK.  Delayed  Text [online].  [cit..  2021-6-12]  Dostupné  z:
https://klembot.github.io/chapbook/guide/modifiers-and-inserts/delayed-text.html.

23 CHAPBOOK.  Simple  Links  [online].  [cit:  2021-6-12]  Dostupné  z:

https://klembot.github.io/chapbook/guide/text-and-links/simple-links.html.
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Po vytvofeni moznosti v rozpracované mistnosti se vytvoii nové dalsi mistnosti s ndzvem
volby akce a dialogu, které jsou spojeny s puvodni mistnosti. Pokud je nazev moznosti
identicky s ndzvem jiz existujici mistnosti, nevytvaii se nova mistnost, ale mistnosti se
propoji.

Aby se predeslo nechténym spojovanim mistnosti, u kterych volba moznosti ma jiz stejny
nazev existujici mistnosti, je mozné zanechat stejné oznaCeni volby, ale mit odliSné
pojmenovanou mistnost, na kterou volba smétuje. V tomto piipad¢ se pouziva takzvana
funkce “route® (pfesmérovani), ktera se znaci spojenim znakt ->. Pied tyto znaky se vypisuje
volba, kterd je prezentovéana hraci, a za znaky se vklada nazev mistnosti, na kterou ma volba

smé&fovat, 204

Na rozcestniku mtizeme jit [[doprava -> les vpravo]] za fickou.

Ptibéh lze také vétvit pomoci moznosti, které jsou zobrazené ve specialnim menu s volbami

v dolni ¢asti stranky. MoZnosti se vytvaieji podobnym zplsobem jako jednoduché odkazy

na mistnosti s pfidanym znakem > pted hranatymi zavorkami.?%

> [[jit dopraval]]

> [[;it doleva]]

Do ptibéhu lze vloZit odkaz na volbu, ktera vede do predeslé mistnosti. Odkaz do mistnosti

zpét se pridava pomoci odkazu “back link* s textem “label:* ktery se zobrazuje jako moZnost

volby v piibéhu.2%

{back link, label: 'vratit se nazpét'}

Tento zplisob odkazu se vyuziva v pfipadech, kdy do jedné mistnosti vedou dvé cesty a voli

se ta cesta, kterou se do mistnosti pfislo.

204 CHAPBOOK.  Simple  Links  [online].  [cit:  2021-6-12]  Dostupné  z:

https://klembot.github.io/chapbook/guide/text-and-links/simple-links.html.
205 CHAPBOOK. Forks [online]. [cit.: 2021-6-12] Dostupné z:

https://klembot.github.io/chapbook/guide/text-and-links/forks.html.
206 CHAPBOOK.  Link  Inserts  [online]. [cit.:  2021-6-12]  Dostupné  z:

https://klembot.github.io/chapbook/guide/modifiers-and-inserts/link-inserts.html.
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Do hry se daji pfidat odkazy, které po kliknuti rozsifi vypsany text. Tento zptsob se do

piib¢hu ptidava pomoci odkazu “reveal link®, ktery obsahuje pocate¢ni vypsany text a

nasledné text, ktery se ma po kliknuti uZivatele zobrazit.?"’

{reveal link: 'pafez, text: 'stary prohnily patez'}

K mistnosti Ize pfipojit text z jiné mistnosti pomoci odkazu “embed passage* s uvedenym

nazvem dal3i mistnosti.?’®

{embed passage: 'les'}

Pamét’ovy €len v pribéhu

Ptib¢h nebo hra miiZze obsahovat rtizné proménné, pomoci kterych je mozné napitiklad urcit
jméno hlavni postavy nebo zda hra¢ jiz prosel uréitou vétvi ptibéhu. Proménné se urcuji
v sekei s proménnymi v horni ¢4sti mistnosti a oddéluji se od piibéhu dvéma pomlekami.>*

Hodnotu proménné Ize v textu nasledné zobrazit pomoci spojenych zdvorek s nazvem

proménné vloZzenym mezi uvedené zavorky.?!”

jmeno: ‘Jana‘

Moje jméno je {jmeno}.

207 CHAPBOOK.  Reveal  Links  [online].  [cit.:  2021-6-12]  Dostupné  z:
https://klembot.github.io/chapbook/guide/modifiers-and-inserts/reveal-links.html.

208 CHAPBOOK. Embedding Passages [online]. [cit.: 2021-6-12] Dostupné z:
https://klembot.github.io/chapbook/guide/modifiers-and-inserts/embedding-passages.html.

29 CHAPBOOK. The Vars Section [online]. [cit.: 2021-6-12] Dostupné  z:
https://klembot.github.io/chapbook/guide/state/the-vars-section.html.

210 CHAPBOOK. Displaying Variables [online]. [cit.: 2021-6-12] Dostupné z:
https://klembot.github.io/chapbook/guide/state/displaying-variables.html.
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Kontrola stavu proménné ve smyslu, zda hra¢ nebo ¢tenar prosel uréitou vétvi nebo jestli

nasel urdity pfedmét, se uréuje pomoci modifikatoru zvaného “if*.?!!

[if naselKlic]
Muzes otevtit truhlu.
[cont]

Truhla je stdle zamcena.

Text pod modifikatorem “if* se zobrazi pouze tehdy, pokud hra¢ nasel v pribéhu piibeéhu

hledany kli¢. Text pod modifikatorem “cont™ pokracuje dal, i kdyz hra¢ ma nebo nema klic.

Vkladani riznych forem multimédialnich dat do pribéhu
Obréazky se do piibéhu vkladaji pomoci odkazli. Obrazek lze zobrazit pomoci odkazu
“embed image* sndzvem souboru obrazku a alternativnim textem, ktery je mozné

pievypravét specidlnimi programy i pro zrakové postizené.?!'?

{embed image: 'les.jpeg’, alt: 'husty zeleny les'}

Soubor s obrazkem by se mél nachézet ve stejné slozce se souborem piib&hu.?!* Obrazek se

muze také nachdzet i v jiné sloZce, ale je potfeba k nému urcit cestu.

Obrézky do ptibéhu Ize také ptidavat pomoci externich odkazi z webovych stranek Flickr a

Unsplash.?!*

N

21l CHAPBOOK. Conditional — Display  [online]. [cit.: 2021-6-12] Dostupné
https://klembot.github.io/chapbook/guide/state/conditional-display.html.
212 CHAPBOOK. Images [online]. [cit.: 2021-6-12] Dostupné z

https://klembot.github.io/chapbook/guide/multimedia/images.html.
23 CHAPBOOK.  Publishing  Models [online]. [cit.. 2021-6-12] Dostupné

https://klembot.github.io/chapbook/guide/multimedia/publishing-models.html.
214 CHAPBOOK. Images [online]. [cit.: 2021-6-12] Dostupné z

https://klembot.github.io/chapbook/guide/multimedia/images.html.

N
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Do ptibéhu Ize vkladat zvukova data ve formé zvukovych efektl (ang. sound effects), hudby
a zvukll na pozadi (ang. ambient). Zvuky a hudba jsou definovany v sekci s proménnymi a

definuji se u nich soubor a popis pro neslysici.?!?

sound.effect.krach.url: 'krach.mp3'
sound.effect.krach.description: 'zvuk roztiisténi sklenicky o zem'
sound.ambient.tajemna hudba.url: 'tajemna_hudba.mp3'

sound.ambient.tajemna_hudba.description: 'tajemna hudba'

Nasledné se zvuky a hudba v piibéhu piehravaji pomoci odkazu s definovanym nazvem.?!®

{sound effect: 'krach'}

{ambient sound: 'tajemna_hudba'}

Zvukové efekty se v pfibehu piehraji jednou v konkrétni mistnosti a hudba se prehrava

donekonecna, dokud neni zastavena piikazem {no ambient sound}.?!”

Do piib&hu lze také vlozit video z webové stranky YouTube.?!®

v

SlozZitéjsi moZnosti nastroje Twine
pouzitim HTML, CSS a Javascriptu. Navod na praci stémito prvky a rozsifené
moZnosti nastroje Twine je mozné najit v dokumentaci néstroje Twine*'” a v ndvodu

formatu piibéhu Chapbook.?*

215 CHAPBOOK. Audio [online]. [cit.: 2021-6-12] Dostupné z:
https://klembot.github.io/chapbook/guide/multimedia/audio.html.

