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Uvod

Cilem této prace je srovnat dvé koncepce virtualniho storytellingu, s ohledem na jejich premisu, primarni zanr
a z toho plynouci pouzité techniky. Cilem je mimo jiné vyzdvihnout, jak se ivodni myslenky a cile projevily na
konecné realizaci. Zaroven bych chtél oba pfistupy srovnat podle univerzalnéji platnych meéfitek, jako je
Skalovatelnost, variabilita a interaktivnost.

Predstaveni, ivodni myslenky

Prvnim ze srovnavanych systémid je Facade [viz. (2)]. Jednd se o tzv. “interaktivni virtualni drama”. Jeho
primarnim cilem je ptedkladat divakovi situace, pruzné reagujici na jeho chovani, tak, aby toto chovani bylo co
nejmén¢ omezeno a zaroven reakce prostiedi byla vzdy smysluplna. Zaroven se snazi udrzovat bohaty déj a spad
tradi¢nich vypravécich metod, jako je text nebo film.

Autofi vychazeji z predstavy Ze ptibeh realizovatelny takovym systémem by mél spliovat n¢které vlastnosti,
jinak nebude k takovému zpracovani vhodny. Nejvyraznéj§im piedpokladem je, aby Casové uspotfaddani scén
nebo d&jovych zvrath (autofi pouzivaji terminu “beat”) bylo v jistém smyslu volné, tedy aby potadi, ve kterém
jednotlivé situace (a zda viibec) budou odehrany mohlo byt ménéno. Proto jako zanr zvolili spoleceské drama,
kde “beaty” odpovidaji tématim konverzace.

Na druhé strané lezi Character-based interactive storytelling [viz. (5)]. Autofi tohoto pfistupu vychazeji z
predstavy, Ze zdrojem veskerého déje jsou postavy a jejich ¢innost. Nesnazi se udrZzovat dramaticky spad, misto
toho sméfuji svou snahu na nastaveni poc¢atecnich podminek tak, aby souhrou ¢innosti postav vznikaly zajimavé
situace. Oproti pfedchozimu pfistupu se snazi tvotit déj “zdola”, pomoci emergence. Také se zaméfuji na jiny
typ pribehl — za Zanrovy vzor si berou sitcom, kde d¢j a dramatické situace vznikaji podobnym zptisobem.

Cil tohoto modelu je odlisny od ptredchoziho pfipadu. Autofi se snazi vytvaret systém a jeho nastaveni, které
by mohly generovat velké mnozstvi variant a tedy piibéhti, v zavislosti na napt. poc¢ate¢nim rozmisténi postav
nebo intervenci divaka (viz. pfisti kapitola). Idea je, ze i pfi stejnych modelech chovani postav se diky témto
drobnym variacim budou dostavat do rozdilnych situaci a d¢j se bude lisit.

Role pozorovatele

Facade je hra stejné jako virtualni drama. Divak se nachazi v pozici jedné z hlavnich postav, jejiz roli hraje. Na
jeho roli nejsou kladeny témet zadné naroky — je postaven do situace, kdy jako pfitel zbylych dvou postav je
pozvan na sklenicku. Jakékoli dalsi okolnosti pfedpokladany nejsou a hra by méla byt schopna se jeho chovani
ptizpusobit.

Interakce se systémem probiha skrze 3D prostiedi, ve kterém se hrd¢ muze pohybovat a manipulovat s
objekty. Hlavni metodou komunikace je ov§em konzolovy tadek, do kterého hra¢ pise promluvy své postavy.
Tento spolupracuje s parserem, ktery dokaze (ve vétsin€ pripadl) zaradit promluvu do nékolika kategorii (jako
souhlas, kritika, otazka, ...) a identifikovat reference na nékteré z konverzac¢nich témat. Odezva ostatnich postav
je vykreslena v prostiedi, jejich promluva je taktéz zobrazena jako text.

