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Abstrakt

Cilem bakalarské prace je analyza a pri-
prava nastroje pro psani textovych RPG
her pro nevidomé. Nasledné bude imple-
mentovana mobilni aplikace s uzivatel-
skym rozhranim navrzenym specielné pro
nevidomé a slabozraké. Proces vyvoje byl
prubézné konzultovan s nevidomymi uzi-
vateli. Zamér je, aby mohl autor vymys-
let a napsat hru, kterou pak bude mozné
interpretovat ve formatu vhodném pro ci-
lového uzivatele. Ve vysledku je mozno
vytvaret nejen hry, ale také pribéhy, ve
kterych muze uzivatel rozhodovat o dal-
$im kroku. Aplikace je vyvinuta pro ope-
racni systém Android. Po dokonceni byla
otestovana nékolika uzivateli.

Klicova slova: zrakové postizeny,
slepec, textové hry, Android

Vedouci: doc. Ing. Dan Novidk Ph.D.
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Abstract

The aim of this thesis is to analyse and
provide a tool for creating text-based
RPG games for blind and visually im-
paired users. A smartphone application
is programmed that enables blind users
to play the game. The application inter-
face is specifically designed for blind and
visually impaired users. The purpose of
my work is to transform the story written
by skilled writer into a suitable format
for visually impaired people. The devel-
opment was periodically consulted with
blind users. Application is developed un-
der Android operating system. Finally,
the application was tested by several end
users.

Keywords: visually impaired, blind,
text-based games, Android

Title translation: Platform design of
text-based RPG games for visually
impaired users
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Kapitola 1

Uvod

Trh s mobilnimi telefony a predevsim s chytrymi telefony, tzv. smartphony
neustale roste. V roce 2016 se prodalo svétové témér 1,5 miliardy novych
telefontl, coz je oproti 122 miliontim prodanych kusti v roce 2007 obrovsky
skok [NSSW]. Nepfedpokladam, ze se rust zastavi nebo zpomali. V roce
2015 byl pocet uzivatelti chytrych telefonii odhadovan na 2,6 miliardy a
predpokladé se, Ze toto Cislo vzroste na 6,1 miliardy v roce 2020 [LTCS].
Moznosti pripojit se na internet odkudkoli, pustit si prehravac¢ ¢i nahrat si
poznamku se staly neodmyslitelnou soucasti nasich zivott. Pochopitelné je
tento standard vyzadovan i u uzivateli se zrakovym postizenim. Na svété je
285 miliont lidi se zrakovym postizenim, 39 miliont z nich je tplné slepych
[WHOI. Pro jejich potieby nejsou stavajici feseni ¢asto vhodna. Slepi uzivatelé
se obtizné orientuji ve velkém mnozstvi aplikaci a zadavacich policek. Tito
lidé jsou nuceni hledat jednodussi a pristupnéjsi zatizeni.

Névrhem takového prostfedi se zabyval student CVUT Petr Svobodnik
[PSDP]. Prosttedi, které vytvoril, je dostateéné jednoduché predevsim pro

starsi uzivatele. Jeho prace je natolik zdarila, ze vyvoj pokracuje dodnes
(2017). Aplikace nabizi:

1. zakladni funkce: volani, SMS, sprava kontakt, budik, minutovy casovac,
kalendar, diktafon apod.

2. pokrocilé funkce: pocasi, lokalizaci, ¢tecku knih, emailového klienta apod.

3. funkce navrzené specidlné pro zrakové postizené: lupu, rozpoznavani
barev, rozpoznavani bankovek, senzor osvétleni apod.



1. Uvod

Rozhrani aplikace je minimalistické. Obrazovku vzdy tvori ¢erné pozadi
a bily text. Text je ¢ten hlasovou syntézou, technologii prevodu text-rec,
text-to-speech (dale jen TTS). Ovladani je realizovano ¢tyfmi zakladnimi
gesty:

1. Kratky dotek jednim prstem slouzi pro listovani v polozkach menu. Dotyk
je na levou nebo pravou stranu displeje.

2. Dlouhy dotek jednim prstem slouzi pro vybrani aktualni polozky, prijeti
hovoru, odpovéd ANO apod.

3. Kratky dotek dvéma prsty slouzi pro zopakovani posledni informace nebo
k zastaveni ¢teni TTS.

4. Dlouhy dotek dvéma prsty slouzi k navraceni se o iroven zpét, odmitnuti
hovoru, odpovédi NE apod.

Petr Svobodnik se pokusil vytvorit celistvou aplikaci pro operacni systém
Android, ktera se aktivuje jiz po samotném zapnuti telefonu.Tento princip se
neukézal jako vhodny z divodu obrovské rozmanitosti zafizeni se systémem
Android. Aplikace je nyni vyvijena a lazena pro jeden konkrétni hardware. 1
vyvoj mé prace probihal z vétsi ¢asti na telefonu urc¢eném pro tuto aplikaci.
Hardwarové vybaveni telefonu je na dnesni dobu spiSe podpramérné, ale
postacujici. Obsahuje opera¢ni systém Android verze 5.1. Lollipop. Jelikoz
je telefon dodavan specialné pro tuto aplikaci, byla vytvorena nadstavba
Android OS v podobé upravené ROM. Tento pristup vyzaduje mit v telefonu
prava root. Telefon pouziva existujici T'TS, vytvorené firmou Google.

V mé praci se budu na tento produkt odkazovat jako na "stavajici/existuji-
ci/pavodni systém" nebo "kofenovou aplikaci".

B 11 ci prace

Vysledkem préace bude rozsiteni stavajiciho systému o novou aplikaci. Diky mé
praci budeme moci navrhovat a psat textoveé orientované hry a pribéhy. Autor,
ktery pribéh napise, nebude limitovin mnozstvim scén ani poctem vétvi,
kterymi se muze pribéh rozvijet. Autor bude mit moznost pouzivat kontrolni
logiku, kterou muze ridit pribéh hry, napt. nebude moznost prejit jednu ze
scén, pokud predtim nebyla navstivena scéna jind. Timto zpusobem se da
implementovat i napt. inventar a vytvaret tak komplexni RPG hry. Tento



1.1. Cil prace

pribéh bude preveden do snadno pochopitelné formy pro stavajici systém.
Uzivatelé si budou moci vybirat piibéhy a stahovat nové vytvorené. Obsah
bude uzivatelim predc¢itan pomoci TTS.






Kapitola 2

Textové hry

V této kapitole predstavim textové hry a budu se kratce zabyvat jejich historii
a nasledné provedu resersi soucasnych textovych her.

B 2.1 Textové hry strucné

Textové hry obvykle nemaji zddné grafické rozhrani. Dilezity je pouze text
na obrazovce. Rozsifeni jako video grafika nebo zvukové efekty doprovazejici
text jsou mozné a vylepsuji zazitek hry.

Textové hry bych rozdélil do dvou skupin podle zpisobu ovladani:

1. psani jednoduchych prikazt do prikazové radky,

2. vybirani prednastavenych moznosti.

V obou piipadech se jedna o koncept Interactive fiction, tedy Interaktivni
fikce, dale jen IF.

Prvni zptisob je zajimavéjsi verze IF. Dava vétsi svobodu hraci, ktery
muze zkouset, jaké prikazy bude hra schopna zpracovat. Existuje celd rfada



2. Textové hry

typickych prikazi. Na webu nastroje Inform, o kterém se bude hovorit v
prislusné sekci jsem nalezl kvalitni seznam [ITF1].

V mé préci se budu zabyvat pouze druhym stylem ovladani, tedy po precteni
textu patfiéné sekce bude mit hrac¢/¢tenai ¢as vybrat si jednu z nabizenych
moznosti, jak pokracovat dale. IF s moznostmi se nékdy oznacuje Interactive
narrative, tedy Interaktivni vypraveéni.

Hry mohou byt zndmé pod zkratkou CYAO neboli choose your own adven-
ture. Zkratka dobfe vystihuje podstatu textovych her: ¢tenar ¢i hrac si vybira
dalsi postup. Rozmanitost téchto voleb je pak na samotném autorovi hry.

Dilezitou c¢asti textové hry je jeji interpreter. Tedy software, ktery pre-
vede napsany scénari do uzivatelsky privétivé podoby. V mém piipadé bude
interpreter stavajici systém Petra Svobodnika.

B 2.2 Historie textovych her

Textové hry jsou nejstarsi forma pocitacovych her. Téchto her byla vytvo-
fena celd fada a nejvétsi komercni zajem o né byl v dobéch 80. let [WCTBJ.
Predevsim firma Infocom v té dobé své textové hry propagovala. Napiiklad
v casopise Infoworld v roce 1983 uvedla: ,,We draw our graphics from the
limitless imagery of your imagination—a technology so powerful that it makes
any picture that’s ever come out of a screen look like graffiti in compari-
son”[Mc12][TWMGI. Nejucelenéjsi seznam historicky podstatnych textovych
her jsem nalezl na Wikipedii [WCTB].