216 Tbid.

217 Ibid.

218 CHAPBOOK. Video [online]. [cit.: 2021-6-12] Dostupné z:

https://klembot.github.io/chapbook/guide/multimedia/video.html.
219 yiz http://twinery.org/cookbook/
220 yiz https://klembot.github.io/chapbook/guide/

53



https://klembot.github.io/chapbook/guide/multimedia/audio.html
https://klembot.github.io/chapbook/guide/multimedia/video.html
http://twinery.org/cookbook/
https://klembot.github.io/chapbook/guide/

Publikovani pribéhu
Vytvoiené piibéhy lze publikovat na webovych strankéach itch.io®?! a dale na webovych

strankach databéaze interaktivnich fikci.?%?

4.1.2 Quest
Quest, konkrétn¢ Quest 5, je otevieny zdarma vyvojaisky nastroj ureny pro tvorbu
interaktivnich fikcei, které se ovladaji jak analyzatorem textu, tak i moznosti vybéru dialogu

a akce.”?

Vyvojaisky néstroj Quest lze spustit jako aplikaci na webové strance, ale pro praci a tvorbu
ptibéhi vyzaduje registraci. Quest lze stahnout i do pocitace jako program, ktery na rozdil
od webové aplikace pro vytvareni her nevyzaduje nutnost registrace. Pro vytvafeni
zakladniho jednoduchého piibéhu ve vyvojarském prostiedi Quest neni zapotiebi mit znalost
programovani. Pro slozitéj$i implementace, funkce a zménu vzhledu se vyuziva prace s

HTML a Javascriptem??*.

Do ptibéht vytvotrenych v aplikaci Quest lze i pfidavat obrazky, zvukové efekty a hudbu,

videa a dalsi formy multimedialnich dat.

Pro nasledné Sifeni vytvofenych her neni potieba platit vyvojafim poplatky za uziti

programu. Vyvojaisky néstroj je otevieny a na jeho vyvoji se podili i $irokd vefejnost.?*>

Zakladni prace s vyvojarskym nastrojem Quest
Ve vyvojaiském prostfedi Quest lze vytvofit dva riizné typy interaktivnich fikci. Piib&h
s analyzatorem textu zvany “text adventure* a hru s menu s jiz definovanymi moZnostmi

vybéru zvanou “gamebook* 2%

221 yviz https://itch.io/

222 viz https://ifdb.org/
223 TEXT ADVENTURES. Quest [online]. [cit..  2021-5-21] Dostupné  z:

http://textadventures.co.uk/quest.

224 Ibid.

225 Ibid.

226 TEXT ADVENTURES. Tutorial Introduction. Quest 5 [online]. [cit.: 2021-5-21] Dostupné z:
http://docs.textadventures.co.uk/quest/tutorial/tutorial_introduction.html.
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Vytvareni hry s analyzatorem textu (text adventure)

Hru je mozné vytvaret v takzvaném zjednoduseném moédu (ang. Simple Mode), u kterého

vvvvvv

Do ptibehu se vkladaji objekty zvané mistnosti (ang. room), mezi kterymi se v ptibehu
pfechazi. Mistnosti obsazené se v ptibéhu jsou zobrazené v podob¢ souborového stromu,
ktery se nachazi v levé sekci okna néstroje. Mistnosti je mozné piejmenovavat nebo jinak
upravovat. Kazda mistnost mize mit popisek mistnosti (ang. description), ktery se zobrazi
pii vstupu hra¢e do mistnosti. Mistnostem Ize piidat vychody (ang. exit), které vedou do
dalsich mistnosti, a tim je mozné vétvit prubeh pribéhu. Vychody se nachdzeji v zalozce
s nazvem “Exits“, do které se pfidavaji a nasledné i upravuji. Vychody z mistnosti jsou ve

hie zobrazené na kompasu (ang. compass) v pravé ¢asti okna.?

Do ptib¢hu je mozné piidavat objekty, které obsahuji vlastni ndzev a alias. Nazev objektu
ur¢uje konkrétni individudlni objekt a alias urcuje pod jakym ndzvem ma hra¢ objekt
specifikovat. Objekty obsahuji rizné vlastnosti, které je mozné meénit. V piibéhu mohou byt
objekty nezivé véci anebo postavy. Objektliim je mozné pridavat i jiné aliasy, pod kterymi
analyzator textu urcuje konkrétni objekt se synonymem nebo podobnym jménem. Piikladem
muze byt urceni televize pod alias TV. Objektim je mozné pridavat popisek, ktery se vypise
pod akci v ptibéhu “look at*“ (Cesky podivat se na). Popisek lze upravovat v kolonce
“Description‘. Kazdému objektu je mozné ptidat i slovesa nebo akce, pomoci kterych hraé

zachazi s danym s objektem. Slovesa se nachézeji v zaloZce “verbs*.?*

Pomoci prednastavenych skriptd Ize do piibéhu vkladat i obrazky, videa a zvuky.

Prednastavené skripty se vybiraji v zdloZce u mistnosti s ndzvem ““Skripts*>*°.

2TTEXT ADVENTURES. Creating a simple game. Quest 5 [online]. [cit.: 2021-5-21] Dostupné z:
http://docs.textadventures.co.uk/quest/tutorial/creating_a_simple game.html

228 bid.

229 Ibid.

20 TEXT ADVENTURES. Multi-media. Quest 5 [online]. [cit.: 2021-5-21] Dostupné z:
http://docs.textadventures.co.uk/quest/multimedia.html.
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Vytvareni hry s moZnosti vybéru akce a dialogu (gamebook)

Ptibehy ve stylu gamebook, ve vyvojatském prostiedi Quest, jsou vytvarené pomoci objekt
nazvanych “stranka* (ang. page). Kazda stranka obsahuje text a je také mozné piidat i
obrazek, video a zvuky. V sekcis volbami (ang. options) u stranky je mozné piidavat

moznosti volby akce a dialogu, které smé&fuji na jiné stranky ve hie, a tim vétvi ptib&h.?!

Zacatek piib¢hu se urcuje objektem “player, ktery se nachazi v sekci se strankami
zobrazené v podob¢ souborového stromu. Jeho pretazenim na konkrétni stranku se urcuje

misto, kde ma piibéh za¢inat.>*

SloZitéjsi prace s nastrojem
Slozitéjsi ptib¢hy a hry mohou obsahovat rizné atributy a proménné. Mimo takovych, které
nastroj Quest sam nabizi, 1ze do ptibehu také ptidat vlastni piikazy (skripty), které je mozné

vvvvvv

v dokumentaci vyvojaiského néstroje Quest.?*

Export a publikace piibéhu
Vytvoreny piibéh 1ze exportovat jako soubor ve formatu quest, ktery 1ze nasledné nahrat na

webové stranky. P¥ib&h lze nahrat naptiklad na webové stranky textadvetures.>**

ActiveLit

ActiveLit je bezuplatné poskytovand webova sluzba v internetovych prohlizeich, které
vyuzivaji vyvojarsky néstroj Quest. Sluzba je urcend pro Skoly a jiné vzdé€lavaci instituce.
Studenti mohou v ActiveLit vytvaret, hrat a sdilet svoje hry ve vytvofenych Skolnich

skupinach.?*

21 TEXT ADVENTURES. Creating a gamebook. Quest 5 [online]. [cit.: 2021-5-21] Dostupné z:
http://docs.textadventures.co.uk/quest/tutorial/creating_a_gamebook.html.

232 Ibid.

233 yiz https://docs.textadventures.co.uk/quest.

234 yiz http:/textadventures.co.uk/

235 ACTIVELIT. titulni strana [online]. [cit.: 2021-5-21] Dostupné z: http:/activelit.com/.
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4.1.3 Squiffy

Squiffy je dalsSim zfady jednoduchych zdarma poskytovanych otevienych nastroji pro
tvorbu interaktivnich fikci a piib&hii. Nastroj Squiffy Ize stahnout jako program do pocitace
na operacni systémy Windows, OS X a Linux. Néstroj je mozné spustit piimo v prohlizeci
bez nutnosti registrace. Vytvarené ptibéhy jsou pak automaticky ukladané v ulozisti

prohlizege.?3

Zakladni prace s vyvojarskym nastrojem Squiffy
Nastroj Squiffy pracuje se sekcemi (ang. sections) a pasaZzemi (ang. passages), které jsou
hraci zobrazovany jako moznosti volby dialogu a akce. Hra¢ ¢te a ovlada pfibéh pomoci

klikani na hypertextové odkazy jednotlivych sekci a pasazi.??’

Sekce v nastroji Squiffy urcuji vétve piibéhu, kterymi se hra¢ miize vydat. Oznacované
sekce, na které Ctendf v jiz vytvorené hie mize kliknout, se pfi vytvareni hry znézoriiuji

pomoci dvojitych hranatych zavorek s ndzvem moznosti vloZzené mezi nimi.>*8

[[les]]

Vétve s nazvem ve vytvaieném piibchu se znaci stejnym zplisobem, ale s dvojteckou na

konci.?*?