V ChBIS (tuto zkratku budu nadéle pouzivat pro Charakter-based Interactive storytelling) je divdk omezen na
roli externiho pozorovatele. Stejn€ jako v minulém pfipad¢€ je situace reprezentovana 3D prostiedim, ve kterém
se pohybuji postavy. Divak se v ném pohybuje téz, nema ale télo a nemize piimo interagovat s ostatnimi
postavami. Je ovSem v jeho moznostech pfenasSet a schovavat objekty v prostiedi nebo napovidat postavam.
Prostiedkem tohoto napovidani je hlasovy vstup.
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Rizeni d&je, narativni struktura

Napéti, spad a vibec neustaly intenzivni dé€j jsou hlavni cile, kterych se snazili autofi ve Facade dosdhnout.
Nepiekvapi tedy, ze jejich systém fizeni déje je velmi promysleny. VSechny situace, které v pribéhu mohou
nastat, jsou reprezentovany jako tzv. beaty. Kazdy beat obsahuje instrukce pro pocitacem fizené agenty, jak se
maji chovat a jak reagovat na Cinnost hrace, ve formé tzv. cild. Beat hlid4, kdy jsou jeho cile splnény nebo
nevratn¢ pokazeny, v kterémzto ptipadé¢ skonci.

Nevidén, neslySen, v pozadi ¢ihd drama manager. Tento agent sleduje situaci a po skonceni soucasného beatu
vybere jiny, ktery ma byt spustén. Jeho hlavnim cilem je udrzovat a postupné gradovat napéti (Tension). Toto je
numericky vyjadiena hodnota, ktera se méni v zavislosti na tom, jaké beaty byly odehrany a jak dopadly. Drama
manager se snazi vybrat z moznych takovy beat, ktery co nejvice pfiblizi hodnotu napéti ocekavané. Kdyz fikam
“z moznych”, rozumim tim, Ze ne v§echny beaty je mozno odehrat v libovolném misté ptibéhu. Kazdy beat ma
jisté podminky, které musi byt splnény, nez bude odehran. Toto je typicky odehrani jistych beatu pied nim
a/nebo né&jaky jejich vysledek. Jiné beaty mohou byt spustény stoCenim konverzace na jisté téma. A pro Uplnost
je nutno dodat, ze beaty maji také pfifazenu vahu, ktera ovlivituje pravépodobnost jejich vybéru. Tato vaha muze
byt ovlivnéna podobnymi faktory, jako “pouzitelnost” beatu.

ChBIS naproti tomu zadné fizeni déje neobsahuje. Autofi se spoléhaji na emergenci a vznik dramatickych situaci
vzajemnou interakci postav. Kdyz uvazime, Ze jejich zanrovy vzor, sitcom, vlastné obvykle dé&j jako takovy
nema, zda se tento pfistup byti vhodnym.

Herci na scéné

Oba srovnavané systémy se snazi dosdhnout co nejuvéfitelnéjsitho a nejpfirozenéjsiho chovani pocitacem
fizenych postav. Toto je komplikovano fakty, zZe postavy musi hrat svoji roli v pfibéhu a zaroven dokazat pruzné
reagovat na chovani hrace a ostatnich postav. Jelikoz soucasné technologie Al zdaleka nedostacuji na to, fesit
takovou tlohu obecné, pouziva se mnoho technik, jak jeji slozitost radikalné snizit.

Ve Fagade se vyskytuje omezené mnozstvi postav — mimo hrace jen dveé. Zaroven se pocitd s omezenym (i kdyz
rozsahlym) rozsahem témat. DalS$im faktem, ktery znatelné¢ zmens$i mozny rozsah, je znacné podtizeni postav
dgji. Modely obou pocitacem ftizenych postav maji v kazdém beatu predepsané druhy chovani (cile), a co
povazuji za nejvyznamnéjsi, jejich chovani je navzajem do zna¢né miry koordinovano. Tim je sniZena nutnost
reagovat na akce vSech postav a systém musi v plné mife fesit pouze interakci s hracem. ...

vvvvvv

situace. Autofi toto usnadnili tim, Ze je vice omezeno mnozstvi jednotlivych akci, které postavy mohou provadét.
Chovani jednotlivych postav je fizeno jejich cili. Kazda postava ma néjaké cile, které se snazi plnit. Tyto cile
jsou vyjadieny hierarchicky a teSeny pomoci HTN-planovani (Hierarchical Task Network. Metoda spociva v
zasad€ v prochazeni AND-OR stromu). To vzdy vybere pocil, ktery se pak postava pokusi splnit, aby nakonec
doséhla splnéni svych top-level cili. Pokud neuspéje, k ¢emuz mize dojit zdsahem pozorovatele nebo akcemi
ostatnich postav, musi vybrat jinou vétev ve stromé cilt. Pfi navrhu je vénovana pozornost tomu, aby kazda
postava méla jednu variantu cilii, které mize splnit vzdy — tim se piedchazi situaci, kterou by planovac
nedokazal vyfesit.
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postavy maji vétsi vliv na d&j (diky rozsahu svych akci), na druhou stranu zabiraji vét§i mnozstvi systémovych
zdrojti. Muizeme si tedy dovolit udrzovat vétsi mnozstvi vedlejsich postav.