Pravdépodobné prvni textovd hra se nazyvala Adventure od vyvojara Will
Crowther a Don Woods|Mc12].

Pojem Textovd hra vznikl na zdkladé vstupu, ktery zadava uzivatel do
ptikazové fadky. V tomto vysvétleni se ma prace nezabyva primo textovymi
hrami, ale spise interaktivnimi pribéhy. Pojem Interactive narrative je tedy
vice vypovidajici. Nenasel jsem vsak jediny zdroj, ktery by uvadél, ze interak-
tivni pribéh nemiize byt zaroven i hrou. Nékolik takovych her je v soucasné
dobé k dispozici (vice v nasledujici sekei).

IF je casto jedna z prvnich variant hry, o kterou se pokousi zacinajici herni
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2.3. Soucasné textové hry

vyvojar. Vyvoj prirozené prosel dlouhou cestu. Jedna z prvnich textovych
her Collosal Cave Adventure byla napriklad napséna ve FORTRAN [IIF2].
Bylo vytvoreno také mnoho programovacich jazykt urceno specialné pro
psani textovych her, napr. INK (vice v prislusné sekci). Vzniklo také mnoho
interpreterti, v nemalo ptipadech v podobé virtualnich strojt.

B 2.3 Soucasné textové hry

V soucasné dobé neni poptavka po textovych hrach tak vysoka. Svou zakladnu
podporovateli vsak bezesporu ma. Nékolik her jsem vyzkousel. Krom nize
uvedenych existuje tisice dalsich obdobnych her, nékolik desitek z nich jsem
vyzkousel. Zaujala mé také databaze nazvana the Interactive Fiction Database
!l kde se d4 najit mnoho zajimavych titulfi.

B 2.3.1 Avalon

Avalon?| je viibec prvni online hra na hrdiny (multi-player roleplaying game

nejrozsahlejsi textova hra, kterou jsem vyzkousel. Ma aktivni komunitu hraca
jiz od roku 1980, od té doby se neustéle vylepsuje. Ovlada se pomoci prikazi,
kterych jsou stovky. Hra je plné pristupnd pro nevidomé a zrakové postizené
uzivatele.

62h

From the

Obrazek 2.1: Ukazka hry Avalon. Zdroj: http://www.avalon-rpg.com/guide/
warfare

HFDB: http://ifdb.tads.org/
2 Avalon game - http://www.avalon-rpg.com/
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2. Textové hry

B 23.2 Magium

Hra je dostupna na webu, iOS i Android. Jen na GooglePlay ma 100 000
stazeni a vice nez 20 000 hodnoceni s celkovym priimérem 4.9/5. Magium®
nabizi brilantné napsany pribéh, ktery ¢tenare vtahne do déje. Vliv hrace na
déni je citelny, to i diky moznosti investovat ¢as od ¢asu body do nékolika
atributi typu sila, reflexy apod.

1837

MAIN MENU Chapter 8

"So you'd rather sit here and get squashed

between two walls, then?" Hadrik says. Available points: 0

"You're not seriously thinking that the little

goofball up there is going to figure out the

complex mechanisms that run this place

before the walls reach us, do you?" Strength: 0/4 Speed: 0/4

"Uh, guys?" Flower says. "l don't know if

you can hear me, but | just realized that | Toughness: 0 /4 Reflexes: 4/4

forgot to tell you one important thing.

Whatever you do, DON'T smash the walls.

Okay? Good! Now, then, let's see... | think Hearing: 4 /4 Observation: 4/4
Okay, no, that was the

light switch. Back to the drawing board.”

Ancient languages: 4 /4

Combat technique: 1/4

Tell Hadrik to ignore Kate and Flower and to -
smash through the wall Premonition: 0/4
Try to convince Hadrik to wait a little longer
for Flower

Cancel changes Return to game

Obrazek 2.2: Ukazka hry Magium. Zdroj: vlastni

B 2.3.3 Lifeline

Lifeline [ je zajimava dobrodruzné hra. Student Taylor ztroskotal na nezn-
mém mésici a hrac je postaven do role jediného clovéka, ktery je v dosahu
komunikatoru. Na rozhodnuti hrace zalezi, jestli Taylor prezije. Hra mé vice
pokracovani, vsechny dily jsou velmi oblibené na GooglePlay a AppStore.
Tento titul dokazuje, ze zanr IF je stale velmi silny.