[[les]]:

Ocitli jsme se v lese.

26 TEXT ADVENTURES. Squiffy  [online]. [cit.:  2021-5-23] Dostupné  z:
http://textadventures.co.uk/squiffy.

7 TEXT ADVENTURES. Sections and Passages. Squiffy [online]. [cit.: 2021-5-23] Dostupné z:
http://docs.textadventures.co.uk/squiffy/sections-passages.html.

238 Ibid.

239 Ibid.
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Pasaze oznacuji objekty, které se nachazeji v jednotlivych sekcich. Po kliknuti na odkaz
pasaze se zobrazi novy text, ale piib¢h nepokracuje déale do dalsi vétve. Pti vytvareni se
pasaze oznacuji podobnym zptisobem jako sekce, ale pouze s pouzitim jednotnych hranatych

zavorek 24

[televize]
[televize]:

Stara rozbita televize.

Pro zménu zobrazovaného textu v odkazu u sekci a pasazi se vyuzivaji k hranatym zédvorkam
navic 1 kulaté zavorky. V hranatych zavorkach je vypsana moZznost, kterd se zobrazi hraci
v piibéhu. Do kulatych zavorek je vlozeny nazev sekce, na kterou ma piibéh pokracovat,

nebo pasaz, ktera se ma zobrazit.>*!

[[Jit do lesa]](les)

S pouzitim znakl +++ lze vytvofit text, ktery se nasledné zobrazuje, pokud hrac¢ klikne mysi

na patiiény odkaz.?*?

+++jit do lesa

Cesta je plna trni...

+++pokracovat dal

Cesta je plna trni, které ti roziezavaji kizi.
+++zatnu zuby a budu pokracovat dél

Dosel jsi na konec.

240 TEXT ADVENTURES. Sections and Passages. Squiffy [online]. [cit.: 2021-5-23] Dostupné z:
http://docs.textadventures.co.uk/squiffy/sections-passages.html.

241 Tbid.

22 TEXT ADVENTURES. Continue links. Squiffy [online]. [cit.: 2021-5-23] Dostupné z:
http://docs.textadventures.co.uk/squiffy/continue.html.
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Vkladéani obrazka do piibéhu lze dosdhnout pomoci ptikazu, ktery je podobny jako u jazyka

Markdown.?*?

I[ndzev obrazku](odkaz na obrazek)

Slozitéjsi prace s nastrojem
s pouzitim Javascriptu. VylepSeni vzhledu hry a implementace dalSich forem obsahu
multimédialnich dat Ize dosahnout s pomoci CSS, HTML a Javascriptu. Informace o dalSich

piikazech a funkcich lze najit v dokumentaci nastroje.?**

Export a publikace piibéhu
Piibéh 1ze exportovat jako slozku se soubory, které je mozné nahrat na vlastni webovou

stranku nebo na webové stranky textadventures.?*

4.14 Inky
Inky je dalsi z fady vyvojafskych nastrojit pro tvorbu interaktivnich fikci, ktery pouziva

specialni markup jazyk zvany ink.?4¢

Nastroj Inky je volné dostupnd pocitaCova aplikace, ve které autor vytvari piib¢h a pro praci
s timto nastrojem neni zapotiebi Zadna registrace. Na rozdil od ostatnich nastrojii Inky pfi
vytvateni hry nabizi oznacovani chybné zadanych piikazh. Pfi vytvafeni piibéhu se
automaticky hra zobrazuje tak, jak bude vypadat, coz autorovi usnadiiuje praci na vytvarené

hite 247

Interaktivni fikce jednoduchého formatu se vytvateji s pouzitim markup jazyka ink. Pro

vvvvvv

Ink a Inky jsou otevieny jazyk a nastroj, na jehoZ vyvoji a opravé chyb se mize podilet i

Siroka vefejnost.?*

23 TEXT ADVENTURES. Adding images, 2017 [online]. [cit.: 2021-5-23] Dostupné z:
https://textadventures.co.uk/forum/squiffy/topic/bmbz-sesae2izkhudo8mog/adding-images.

244 viz http://docs.textadventures.co.uk/squiffy/

245 viz http://textadventures.co.uk/

246 INKLE. Ink [online]. [cit.: 2021-5-22] Dostupné z: https://www.inklestudios.com/ink/.

247 Ibid.

248 Tbid
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Zakladni prace s vyvojarskym nastrojem Inky

Editor Inky zobrazuje dva textové sloupce. Vlevo se nachazi sloupec, ktery zobrazuje text
obsazeny v ptibéhu a ptikazy, pomoci kterych autor hru vytvafi. V pravém sloupci je
zobrazena hra tak, jak bude po dokonceni vypadat, i s moznosti si hru vyzkouset. Vytvarena
hra je neustale obnovovana podle zmén v levém sloupci. Text pfibéhu je vytvareny pomoci
klasického psani textu s pfidavanim markup jazyka ink, pomoci kterého se do hry ptidava
interaktivita a vétveni ptibéhu.?* Ink piikazy lze psat ruéné do levého sloupce nebo lze

pouzit automatické vkladani prikazi ze zalozky “Ink*.
Vétveni piibéhu
Vétveni v piibéhu se vytvari pomoci takzvanych uzli (ang. knots), které¢ se znac¢i pomoci

znakd === vloZené pted a za nazev uzlu. Néstroj Inky automaticky oznaci tuto ¢ast modie.>°

===|es===

Jména uzli nemohou v sobé mit obsazené mezery.

Mezi uzly se piechazi pomoci takzvanych odklonéni (ang. diverts). Odklonéni se vytvari

pomoci znakil -> a ndzvu uzlu, na ktery ma p¥ib&h pokracovat.?!

>les

Moznost vybéru dialogu a akce se pfidava do hry pomoci znaku + pted kazdou jednotlivou

moznosti. Ke kazdé moZnosti se priddva odklonéni na uréity uzel.>

+“jdeme do lesa* -> les

+[jit do lesa] -> les

Po zvoleni se volba v pfibéhu vypiSe. Aby se moznost v pfibéhu nezobrazila, vlozi se do

hranatych zavorek.>*?

29 INKLE. Writing web-based interactive fiction with ink [online]. [cit.: 2021-5-22] Dostupné z:
https://www.inklestudios.com/ink/web-tutorial/.

250 Ibid.

251 Ibid.

252 Ibid.

253 Ibid.
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Obrazky do piibéhu lze vkladat pomoci piikazu “#IMAGE:“. Autor v§ak nemad moznost

v prub¢hu prace na hie obrazky vidét. Pokud si chce piibeh s obrazky prohlédnout, musi

piibéh exportovat do hotové verze.>>*

#IMAGE: les.png

Slozitéjsi prace s nastrojem
V nastroji Inky je mozné pomoci skriptovani zménit vzhled ptibéhu. Pro tyto zmény nastroj
pouzivda HTML, CSS a Javascript. Do piib¢hu Ize také pridavat pamétové ¢leny v podobé

proménnych hodnot. Dalsi slozit&jsi ptikazy lze najit v dokumentaci jazyka ink.?>®

Export a publikace pribéhu
Ptibéh 1ze exportovat ve formatu webové stranky nebo jako soubor JSON. Hru lze nasledné

nahrat a publikovat naptiklad na webové stranky itch.io.2¢

4.1.5 Inklewriter

Inklewriter je zjednoduSend verze vyvojarského nastroje Inky, kterd je pfimo urcena pro
zakladni jednoduchou tvorbu interaktivnich fikci. Vytvotené ptib&hy v néstroji Inklewriter
lze exportovat do markup jazyka ink a nésledné v néstroji Inky rozsitit ptibch o slozité&jsi

funkce.?’

Inklewriter je vyvojaisky nastroj, ktery je vyuZzivany jako webova aplikace v prohlizeci. Pro
tvofeni jednoho prib&hu neni registrace vyZadovana, ale pro ukladani vice ptibéht a jejich
nasledné sdileni registrace nutna je. Nastroj je ur€eny nejen pro zacinajici autory, ale da se

vyuzit i ve vzdélavani pro vylepSovani dovednosti s po¢itadem a kreativniho psani.?*8

254 INKLE. Writing web-based interactive fiction with ink [online]. [cit.: 2021-5-22] Dostupné z:
https://www.inklestudios.com/ink/web-tutorial/.