Skalovatelnost, variabilita a replayabilita

Od interaktivniho dramatu o¢ekavame mimo jiné, zZe bude mozné sledovat ho n€kolikrat. Pfi odlisném stylu
interakce by se podstatnym zptisobem mél lisit déj, zavér a celkova zkusenost. Nyni proberu, jak se s timto
problémem vypotadaly srovnavané systémy. Naskytd se rovnéz myslenka, ze pfi zvySeni rozsahu (tedy délky,
poctu postav, vétsiho mnozstvi akci) vzroste variabilita a tim padem i replayabilita (znovuhratelnost). Nakolik je
toto pravda u obou systémil se rovnéz pokusim ukazat.
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Jak uz bylo feceno, interakce a replayabilita byly jedny z hlavnich cild Facade. Jeden béh ma kolem 10ti minut,
pricemz doba jednoho beatu je kolem jedné minuty. Pti¢teme-li k tomu fakt, Ze hra obsahuje 27 beatt, je jasné,
ze v kazdém béhu bude odehrana pouze maléd ¢ast existujiciho obsahu. Autofi odhaduji, Ze je nutné odehrat
Fagade alespon 6-7krat, nez se zacne projevovat opakovani situaci.

Co se rozsifitelnosti a Skalovani tyce, tento systém je principialné schopen zvladnout i delsi a rozsahlejsi
dramata. Problémem ovSem je mnoZzstvi nutné autorské prace — vyvoj Fagade zabral 3 ¢lovéko-roky jenom na
psani déje. Kvalita zkuSenosti pii hrani her na tomto systému je zavisla na dosazeni kritického mnozstvi
dostupného materialu — pokud neni k dispozici dostatek beatii pro drama manager, vysledek nebude dobry.

Rozsititelnost ChBIS byla prozkoumana v praci (6). Autoifi ukazuji, ze je mozné prodlouzit délku piibéhu
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I kdyZ mnozstvi prace nutné na rozsifeni neni takové jako u Facgade, i tak jde o nezanedbatelné mnozstvi. U
obou systému se povazuje za nepravdépodobné, Ze by doslo k vétsimu rozsifovani bez asistence pocéitace pfi
vlastnim psani pfibéhu. Timto smérem se také bude ubirat dalsi vyzkum.

Pribéhy generované timto systémem se zdaji byt dostatecn¢ variabilni, aby mohly byt sledovany vicekrat,
zejména v situaci, kdy pfibéh obsahuje vice hlavnich postav. Moznosti interakce hrace jsou ovsem omezené a
tak replayabilita nedosahuje tirovné, jakou poskytuje Fagade.

Zavér

Na zavér bych zhodnotil, jak se autofi obou systémi zhostili vyty¢enych ukold a jak oba systémy reflektuji
zanry, ve kterych se pohybuji.

Cilem projektu Facade bylo vytvofit plné interaktivni virtualni drama, umoziujici hraci v rimci danych omezeni
neomezenou aktivitu a interakci s postavami, s dirazem na smysluplnost reakce okoli a rozumny vliv na béh
déje. Teéchto cilu se podafilo do zna¢né miry dosahnout (jak uvadi autofi v praci (3) ). Zvoleny zZanr, spoleenské
drama, umoznuje dostate¢nou otevienost vyvoje déje, zatimco charaktery obou protagonistl a celkova situace
vytvareji ramec, ktery prirozené limituje zabér hry.

Osobné jsem toho nazoru, ze projekt ChBIS stoji od naplnéni zvoleného zanru o maly krok dale. I kdyz systém
dokaze simulovat chovani postav v zavislosti na okoli (coz je ovSem zavislé na dobrém navrhu stromu cilti) a
generovat situace podobné tém, jaké se nalézaji v sitcomech, emergence né€kterych subtilngjSich jeva,
pritomnych v tomto zanru (zejména téch, které jsou zodpovédné za jeho vtipnost — coz je kliové pro uspéch
jeho statické(televizni) varianty ) neni pfili§ podchycena.
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