3Magium - |http://magium-game . com/
4Lifeline games - https://www.bigfishgames.com/daily/3mingames/lifeline/
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2.4. Zavér kapitoly

I don't think I'm cut out for rock climbing.

Back out of
the canyon.

, I'm with you. I think that's the right

Obrazek 2.3: Ukazka hry Lifeline, Zdroj: vlastn{

B 2.4 zavér kapitoly

Na zakladé mého prizkumu jsou textové hry stale velmi oblibenym zanrem.
Maji bohatou zdkladnu podporovateli a desitky her jsou stile v aktivnim vy-
voji. Jsem presvédcéen o tom, ze v komunité nevidomych maji velky potencial.
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Kapitola 3

Nastroje pro vytvareni textovych her

Mym zamérem bylo napsat vlastni celistvy nastroj pro tvorbu textovych
her. Je nutné si fici, co od tohoto nastroje vyzaduji a co je ve vysledku
nejdulezitéjsi.

1. Nastroj musi byt jednoduchy na pouzivani pro autory.

2. Musi byt lehce dostupny a prenositelny, tzn. v idealnim pripadé webovy
nastroj.

3. Musi byt jednoduchy na pouzivani bez pokrocilych znalosti. Znalost
programovani by neméla byt nutnost.

4. Musi podporovat vytvareni ridici logiky v pribézich.

5. Vystup néstroje musi byt ve formatu dobfe zpracovatelném do finalni
podoby pro interpreter.

Jiz po tvodni tvaze jsem si uvédomil nékolik problémt, které by mé pii
vyvoji neminuly. Vytvorit takovy néstroj je velmi komplexni a vyzaduje
pokrocilé techniky webového vyvoje a funkéni design rozhrani. Splnit mé
vlastni ocekdvani by se mi pravdépodobné nepodarilo v rozumném case.
Rozhodl jsem se prozkoumat existujici moznosti tvorby textovych her. Dilezity
pro mé je posledni bod, abych mohl pribéh vygenerovat ve formatu jako XML
nebo JSON. Kromé nize uvedenych jsem nalezl mnoho dalsich nastroju .
Hledal jsem takové, které splnuji vsechny pozadavky.
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3. Nastroje pro vytvareni textovych her

® Twine

Twine'| mé zaujal velmi piivétivym uZivatelskym rozhranim. Psani hry
probihd formou vytvareni grafu a naslednym psanim textu do uzlu.
Spojenim jednotlivych uzla dojde k propojeni pribéhu. Umoznuje vytvaret
ridici logiku. Nastroj je perfektné zdokumentovany, dokonce vysSel jiz
ve druhé verzi Twine 2. Libi se mi také moznost integrace JavaScript
pro vytvareni jesté slozitéjsi ridici logiky. Autor ma moznost pribéh
vygenerovat v HTML kédu. Dilezity nedostatek, kvili kterému jsem
Twine nepouzil, je absence moznosti prevedeni do vystupniho formatu.
Pribéh se sice da vytisknout do formatu PDF, ktery se podoba néjakému
scénari, to ale neni format vhodny pro nasledné zpracovani. Twine je
vSak vyborny pro publikovani na webu.

1]

22 B NETest PPlay

# BIRDLAND a

Obrazek 3.1: Psani piibéhu v programu Twine. Zdroj: https://twinery.org/

B Quest
Quest?| je program pro Windows pro vytvareni her, které se ovlidaji
prikazy. Jedné se o rozsdhly nastroj s mnoha moznostmi. Quest jsem
nezkoumal do vétsich detaili.
® Adrift
Adrift?| je podobné jako Quest program pro Windows, ktery slouzi pro
tvorbu her ovlddanych piikazy. Adrift jsem nezkoumal do vétsich detailu.
B [nklewriter

Inklewriter”| je nastroj, ktery jsem si vybral pro sviij projekt. Spliiuje
vSechna kritéria, ktera jsem si zadal. Vratim se k nému v prislusné sekci.

!Twine - https://twinery.org/

2Quest - http://textadventures.co.uk/quest

3 Adrift - http://www.adrift.co/

4Inklewriter - https://writer.inklestudios.com/
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3.1. Detailni pohled na Inklewriter

m Ink

Skriptovaci jazyk INKP je stejné jako Inklewriter od spole¢nosti inkle. Je
docela privétivy pro nové autory. Tvirci vytvorili detailni tutoridl. Presto
Ink nenabizi mnoho nového v porovnani s Inklewriter. Vystup Inku je
ve formatu JSON. Rozhodné mam v planu do budoucna ptidat do mé
prace podporu her napsanych v Ink.