253 yiz https://github.com/inkle/ink/blob/master/Documentation/WritingWithInk.md

236 yiz https://itch.io/

257 INKLE. Inklewriter [online]. [cit.: 2021-5-24] Dostupné z:
https://www.inklestudios.com/inklewriter/.
258 Ibid.
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Zakladni prace s vyvojarskym nastrojem Inklewriter
Interaktivni ptibéhy v néstroji Inklewriter se vytvareji pomoci stavebnich blokli zvanych

sekce (ang. section). V sekcich se vytvaieji odstavce, do kterych se pise piib&h.?>’

Odstavce se vytvareji pomoci klavesy enter nebo pfidanim moznosti s naslednym
rozvétvenim piibéhu. Odstavce 1ze spojit dohromady a tim propojit dvé vétve pribéhu do

jedné. Z kazdého odstavce je také mozné udélat novou sekci.?*°

Text v odstavcich lze upravovat jednoduchymi funkcemi, které jsou zobrazené v levém

dolnim rohu nastroje.?¢!

Do odstavct lze také pridavat obrazky z internetu nebo i odkazy na jiné webové stranky

pomoci hypertextu.??

K odstavciim je mozné ptidavat zalozky, pomoci kterych bude hra zjis§t'ovat, zda hra¢ prosel

uréitou vétvi piibshu. Tyto zalozky hra kontroluje pozd&ji v piibéhu pomoci funkce “if*. 263
264
Export piibéhu

Ptib¢hy se automaticky ukladaji do databaze nastroje Inklewriteru. Ptibehy Ize sdilet pomoci
volby na horni li§té néstroje nazvané “share®, kde se zobrazuje odkaz na vytvareny ptib¢h.
Je také uveden odkaz na JSON dokument vytvoiené hry a také odkaz, ktery obsahuje text v

markup jazyce ink, kterym lze importovat piib&h do vyvojaiského nastroje Inky.6

259 INKLE. Getting started [online]. [cit.: 2021-5-24] Dostupné z:
https://www.inklestudios.com/inklewriter/getting-started/.

260 Tbid.

261 INKLEWRITER. Tutorial [online]. [cit.: 2021-5-24] Dostupné z: https://www.inklewriter.com/.

262 INKLE. Getting started [online]. [cit.: 2021-5-24] Dostupné z:
https://www.inklestudios.com/inklewriter/getting-started/.

263 INKLEWRITER. Tutorial [online]. [cit.: 2021-5-24] Dostupné z: https://www.inklewriter.com/

264 INKLE. Getting started [online]. [cit.: 2021-5-24] Dostupné z:
https://www.inklestudios.com/inklewriter/getting-started/.

265 INKLEWRITER. Tutorial [online]. [cit.: 2021-5-24] Dostupné z: https://www.inklewriter.com/
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4.1.6 Book Creator

Book Creator je vyukovy ndstroj pro tvorbu knih a pfibéht ve Skolach a vyukovych
zafizenich. Do vytvarenych knih je mozné ptidat prvky interaktivity s moznosti vybéru akce
a dialogu, a tak vytvoftit interaktivni fikce podobné digitalnimu gamebooku. Nastroj je
zaméfeny pro viechny vékové kategorie studentli a také pro ucitele.?® Piibéhy
v Book Creatoru se vytvaieji metodou drag-and-drop.

P#ib&hy je mozné vytvofit ve webové aplikaci nebo v mobilni aplikaci na zafizeni iPad.?’

K vytvafeni pfibéhti je nutné zaloZit si udet a registrovat se jako ucitel nebo jako student.?®®

V aplikaci Book Creator lze také vytvaret, mimo interaktivnich fikei, i portfolia, védecké
zpravy, instrukéni manualy, vyzkumné &asopisy, poezii a komiksy.?®® Do vytvaieného
ptibéhu je mozné pridavat rizné formy multimedialnich dat vcetné textl, obrazkd, zvuki a

hudby.?”°

Book Creator je k dispozici ve voln€ dostupné formé nebo ma nékolik variant zpoplatnénych
moznosti. Uéty zdarma mohou mit vytvofenu pouze jednu knihovnu, kterd ma maximalni
kapacitu ctyficet ulozenych knih. Pii poplatku $10 mési¢né se zveda pocet dostupnych
knihoven na neomezené mnozstvi, u kazdé s maximalnim poctem 200 knih. Book Creator
také nabizi specialni varianty pro $koly, u kterych se cena za pouzivani sluzeb Book Creatoru

uréuje smluvné.?’!

Vytvotené piib&hy je mozné publikovat pfimo na webové stranky Book Creatoru a to jak do

vlastni $kolni skupiny, tak i s moznosti pfib&hy publikovat pro vefejnost.>’?

266 BOOK CREATOR. Titulni strana [online]. [cit.: 2021-5-24] Dostupné z: https://bookcreator.com/.

67 BOOK  CREATOR.  Features  [online].  [cit..  2021-5-24]  Dostupné z
https://bookcreator.com/features/.

268 BOOK  CREATOR. Sign in  [online].  [cit.:  2021-5-24]  Dostupné z
https://app.bookcreator.com/sign-in?utm_referrer=https%3A%2F%2Fbookcreator.com%?2F.

260 BOOK CREATOR. Titulni strana [online]. [cit.: 2021-5-24] Dostupné z: https://bookcreator.com/.

270 BOOK  CREATOR.  Features  [online].  [cit..  2021-5-24]  Dostupné z
https://bookcreator.com/features/.

271 BOOK  CREATOR.  Pricing  [online].  [cit..  2021-5-24]  Dostupné  z:
https://bookcreator.com/pricing/.

22 BOOK  CREATOR.  Features  [online].  [cit.  2021-5-24]  Dostupné z
https://bookcreator.com/features/.
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Ziakladni prace s nastrojem Book Creator
Ptibehy vytvarené v nastroji Book Creator se piidavaji do takzvanych knihoven (ang.

library). Knihovnu je moZné pojmenovat a sdilet s jinymi autory, studenty a uéiteli.*”

Na zacatku prace je mozné vytvofit v knihovné prazdnou knihu, u které¢ je mozné si
zvolit rizny pomeér stran nebo pouzit predpiipravené Sablony, které jsou jiz tematicky
zaméteny. Do knih se pfidavaji stranky, na kterych je ptibéh vypravén. V zalozce “Pages*
na horni 1ist¢ aplikace 1ze piechazet mezi strankami v knize. Pomoci liSty s nastroji Ize na
stranku pridavat textova pole, rizné tvary, Sipky, ¢ary a textové bubliny. Book Creator také
nabizi kresleni pfimo na vytvarenou stranku v knize. Na stranku je mozné nahrat i dal$i rizné
formy multimédidlnich dat. Také Ize na stranku vlozit zdznam z mikrofonu nebo webové

13113
1

kamery. Pomoci tlacitka “i* na li§t€ zalozek se upravuji vlastnosti zvolenych objektii a méni

se velikost textu, barva a font. Pomoci tohoto tlacitka je mozné také upravovat vzhled

stranky.?’

Pti uprave textu je mozné vlozit hypertextovy odkaz na ur€itou stranku v knize a nasledné

tak vytvofit interaktivni vétveny piib&h.?”

Export pribéhu
Piib&hy lze exportovat na webovou stranku Book Creatoru nebo také na webové stranky

Google Classroom. Knihy lze stdhnout do po¢itade ve formatu ePub nebo PDF.?7¢

273 BOOK CREATOR. Aplikace [online]. [cit.: 2021-5-24] Dostupné z: https://app.bookcreator.com/.

274 Ibid.

275 BOOK CREATOR. How fo add hyperlinks [online]. [cit.: 2021-5-24] Dostupné z:
https://intercom.help/bookcreator/en/articles/3508474-how-to-add-hyperlinks.

276 BOOK  CREATOR.  Features  [online].  [cit:  2021-5-24]  Dostupné z
https://bookcreator.com/features/.
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4.1.7 Porovnani a shrnuti nastroji pro tvorbu hypertextovych fikci
Inklewriter na rozdil od ostatnich nastrojii nenabizi rozsifenou implementaci vice druha
multimédialnich dat a je urCeny prfedevSim pro zacinajici autory interaktivnich ptib&hu.

Nastroj je vhodny jak pro studenty, tak i pro ucitele.

Squifty také nabizi jednoduchou tvorbu interaktivnich fikei, které nejsou pfili§ rozsahlé
z hlediska multimédialniho obsahu dat. Nastroj je zejména vhodny na procvi¢ovani tvorby

interaktivnich fikci v ramci vzdélavani.