B 3.1 Detailni pohled na Inklewriter

Inklewriter (déle jen IW) je webovy ndstroj pro psani interaktivnich piibéhu.
Byl vyvinut spolecnosti inkle®, ktera také stoji za programovacim jazykem
Ink. Diky tomu, ze je IW webovy néstroj, je mozné s nim pracovat kdekoli
a po prihlaseni se dostat ke svym pribéhiim. Pouzit{ je velice jednoduché a
moznosti je dost.

Editovani pribéhu je uzivatelsky privétivé a je logicky rozdéleno. Po pri-
hlaseni si uzivatel otevie rozepsany pribéh nebo zacne psat novy. Uprostred
obrazovky je editac¢ni pole, kam se pise. Pribéh je rozdélen na tseky, jeden
usek se nazyva Stitch. Stitch je jeden odstavec ptibéhu, novy Stitch vznikne
y,odentrovanim” véty. Stitche na sebe mohou navazovat. V tom piipadé ma
Stitch logické pojitko na nasledujici. Navazujici Stitch se jmenuje Divert.
Stitch mtize mit budto Divert nebo Options. Options, tedy moznosti, mize
byt libovolné mnoho a kazda z nich odkazuje na dalsi Stitch. Je mozné si
otevrit ,obsah”, kde jde v detailnéjsi formé sledovat vSechny uzly pribéhu.
Kliknutim na libovolnou ¢ést se lze presunout do editovani patricné sekce.

Stitch 1 Stitch 2 Stitch 3

Ww

Obrazek 3.2: Zakladni struktura pribéhu. Stitch predstavuje jeden paragraf a
Divert je odkaz na dalsi Stitch. Jednotlivé Option pak odkazuji na dalsi Stitch
Zdroj: vlastni, program: Dia

i

Options

Kdyz je autor s pribéhem spokojen, tlacitkem ,Share” miize vygenerovat

Sink, the language - http://www.inklestudios.com/ink/.
SInkle - http://www.inklestudios.com/about/
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3. Nastroje pro vytvareni textovych her

odkaz na pribéh a publikovat ho na webu. Interpreter spole¢nosti Inkle je
rovnéz webovy a dobre se cte.

2inksin Contents
{~Now you are on the same ground again|We

You are balanced. =
can continue now|Now we can try something 0
different}. Let's try dynamic flags. Let's say we Unused
want to use intelligence and strength in the pouEE AR
story. Unused

» Section 1 (>}

Do you want to improve strength or

intelligence? ' Section with static flag ready 7 end

2links.

Your Intelligence was increased by 1.

2links in
7 Good job. Now you have another opportunity
DREEREE 15 increase one of your attributes.

By reaching this stitch. You proof that you chose to get static flag 2 at
first,

2 linkes

Obrazek 3.3: Editovani pribéhu v rozhrani IW. Uprostied je pole pro psani
pribéhu, pridavani Stitche a Options, vpravo je Content pro orientaci autora,
Zdroj: vlastni

Autor si mize zobrazit ,,mapu” ptribéhu, kde jde dobte vidét, jak se pribéh
vétvi. Kliknutim na uzel se mtze presunout piimo do psani prislusné sekce.

20

o

Map - Section with static flag ready

Obrazek 3.4: Mapa pribéhu v rozhrani IW, Zdroj: vlastni

Tlacitkem ,, Read” si lze ptibéh rovnou vyzkouset. V tomto moédu se pribéh
¢te podobné jako v publikované verzi, ale zaroven se zobrazuji dosazené
Markers a také Options, které se v publikované verzi nezobrazi, vice v sekci o
Ridici logice.
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3.2. Ridici logika pFibéhii v Inklewriter

By reaching this stitch. You proof that you
chose to get static flag 2 at first.

‘We can continue now. Let’s try dynamic flags.
Let’s say we want to use intelligence and strength
in the story.

Do you want to improve strength or
intelligence?

Increase Strength
Your strength was increased by 1. « strengin + 1 (now 1)
Good job. Now you have another opportunity to
increase one of your attributes.

Increase Strength

Increase Intelligence

Obrazek 3.5: Testovaci ¢teni v rozhrani IW, vpravo od textu lze vidét dosazeny
Marker, Zdroj: vlastni

B 32 Ridici logika pribéha v Inklewriter

Dilezitym aspektem textovych her je proménlivy obsah. Hra¢ by mél mit
moznost prozkoumat co nejvice moznosti, které mu hra nabizi. Text by mél
byt co nejvice proménny.

B 3.2.1 Markers

Markers, neboli znacky, jsou nejdtlezitéjsi prvek ridici logiky v IW. Princip
pouziti je jednoduchy. Pokud hra¢ dosahne urcité Stitche, tak mu hra pridéli
Marker. Na Marker se dd pozdéji dotazovat v pribéhu a podle toho, jestli
ho hrac¢ dosahl nebo ne, tak se zobrazi ¢i nezobrazi Option nebo cela Stitch.
Markers jsem si rozdélil do dvou verzi.

1. Statické

Pouze indikuji, zda bylo dosazeno urcité ¢asti ptibéhu. Piiklady: ziskan meg,
drak poraZen apod. Detailnéji na obrazku.

15



3. Nastroje pro vytvareni textovych her

Hrac dosahl této casti pribéhu
%
Stitch i

- marker X

UloZisté Markers

marker 1

Options
marker 2

Pridat marker X do seznamu dosaZenych Markers

Obrazek 3.6: Schéma mechanismu pridani Statické znacky do tlozisté. Stitch
obsahuje Marker, interpreter ulozi marker do dosazenych. Zdroj: vlastni, program:
Dia

2. Dynamické

Maji stejnou funkei jako Statické, ale navic obsahuji ¢iselnou hodnotu,
kterd se miize inkrementovat a dekrementovat v pribéhu hry. Priklady:
sila + 1, obratnost - 2, nalezenjch dikazi + 1 apod.

Interpreter musi ulozit kazdy dosazeny Marker do tlozisté znacek a v
pripadé dynamickych pokazdé aktualizovat jeho hodnotu.

UloZisté Markers UloZisté Markers

Hrac dosahl této Stitch pied po

Stitch
- Sila + 1

Options

po—
Aktualizovat Marker Sila ._/

Obrazek 3.7: Schéma mechanismu ptridani Dynamické znacky do tlozisté. Stitch
obsahuje Marker, interpreter aktualizuje hodnotu. Pokud atribut v tlozisti nend,
bude ptidan. Zdroj: vlastni, program: Dia

Bl 3.2.2 Nahodny text

Jednim z prvkad pro vytvareni atraktivnich a dynamickych her je ndhodné
proménliva ¢ast textu. Tato funkce slouzi jen pro zpestieni, aby mél ¢tenar
pocit, ze je pribéh velmi proménlivy. Pri opétovném hrani je tedy Sance, ze
se mu precte text, ktery jesté neslysel. Syntaxe pro nahodny text v IW je
nésledujici a pise se rovnou do textu patricné Stitche.
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3.2. Ridici logika pFibéhii v Inklewriter

{~Greetings|Hello|Welcome here|Nice to see you}

Text je ve slozenych zavorkach uveden vlnovkou a oddélen svislou carou. To
znamena, ze pribéh napise jeden z pozdravi Greetings, Hello, Welcome here,
nebo Nice to see you.

Nasledujici diagram popisuje princip ndhodného textu detailnéji.

Vybér nahodného textu 1l z N

Pokracovani textu 1.
Pokracovani textu 2.

Uvodni text. Koneény text

Pokracovani textu N.

Obrazek 3.8: Text jednoho Stitche. Pii opakovaném prochazeni si hra¢ poslechne
néco jiného. Zdroj: vlastni, program: Dia

B 3.2.3 Proménlivy text vyuZivajici Markers

Kromé nadhodnych textt je mozné ménit text podle dosazenych znacek. Syn-
taxe je nasledujici a pise se rovnou do textu patficné Stitch.

{marker:Tento text se zobrazi, pokud hra¢ dosahl znalky
se jménem marker.}

Text za dvojteckou se zobrazi, jen pokud byl dosazen Marker marker. V
opacném pripadé se text nezobrazi. Tato moznost ma i druhou verzi.

{marker:Tento text se zobrazi, pokud hra¢ dosahl znacky
se jménem marker.|Tento text se zobrazi, pokud hra& nedosdhl
znaCky se jménem marker.}

V tomto pripadé mame pripraveny text i pro pripad, kdy hrac¢ nedosahl
Marker marker. S dynamickym Marker jde provadét sofistikovanéjsi logiku
textu. Nasledujici text a obrazek vysvétli princip detailnéji.
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3. Nastroje pro vytvareni textovych her

{sila > 4:P¥ijimam tvou vjzvu na souboj.|Rad&ji bych mél jit domd.}

if (sila = 4)
Pfijimam tvou vyzvu na souboj
Na jeho pobidku jsem odpovédél
else
Radéji bych mél jit domul.
Obrazek 3.9: Text jednoho Stitche. Text se zobrazi na zdkladé splnéni nebo
nesplnéni podminky. Zdroj: vlastni, program: Dia

B 3.2.4 Zobrazeni obsahu na zakladé dosazenych Markers

Markers se mohou pouzit i pri vytvareni Options. V nékterych pripadech se da
preskocit celd Stitch. Tato logika se nepiSe piimo do textu, ale do ifConditions
nebo do notlfConditions patricné Options nebo Stitch.