Book Creator nabizi spoustu moznosti ke vkladani riiznych forem multimedialnich dat a je
uréeny nejen pro ucitele, ale i studenty vSech veékovych kategorii. Book Creator je nejlepsi

volbou pro tvorbu interaktivnich fikci v digitalni podobé gamebookd.

vvvvvv

pfidavani riznych forem multimédialnich dat. Z jeho specifickych funkci se jevi zajimava
moznost propojeni jazyka ink s nastrojem Unity, ktery se uziva k vytvafeni jinych
pocitacovych her.

vvvvvv

zkuSenosti s tvorbou interaktivnich fikei. V nastroji se daji vytvaret velice rozséhlé projekty
a je jim nabizena i sluzba pro tvorbu piibéhti ve skupinach, zejména se zaméfenim na
vzdélavani.

Twine je v dne$ni dobé nejlepsi volbou pro tvorbu interaktivnich pfibéhii a fikci. Néastroj
nabizi tvorbu hry pomoci drag-and-drop rozhrani s pouZitim fady riznych formatd, pomoci
kterych se zaméiuje na rizné skupiny vyvojait a spisovatell. Nastroj nabizi jednoduchou
tvorbu s kvalitni nabidkou vkladani multimédialniho obsahu do hry a mnoho dalSich funkeci.
Nastroj je vhodny nejen pro tvorbu piib&hil pro studenty, ale také je vhodny jako vyukovy

nastroj pro ucitele.
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4.2 Tvirdi nastroje pro tvorbu vizualnich romant

Nastroje, pomoci kterych lze vytvaret interaktivni fikce ve stylu vizualnich romana, nabizi

Sirokou a jednoduchou implementaci riaznych forem obsahu multimédialnich dat.

Tabulka analyzy tviir¢ich nastroji pro tvorbu vizuilnich romani

Ren’py TyranoBuilder Visual Novel Maker
Zpisob vytvareni Jednoduché Drag-and-drop Drag-and-drop
pribchu skriptovani
Nepovinny Vlastni/programovaci TyranoScript Java script/
skriptovaci jazyk jazyk Python CoffeeScript
Cena nastroje Zdarma €15 €55
Nabizi zkusebni verzi - Ne Ne
Nabizi balic¢ek pro - Ne Ne
skoly

Potieba registrace Ne Ano Ano

Tvurci platforma

Pocitacova aplikace

Pocitacova aplikace

Pocitacova aplikace

Export vytvoreného

pribchu

Pocitacova aplikace/
webova stranka/

mobilni zafizeni

Pocitacova aplikace/
webova stranka/

mobilni zafizeni

Pocitacova aplikace/
webova stranka/

mobilni zafizeni

Obtiznost prace s

nastrojem

Stfedné slozita

Jednoducha

Stfedné slozita

Nabizené moznosti

nastroje

Mnoho moznosti

Méné€ moznosti

Nejvice moznosti

Moznost kooperace

studentl ve vyuce




4.2.1 Ren’py

Ren’py je voln¢ dostupny otevieny vyvojaisky nastroj (také nazyvany engine), ktery slouzi
predevSim k vytvafeni vizudlnich romént. Vyvojaisky nastroj Ren’py je jednim
z nejpouzivanéjSich néstroju a lze v ném vytvaret i jiné ptibchy s prvky interaktivnich fikci

a her.?”’

Hry vytvotfené v aplikaci Ren’py nevyzaduji pro spusténi zadné dalsi aplikace a programy
(vyjimkou jsou hry exportované na web).?’® Ren‘py vsak neobsahuje vlastni nastroj pro
psani textu ani scriptu a je potieba pouzit externi textovy editor. Ren‘py nabizi moznost
pouzit pro psani piibéhu textové editory Atom a jEdit, je ale mozné pouzit také vlastni
textovy editor.?’” Vizudlni romdny jsou ve vyvojaiském prostiedi vytvaiené pomoci
jednoduchého ptednastaveného scriptu Ren’py script. Text a zdkladni soucésti ptibéhu jsou
psané ve zminéném scriptu. Minihry, nékteré hadanky a slozit¢jsi implementace lze piidavat

a vytvatet pomoci programovaciho jazyka Python.?°

Vytvorené hry je mozné exportovat jako aplikace pro Windows, MacOS a Linux. Ptib¢hy je
mozné vytvaret ve verzich, které je mozné ukladat na prenosnd zatizeni, jako jsou naptiklad
flashdisky a CD. Hry lze vytvéfet a nasledné exportovat na webové stranky s podporou Web
Assembly, kde si ptibéh mize zahrat kdokoliv. Vytvotfeny piibéh je mozné exportovat i jako
mobilni aplikaci na operacni systémy Android a 10S. Hry je moZné zcela zdarma vytvaret,
nasledné publikovat a komeréné prodavat bez nutnosti placeni dalSich poplatkl vyvojaiim

néstroje Ren’py.?8!

27T REN’PY. What is Ren'Py? [online]. [cit.: 2021-5-20] Dostupné z: https://www.renpy.org/

28 REN’PY. Why Ren'Py? [online]. [cit.: 2021-5-20] Dostupné z: https://www.renpy.org/why.html.

279 REN’PY Ren’py Launcher Cerpano zaplikace. [online]. [cit.: 2021-5-20] dostupné z:
https://www.renpy.org/latest.html

20REN’PY. Why Ren'Py? [online]. [cit.: 2021-5-20] Dostupné z: https://www.renpy.org/why.html.

281 Ibid.
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Vytvareni projektu

P#ib&hy a hry se daji vytvéiet, upravovat a spoustét pres Ren’py Launcher,?®? ktery v zakladu
obsahuje dvé hry, tutorial a zkuSebni hru zvanou ,,The Question®. Pfi vytvaifeni nového
projektu si autor voli ndzev ptibéhu, zdkladni velikost okna a vybira si z nékolika barevnych

vzhledd hry. Zvolené moznosti je mozné pozdéji zménit.?3

Zakladni prace s vyvojarskym nastrojem Ren’py

Text obsazeny v pfibéhu je vytvaren psanim textu vlozenym mezi uvozovky. Startovni bod
pfibéhu je oznaceny piikazem “label start:“. Text, ktery je soucasti hry, se vklada za ptikaz
“label start:* a je ve hie zobrazovan postupné po fadcich v dialogovém poli. Napsany text

v uvozovkach se zobrazuje jako vypravéni vypravéée nebo jako vnitini myslenky postav.3*

“Ocitli jsme se na plazi.*

Pro urceni jména postavy, ktera ma dany text hovofit, se pouziji dal$i uvozovky vlozené

pied uvozovky s mluvenym textem.?%

“Jana“ “Ahoj, ja jsem Jana.*

Jména postav se daji urcit ptimo v textu vypravéného v pfibéhu nebo je mozné postavy
vytvofit jiz na zacatku projektu. Vytvarené postavy, které se definuji, obsahuji jméno a
zkratku, pomoci které se postava urcuje dale v piibéhu. Postavam lze také piidat barvu

jména, kterd je zapsana v hexadecimalnim kédu.

define j = Character(‘Jana‘, color="#c8c8ff*))
label start:

] “Ahoj, ja jsem Jana.*

Pauza v piibéhu, ktera schovava textové pole, se pidava pomoci piikazu “pause.?s’

282 viz https://www.renpy.org/latest.html

283 REN’PY. Quickstart [online]. [cit.: 2021-5-20] Dostupné z:
https://www.renpy.org/doc/html/quickstart.html.

284 Tbid.

285 Ibid.

286 Thid.

287 Ibid.
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Vkladani riznych typi multimédialnich dat do pribéhu

V piib¢hu Ize zobrazit a ménit nejen obrazky postav, ale také i obrazky pozadi. Obrazky jsou
ulozené ve slozce “images®, ktera se nachazi ve slozce s projektem. Obrazky pozadi scény
byvaji ukladané s tagem “bg®, ktery se nachazi na zacatku nazvu souboru. Zmeéna obrazku
pozadi se provadi pomoci ptikazu “scene®. Tento ptikaz schova vSechny piedeslé obrazky a

zobrazi obrazek, ktery je vypsany za piikazem.?®

scene bg beach

Ptikaz “show* ptida dal$i obrazek na ty jiz zobrazené a zméni pouze obrazek pod stejnym

tagem. Tento piikaz se pouziva prevazné pro zmény vyrazii postav.?®’

show jana happy

Piikaz “hide* schova jiZz zobrazeny obrazek postavy.?°

hide jana

Animace pfechodli postav se vytvareji pfiddnim slov “with [nazev ptfechodu]* za

zobrazovany obrazek.?!

show jana with dissolve

Pozice postav a obrazki ve hie je uréovana pomoci piidani slov “at [pozice]“.2*2

show jana happy at right

Zvuky v nastroji Ren’py se dé€li na tfi kategorie: hudba, zvukové efekty a dabing.

288 REN’PY. Quickstart [online]. [cit.: 2021-5-20] Dostupné z:
https://www.renpy.org/doc/html/quickstart.html.

289 Ibid.

290 Ibid.

21 Ibid.

292 Ibid.
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Hudba v ptibéhu se prehrava pomoci piikazu “play music [nazev souboru]®. Tento zvukovy

soubor se neustale opakuje, dokud neni proveden piikaz “stop music*.>*

play music “hudba001.mp3“

Ptikaz “play sound [nazev souboru]* piehraje jednou zvukovy soubor.>**

play sound “sound001.mp3*

Ptikaz “voice [nadzev souboru]* piehraje zvukovy zdznam dabingu postav.?”

voice “voice001.mp3*

Ptidavani videa do hry je mozné jak v podob¢ videa na celou obrazovku, tak i jako moznost
animace postav a pozadi.

Ptikaz, ktery ptehraje video na celé obrazovce:?¢

$ renpy.movie_cutscene("videol.webm")

Ptikaz pro pfidani animované postavy:?*’

image eileen movie = Movie(play="jana_movie.webm", mask="jana_mask.webm")

293 REN’PY. Quickstart [online]. [cit.: 2021-5-20] Dostupné z:
https://www.renpy.org/doc/html/quickstart.html.

2% Tbid.

2 REN’PY. Voice [online]. [cit.: 2021-5-20] Dostupné z
https://www.renpy.org/doc/html/voice.html.

296 REN’PY. Movie [online]. [cit.: 2021-6-25] Dostupné z:
https://www.renpy.org/doc/html/movie.html.

297 Ibid.
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Vétveni pribéhu

Vétve v piibéhu se uréuji pomoci slov ,,label [nazev vétve]“.2*®

label forest:

“Dostali jsme se do lesa.*
label beach2:

“Zustali jsme na plazi.”

Mezi vétvemi piibéhu se prechazi pomoci piikazu “jump [nizev vétve]“. >

jump forest

Menu vybéru s moznostmi dialogu a akce se ve skriptu definuje piikazem “menu:*

Pod menu jsou vlozené moznosti a odkazy na vétve ptib¢hu, na kterych ma ptib¢h nasledné

pokracovat.?%

menu:
“jit do lese*: jump forest

“ziistat na plazi*: jump beach2

Pamét'ovy ¢len v piibéhu

K vytvarenym ptibéhtim je mozné ptidavat hodnotu ze zvolené akce a nasledné ji i ulozit.
Hodnoty jsou aplikovatelné pomoci proménnych programovaciho jazyka Python. Tyto
proménné se deklaruji na zacatku skriptu pomoci piikazu “default [ndzev hodnoty] =

[hodnota]“.3"!

default maKlic = True

298 REN’PY. Quickstart [online]. [cit.: 2021-5-20] Dostupné z:
https://www.renpy.org/doc/html/quickstart.html.

299 Ibid.

300 Thid.

301 Tbid.
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Urcené hodnota nemusi byt jen ve formatu pravda/nepravda, ale mize nabyvat riznych typti

proménnych. Hodnotu lze v pfibéhu ménit pomoci piikazu “$ [ndzev hodnoty] =

[hodnota]*.>*

$ volbal = True

S hodnotou se nésledné pracuje pomoci ptikazu “if [ndzev hodnoty]*.

if volbal:

“byla zvolena volba jedna.*

A pfipadné s pfidanim piikazu ,else. 3%

if volbal:

“byla zvolena volba jedna.*

else

“nebyla zvolena volba jedna“

Dalsi prikazy

o 24

prikazy a funkce lze najit v dokumentaci na webovych strankach Ren’py.3*

302 REN’PY. Quickstart [online]. [cit.: 2021-5-20] Dostupné z:
https://www.renpy.org/doc/html/quickstart.html.
303 Ibid.

304 yiz https://www.renpy.org/doc/html/
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4.2.2 TyranoBuilder

TyranoBuilder je vyvojarsky néstroj, ktery slouzi ptedevsim k jednoduché tvorb¢ vizualnich
romanti. V tomto vyvojafském nastroji Ize vytvaret 1 jiné digitdlni nebo interaktivni
prib&hy,*® které je nasledné mozné spoustét na operacnich systémech Windows a

Mac 0S.3%

V nastroji TyranoBuilder se jednodussi hry wvytvaieji pomoci pietahovani riznych
komponent stylem drag-and-drop a nejsou k nému zapotiebi znalosti programovani.>?” Pro

mozné do vytvateného vizudlniho roménu také piidavat rtizné minihry.?%

Nastroj TyranoBuilder podporuje ptidavani animaci pozadi scén a postav v podob¢ Live2D.

Do hry je také mozné priddvat dynamické pohyby kamery.%

Cena vyvojaiského nastroje TyranoBuilder se pohybuje okolo 15€ a nenabizi moznost
vyzkousSet si nastroj zdarma, ani nenabizi specidlni zlevnéné balicky pro Skoly. Nastroj je

mozné potidit na platformé Steam.>'°

Hry vytvofené v nastroji TyranoBuilder lze exportovat jako pocitaové nebo mobilni
aplikace. Hry je také mozné exportovat jako soubory webovych stranek, které 1ze nahrat na
vlastni webovou stranku. Vysledné hry je mozné publikovat a komeréné prodavat bez

JA)

nutnosti platit dalsi poplatky vyvojaitim nastroje TyranoBuilder.>!!

305 TYRANOBUILDER. Titulni strana [online]. [cit.: 2021-5-25] Dostupné z:
http://tyranobuilder.com/.

306 STEAM. TyranoBuilder Visual Novel Studio [online]. [cit.: 2021-5-25] Dostupné z:
https://store.steampowered.com/app/345370/TyranoBuilder Visual Novel Studio/.

307 TYRANOBUILDER. Titulni strana [online]. [cit.. 2021-5-25] Dostupné z:
http://tyranobuilder.com/.

308 TYRANOBUILDER. Create Your Own TyranoBuilder Plugins [online]. [cit.: 2021-5-25]
Dostupné z: http://tyranobuilder.com/create-your-own-plugins/.

309 TYRANOBUILDER. Titulni strana [online]. [cit.. 2021-5-25] Dostupné z:
http://tyranobuilder.com/.

310yiz, https://store.steampowered.com/

311 TYRANOBUILDER.  Titulni strana [online]. [cit.: 2021-5-25] Dostupné z:
http://tyranobuilder.com/.
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Zakladni prace s vyvojarskym nastrojem TyranoBuilder
Hry jsou vytvareny v nastroji TyranoBuilder v takzvanych projektech. Pti vytvareni projektu
je mozné urcit, jestli bude mit ptibéh podobu vizualniho roménu, nebo audio roménu (ang.

sound novel) a také zakladni velikost okna vytvafeného piib&hu.’!?

Vyvojarsky néstroj TyranoBuilder je rozd€leny do Ctyt sekci. Sekce s nastroji v levé Casti
nabizi list komponent (ang. components), ze kterych se vizudlni roméan skldda. Sekce
uprostied zndzoriuje vytvareny piib¢h a jednotlivé scény, které se z komponenti skladaji.
Vpravo se nachazi sekce s nastavenim, u které Ize urCovat vlastnosti jednotlivych
komponentti. V néstrojové listé nad sekci s nastavenim komponentd jsou ikony, které

ovladaji projekt. Mezi ikonami se nachazi i ikona pro spusténi vytvafené hry.>!

Prace s komponenty a druhy multimedialniho obsahu

Text se do pfibéhu vklada pomoci textovych komponentl, do kterych se vypisuje text

nasledné zobrazovany v piibéhu.3!*

Postavy se do ptibéhu ptidavaji pomoci spravce postav (ang. Character Manager), ktery se
otevird v list¢ s ikonami. Ve spravci postav se vytvaii jednotlivé postavy, ke kterym se
ptidava vzhled v podobé obrazkl s riznymi vyrazy. Piidavani postav do scén v piib¢hu se
provadi komponentem “Join Scene®. V sekci nastaveni se urcuje, jakd postava ma byt
zobrazena a jaky ma mit pfitom vyraz. Zména vyrazu postavy je feSena pies komponent

“Change Expression®.’!

32 TYRANOBUILDER. Getting started [online]. [cit.. 2021-5-25] Dostupné z:
http://tyranobuilder.com/1-getting-started/.

313 TYRANOBUILDER. Creating a scene [online]. [cit.. 2021-5-25] Dostupné z:
http://tyranobuilder.com/2-create-a-scene/.

314 Tbid.

315 TYRANOBUILDER. Managing characters [online]. [cit.: 2021-5-25] Dostupné z:

http://tyranobuilder.com/3-managing-characters/.
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Pozadi v ptibéhu se méni pomoci komponentu “Change Background“. U voleného pozadi
je potieba v nastaveni urcit, jaky obrazek se ma na daném misté piibé¢hu zobrazit.