Statické znacky se testuji pouze na pritomnost v ulozisti znacek.
Dynamické znacky se daji testovat na podminky komparativni. Priklad:
sila >= 3.

Interpreter porovnava podminky s dosazenymi znackami

UloZisté Markers

marker 1
marker 2

Stitch 1 Stitch 2 Stitch 3 Sila: 2

ifCondition: marker 1 notifCondition: Sila >= 2

ww

Obrazek 3.10: Celd jedna Stitch se muze vynechat, pokud nespliuje ifCondition.
V tomto pripadé text prvni Stitch bude zobrazen, protoze splnuje ifCondition.
Text druhé Stitch bude vynechén, protoze interpreter vyhodnoti notlfCondition
jako pravdivou. Zdroj: vlastni, program: Dia
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3.2. Ridici logika pFibéhii v Inklewriter

Ulozisté Markers

Option 1
ifCondition: marker 1 marker 1
i Interpreter marker 2
Stitch Option 2 e

ifCondition: marker 3

N

Option 3
ifCondition: Sila >= 2
notlfCondition: marker 2

Obrazek 3.11: Zobrazi se jen ty Options, které splni své ifCondition nebo
notlfCondition. Podminek muze byt i vice. Zdroj: vlastni, program: Dia

B 3.2.5 Zobrazeni hodnoty dynamického Markeru

V textu mizeme zobrazit ¢iselnou hodnotu dynamického Markeru, abychom
dali hraci védét, jaky je stav. Syntaxe je jednoduchd a opét se pise piimo do
textu patfi¢né Stitch. Princip mechanismu je znazornén v diagramu.

V aktudlni chvili m&8 [number:sila] body sily.

-

Interpreter zobrazi ¢iselnou hodnotu na zakladé ulozisté

v

Ulozisté Markers

Stitch

[number:sila]

Obrazek 3.12: Interpreter zobrazi ,V aktudlni chvili mas 2 body sily.”, Zdroj:
vlastni, program: Dia
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3. Nastroje pro vytvareni textovych her

B 3.2.6 Vlastni rozsiteni syntaxe Inlewriter - Zvuky

Naprogramoval jsem sviij interpreter bézici na stavajicim systému tak, aby byl
schopen prehrat zvuk. Stac¢i pouze do textu patfiéné Stitch ptidat nasledujici
zZapis.

[sound:NAZEV_ZVUKU]

Interpreter se pokusi najit zvuk. Pokud ho nenajde, neprehraje se nic a zapis
nebude viditelny. Nevyhoda tohoto principu je, ze jakykoli jiny interpreter
(napf. od spolecnosti Inklestudios) s timto zdpisem nepocité. Neni to ale nijak
zasadni problém.

B 3.2.7 Shrnuti sekce

Z uvedenych nastroju jsem si pro tvorbu textovych her do mého projektu
vybral Inklewriter. Ma néasledujici vlastnosti:

1. Obsah ptibéhu/hry se piSe v jednoduchém a snadno pochopitelném
webovém rozhrani.

2. Autor mé po prihldseni piistup ke své rozdélané préci odkudkoliv.

3. Neni nutnéd znalost programovani. Inklewriter je vhodny i pro uplné
zacatecniky.
4. Je jednoduché vytvaret dynamicky obsah pomoci kondicionalni fidici

logiky.

5. Vystupem je JSON formét obsahujici vSechno potirebné pro rekonstruo-
vani pribéhu interpreterem.

Definoval jsem si vlastni syntax pro prehrani zvuku v urcité ¢asti. Autor,
tak muze nékteré paragrafy ozivit zvukem. Povazuji to za velmi zasadni
zlepseni celé aplikace.