V nastaveni je mozné uréit animovany ptechod, se kterym se pozadi ve scéné zobrazi.*!'®

Hudba a zvukové efekty se do ptibéhu vkladaji pfes komponent “Play Music” a
“Play Sound Effect”. Nastaveni, jaka hudba nebo zvukovy efekt ma hrat, se urcuje v sekci

nastaveni.’!’

Vétveni pribéhu

Moznost volby dialogu a akce v pfibéhu se ptfidava pomoci komponentu “Branch Button®.
Tomuto komponentu lze v sekci nastaveni zadat text, ktery slouZi jako vybér moznosti. U
tohoto komponentu se také urcuje vétev, na kterou ma piibéh dale pokracovat. Vétve
v ptibehu se vytvareji pomoci komponentu zvany “Label“, ke kterému se ptidava nazev

vétve. 318

wewrs

SlozZitéjsi prace s vyvojarskym nastrojem TyranoBuilder
Ptibéh lze rozsifit o animace, videa, minihry a pamétové ¢leny pomoci zabudovaného
TyranoScriptu. Vice informaci o slozitéjsich komponentech Ize najit v dokumentaci

TyranoBuilderu.’!

316 TYRANOBUILDER. Changing the Background [online]. [cit.: 2021-5-25] Dostupné z:
http://tyranobuilder.com/4-changing-the-background/.

317 TYRANOBUILDER. Add Music and Sound Effects [online]. [cit.: 2021-5-25] Dostupné z:
http://tyranobuilder.com/6-add-music-and-sound-effects/

318 TYRANOBUILDER. Adding Story Branches and Player Choices [online]. [cit.: 2021-5-25]
Dostupné z: http://tyranobuilder.com/5-adding-story-branches-and-player-choices/.

319 yviz: http://tyranobuilder.com/1-getting-started/.
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4.2.3 Visual Novel Maker

V nastroji Visual Novel Maker jsou vytvafeny vizualni romany pomoci zpusobu drag-and-
drop. Do vytvaienych her je mozné piidavat obrazky, videa a zvuky. Vyvojarsky nastroj také
podporuje pridavani animaci postav pomoci Live2D. Néstroj obsahuje pfedem vytvorené

320

postavy a pozadi, které mtize autor pouzit ve vytvarené hie’~” nebo ma moznost do nastroje

vlozit obrazky vlastni.

Cena vyvojarského nastroje Visual Novel Maker se pohybuje okolo 55€. Nenabizi zkuSebni
verzi, ani zadné specialni zlevnéné balicky pro skoly. Nastroj je mozné zakoupit na

platformé Steam.*! 322

Vyvojaisky nastroj Visual Novel Maker lze spustit na operac¢nich syst¢émech Windows,

Mac OS a Linux Ubuntu.’?

Hry vytvofené v nastroji Visual Novel Maker je mozné exportovat jako aplikaci na PC

s operacnimi systémy Windows, Mac OS, Linux a na operacni systémy mobilnich zafizeni
Android a i0S. Hru je také mozné exportovat na své vlastni webové stranky.>?*
Hru v néstroji Visual Novel Maker lze rozsifit a vylepsit programovacimi jazyky Javascript

a CoffeeScript.’?®

320 VISUAL NOVEL MAKER. Titulni strana [online]. [cit.: 2021-5-25] Dostupné z:
https://visualnovelmaker.com/.

321 yiz https://store.steampowered.com/

322 STEAM.  Visual Novel Maker [online]. [cit..  2021-5-25] Dostupné  z:
https://store.steampowered.com/app/495480/Visual Novel Maker/.

32 VISUAL NOVEL MAKER. Titulni strana [online]. [cit.: 2021-5-25] Dostupné z:
https://visualnovelmaker.com/.

324 Tbid.

325 Tbid.
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Zakladni prace s vyvojarskym nastrojem Visual Novel Maker
Nastroj Visual Novel Maker obsahuje vlastni databazi, do které se ukladaji postavy a jejich
patiicné vyrazy v podob¢ obrazkl. Do databaze se ukladaji také dalSi obrazky pozadi a

animace.3%°

Zpisoby zobrazovani textu a piibéhu
Ptibéh ve vizudlnich romdnech vytvofenych ndstrojem Visual Novel Maker je mozné

zobrazit n¢kolika zptsoby.

K zobrazeni ptibéhu typického pro vizualni romany se pouziva takzvany “adventure mode*
(zkracené¢ ADV). Adventure mode zobrazi prihledové textové pole v dolni Casti okna, které
¢aste¢n¢ prekryje zobrazené postavy. Tento zplisob zobrazeni textu se pouziva predev§im u

dialog®i mezi postavami.*?’

Ptibéh je také mozné zobrazit pomoci Novel Modu (NVL), ktery misto zobrazeni textu
v dolni ¢asti obrazu zobrazi textové pies celou vysku obrazu hry a tim tak zakryje zobrazené
postavy. Tento zplsob zobrazovani textu se vyuziva predev§im pro rozsdhlejsi vnitini

myslenky hlavni postavy.?*
Animated storyboard (zkracen€ animatic) se zaméfuje na vizudlni vypravéni piibchu, u
kterého hraji hlavni roli animace.**’

Motion Comic zobrazuje piibéh podobné jako komiks a zaméfuje se na vizuélni slozku

s vyuZitim riznych animaci a prechodii obrazki.**°

326 VISUAL NOVEL MAKER. Database [online]. [cit.. 2021-5-25] Dostupné z:
https://asset.visualnovelmaker.com/help/index.htm#t=Database.htm.

327 VISUAL NOVEL MAKER. Narrative Presentation [online]. [cit.: 2021-5-25] Dostupné z:
https://asset.visualnovelmaker.com/help/index.htm#t=Narrative Presentation.htm.

328 Ibid.

32 Ibid.

330 Ibid.
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Pridavani kapitol, scén a prikazi
Kapitoly jsou zpusob, kterym je mozné zorganizovat vytvareny piibéh. Kapitoly obsahuji
scény, pomoci kterych se piibé¢h vypravi. Kapitoly a scény jsou zobrazené v pravé casti okna

v sekci “Scenes®.>?!

Do scén se pridavaji rizné piikazy (ang. commands), které se nachdzeji v sekci
“Commands*. Ptikazy jsou stavebni bloky, které se pfesouvaji do jednotlivych scén a které
obsahuji rizné pozadované vlastnosti. Mezi ptikazy patii ptidavani textu, obrazka, audia,
videa a riiznych rozsifujicich funkei do pfibéhu.3?

Postavy jsou do scén pfidavané pomoci piikazu “Join scene“. U tohoto ptikazu se urcuje
postava, ktera se nacte z databaze postav. K ptikazu se ptidavaji rizné vlastnosti, jako jsou

napiiklad vyraz postavy a animace prechodu.?*

Text v ptibéhu lze zobrazit pomoci ptikazu “Show Message®. K ptikazu se pfidavaji rizné
vlastnosti, mezi které patii postava, jeji vyraz a text, ktery méa byt u ni zobrazen. K textovému
piikazu je také mozné pridat dabing postavy.*3*

Pozadi ve scéné je mozné zménit pomoci piikazu “Change Background®, u kterého se
335

nastavuji vlastnosti, mezi néZ patii zobrazovany obrazek, jeho animace a ptechody.

Hudba na pozadi se piidava pomoci piikazu “Play Music*,>*® u kterého se nastavuje

piehravany soubor. Zvukové efekty je mozné piehravat ptikazem “Play Sound*.>*’
Do vytvafené hry je také mozné ptidat video pomoci dvou riznych piikazi. Ptikaz “Play
Movie* pozastavi hru, kterd nasledné pokracuje po dokonceni videa. Pfidani videa pfimo do

hry, ktera pravé probiha, je mozné pomoci ptikazu “Show Movie*.3*8

31VISUAL NOVEL MAKER. Adding Chapters and Scenes [online]. [cit.: 2021-5-25] Dostupné z:
https://asset.visualnovelmaker.com/help/index.htm#t=Adding_Chapters_and Scenes.htm.

332 VISUAL NOVEL MAKER. Make your First Scene [online]. [cit.: 2021-5-25] Dostupné z:
https://asset.visualnovelmaker.com/help/index.htm#t=Making_your first scene.htm.

333 Ibid.

334 Tbid.

335 Ibid.

336 Ibid.

37 VISUAL NOVEL MAKER. Audio Playback [online]. [cit.: 2021-5-25] Dostupné z:

https://asset.visualnovelmaker.com/help/index.htm#t=Audio_Playback.htm
3% VISUAL NOVEL MAKER. Movie [online]. [cit.:. 2021-5-25] Dostupné z:

https://asset.visualnovelmaker.com/help/index.htm#t=Movie.htm
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Vétveni pribéhu

Vétve piibéhu se vkladaji piikazem “Label”. Mezi vétvemi piibéhu se muze piechazet
pomoci piikazu “Jump to Label®“. Menu moznosti vybéru akce a dialogu se pfidava pomoci
ptikazii “Add Choice”. Tyto ptikazy maji vlastnosti textu, ktery se zobrazi hraci jako
moznost volby. Piikaz také obsahuje vlastnost “Jump to*, u které je uréeny ndzev konkrétni

vétve piibéhu.?’

Pamét’ovy €len v pribéhu

Zakladnim pamétfovym clenem pouzivany v pfibéhu je proménna “Switch®, kterd si
pamatuje hodnoty pravda a nepravda. Hodnotu switch lze vyuzit v piibéhu jako kontrolu,
zda hra¢ prosel urcitou vétvi. S hodnotou proménné switch je mozné pracovat pomoci

piikazu podminky “Conditions* .3

SloZitéjsi prace s vyvojarskym nastrojem Visual Novel Maker

vvvvvvvvvvvv

Ize najit v dokumentaci nastroje Visual novel Maker.**!

4.2.4 Porovnani a shrnuti nastroji pro tvorbu vizualnich romani
Zminéné nastroje pro tvorbu vizudlnich romand obsahuji pfiblizné stejnou miru

implementace riznych forem multimédialnich dat. Nastroje se od sebe 1ii zejména sloZitosti

vvvvvv

TyranoBuilder je zuvedenych nastroji pro vytvafeni vizualnich romant nejjednodussi.
Nastroj nabizi jednoduchou implementaci multimedialnich dat a daji se v ném vytvaret
autentické vizualni romany. Hry vytvafené v néstroji TyranoBuilder jsou zamétené spisSe na
interaktivni fikce z hlediska ptibéhu a méné z hlediska ovladdani pocitacové hry. Nastroj je

nutné si pofidit za uhradu a neni u n¢j mozné si ho zdarma vyzkouset.

3% VISUAL NOVEL MAKER. Understanding Choices and Labels [online]. [cit.: 2021-5-25]

Dostupné z: https://asset.visualnovelmaker.com/help/index.htm#t=Understanding_Choices_and Labels.htm.
340 VISUAL NOVEL MAKER. Learning about Switches and Variables [online]. [cit.: 2021-5-25]

Dostupné z: https://asset.visualnovelmaker.com/help/index.htm#t=Learning_about Switches.htm.
341 yiz: https://asset.visualnovelmaker.com/help/index.htm#t=Visual Novel Maker.htm
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vvvvv

vytvareni hry zpiisob drag-and-drop. Ren’py je vhodny pro tvorbu interaktivnich fikci a
vizualnich romént jak z hlediska literarniho, tak i z pohledu pocitacové hry. Na rozdil od
ostatnich uvedenych nastroji pro tvorbu vizudlnich roméant je mozné si Ren‘py zdarma

stahnout a voln¢ pouzivat.

Visual Novel Maker je z uvedenych nastroju nejrozsahlejsi, ale také 1 nejdrazsi. Prace s timto
pofizovacich divodl je nastroj Visual Novel Maker spiSe urceny pro pokrocilé tviirce
vizualnich roménd, kteti chtéji vytvorené hry komercné prodavat, nebo k interaktivnim

Vv

fikcim ptidavat slozité€jsi herni prvky.
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5 Zavér

PocitaCova hra typu interaktivni fikce je pfevazné vytvarena, ovladana a zndzorovana
pomoci textu. Pro vétsi atraktivitu interaktivnich fikci je mozné do nich pfidavat jiné druhy
multimedidlnich dat, jako jsou naptiklad obrazky, zvuky, videa a animace. Nckteré
jednodussi nastroje pro tvorbu interaktivnich fikci nepodporuji jednoduché piidavani té€chto
druht multimedialni dat a je pro jejich implementaci do pfibéhu potieba vyuzit jazyky
HTML, Javascript a jiné programovaci jazyky. Tuto formu pocitacovych her je mozné dale

délit na dalsi varianty, jako jsou naptiklad vizualni romany a hypertextové fikce.

Ve vzdélavani je mozné tento typ pocitaCovych her vyuzit jak z pohledu ucitele, a to jako
vyukovy nastroj za Ucelem pfeddvani informaci studentlim, tak i z pohledu studentd pro
procvicovani riznych dovednosti s pocitacem a praci s multimédii. Tento typ pocitacovych
her je mozné jednoduse vytvaiet bez potieby znalosti programovani. Nékteré z uvedenych
nastrojii nenabizi moznost vytvaret tyto hry spole¢né ve skupinach, coz znacné omezuje
moznost jejich vyuziti jako soucast vyuky. Nastroje, které tuto moznost nabizi, pak ale

mohou byt velmi platnou u¢ebni pomtickou v procesu vzdélavani.

Cilem prace bylo charakterizovat formu pocitacové hry zvanou interaktivni fikce a jejich
variant, mezi které patii hypertextové fikce a vizualni romany. Dal$im cilem bylo také popsat
jednotlivé vlastnosti, ze kterych se interaktivni fikce skladaji. Mezi tyto vlastnosti patii
piibéh a jeho varianty v podobé digitalniho a interaktivniho ptfib&hu. DalSi popisovanou
vlastnosti bylo ovladani samotné interaktivni fikce v podobé& interaktivity. Z ostatnich
vlastnosti byly popsany i multimédia a multimedialni data a jejich propojeni s interaktivnimi
fikcemi. Dal$im cilem prace bylo jednotlivé vlastnosti popsat z pohledu jejich mozného
vyuziti ve vyuce. Nakonec bylo cilem prace analyzovat a vzajemné¢ porovnat rizné néstroje
pro tvorbu interaktivnich fikci, jejich moZnosti, které nabizi pro jednoduchou tvorbu

interaktivnich pfib&ht, 1 s moznosti implementace riiznych druhii multimedialnich dat.
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V prvni cCasti prace byly uvedeny jednotlivé vlastnosti interaktivnich fikci z hlediska
vypraveéni piibéhu v klasické, digitalni a interaktivni podobé. Byla také popsana specialni
interaktivita, pomoci které hrac¢ hru ovlada. Zminény byly multimédia a multimedialni data,
ze kterych se interaktivni fikce skladaji. Zminény byly i vizudlni romany a hypertextové
fikce z pohledu miry vyuziti riznych druht multimedidlnich dat. Uvedeny byl i historicky
vyvoj interaktivnich fikei, zacinajici papirovou knihou gamebook, ktery dale pokracoval az

k jedné z neznamé;jSich interaktivnich fikci nazvanou Zork.

Byly také charakterizovany interaktivni fikce z pohledu riznych moznosti ovladani. Bylo
zminéno ovladani hry pomoci analyzatoru textu a pomoci vybéru piedem definovanych
moznosti. Popsana byla i struktura interaktivniho ptibéhu vcetné moznosti, které lze
ptirovnat ke zplsobu znazoriiovani algoritmil. V této ¢asti bylo také popsano vyuziti umélé

inteligence v interaktivnich fikcich, kde zastupuje roli vypravéce ptibehu.

V préci byla také uvedena moznost vyuziti interaktivnich fikci ve vyuce nejen z hlediska
samotnych interaktivnich fikei, ale i jednotlivych vlastnosti, ze kterych se skladaji. Mezi tyto
vlastnosti patii vypravovani ptibéhd, interaktivita a vyuziti multimédii. Také byla zminéna
digitalni gramotnost a vyuZzivani tvofivosti ve vyuce pti vytvareni interaktivnich fikci a jejich

multimedialnich komponent.

V posledni ¢asti prace byla popsana analyza jednotlivych nastrojii z hlediska tvorby
hypertextovych fikci a vizualnich roméand. Byla zde uvedena sloZitost pouzivani, jejich
rozdilné nabizené moznosti, dostupnost a také vyuzitelnost ve vyuce ve smyslu prace ve
skupinach. Dale byla uvedend moznost a slozitost implementace ruznych dalSich druht
multimediadlnich dat a Sifeni vytvorenych her. U ndstroji byla také predstavena zékladni
préce pro tvorbu interaktivniho ptibéhu z hlediska hypertextovych fikci a vizualnich romant.

Zminované nastroje byly v ramci téchto hledisek porovnany.
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