V nasledujici kapitole popisu vystupni format, ktery generuje Inklewriter
a budu se zaobirat vlastni implementaci interpreteru pro stavajici systém.
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Kapitola 4

Implementace v Operacnim systému
Android

V této kapitole popisu implementaci interpretera textovych her napsanych
v nastroji Inklewriter. Interpreter bude soucéast korenové aplikace. Jelikoz
je korenova aplikace napséna pro Operacni systém Android, je vhodné si
Android nejdrive v kratkosti predstavit. Dédle uvedu, jak vypada vystupni
format programu Inklewriter a jak ho zpracovat. V kapitole dédle uvedu, jaké
problémy bylo tfeba vytesit.

B 4.1 Architektura systému Android

Android je dobfe zdokumentovany systém a se znalosti programovaciho jazyku
Java neni problém se v ném orientovat. Pfi studiu Androidu jsem cerpal z

[AnDe], [MDMN], [Zec1d]. K programovani jsem pouzil vyvojové prostiedi
Android Studio [!]

Jedna obrazovka v aplikaci bézici na Android se jmenuje Aktivita. Na-
sledujici obrazek popisuje stru¢né zakladni stavbu aplikaci. Pii vyvoji jsem
pouzival Manifest, Activity, Views, Intent, Content provider a Fragment.

! AndroidStudio - |https ://developer.android.com/studio/index. htmll
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4. Implementace v Operacnim systému Android

Mainifest.xml Content Provider

Activity { R Service

Obrazek 4.1: Core building blocks of OS Android. Vlevo jsou prvky,
které ma kazdd aplikace. Vpravo jsou volitelné prvky. Zdroj:

| programmersnight.com/android-core-building-blocks/|

B 42 Json

Vystup programu Inklewriter je vygenerovan ve formatu [JSON]. Tento vystup
je dale zpracovavan interpreterem. Neni tfeba JSON detailné predstavovat.
Jedné se o zpisob prenosu dat, ktery je citelny i pro lidi. Existuji nastroje,
které JSON s daty Vygenerujﬂ nebo prevedou zapis do vizualizace jednot-
livych objektfﬂ JSON programu Inklewriter neni obtizné pochopit. Jeho
zakladni struktura je na obrazku.

]SON——> updated_at: String Object

—> created_at: String Key-Value pair
L= url_key: String

—> title: String

—> data ——> allowCheckpoints:boolean

—> initial: String

—> optionMirroring:boolean

—> editorData ——> libraryVisible: boolean
—> playPoint: String

—> authorName: String
—> textSize: int

—> stitches Stitch 1
T 3 Ztiteh 2

i Stitch N

Obrazek 4.2: JSON Inklewriter slouzici pro rekonstrukei ptibéhu. Zdroj: vlastni,
program: Dia

Pro prehlednost jsem rozdélil Inklewriter JSON do vice obrazki.

20bjGen - |http ://www.objgen. com/json|
3JSON Viewer - http://jsonviever. stack.hu/|
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4.3. Implementace

Object
Array (index)
Array (value)

Stitch X ——— content———> 0: String (text of the Stitch)
— 1 1
_—> 2 2
E SN N

Obrazek 4.3: JSON jedné Stitch. Zdroj: vlastni, program: Dia

Kazda Stitch tedy ma pole s libovolnym poctem elementi. Prvni element
na indexu 0 je vzdy String s textem dané Stitche. Dalsi elementy jsou volitelné
je z diagramu vidét, nékteré objekty jsou trividlni s pouze jednou dvojici
key-value. Nékolik typu objektt je vynechano pro prehlednost.

Object
Key-Value pair
Array (index)

JSON ——— ifCondition: String JSON option: String
linkPath: String
JSON > notlfCondition: String ifConditions =——— 0: ifCondition

L L ifCon:dition
JSON ——— flagName: String : :

> N ifCondition
JSON ——— divert: String

notlfConditions === 0: notlfCondition
L s 1: notlfCondition

i—> N: notlfCondition

Obrazek 4.4: Volitelné objekty obsazené v contents jedné Stitche. Zdroj: vlastni,
program: Dia

B a3 Implementace

V této sekci popisu hlavni ¢dsti programu. Pfi navrhu jsem se ¢astecné
fidil ndvrhovym vzorem [MVC]. Z kotfenové aplikace se uzivatel dostane do
vybéru textovych her. Vybér je realizovan pomoci FragmentActivity obsahujici
SectionPagerAdapter. Tato ¢ast, pojmenovand BlindTextGames, se nejdiive
dotaze tridy StoryBasicReader na existujici pribéhy v paméti telefonu a
nésledné vytvori odpovidajici Fragmenty.
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4. Implementace v Operacnim systému Android

Po zavolani metody confirmSelection() urcitého Fragmentu se inicia-
lizuje LoadingActiviy, kterd pomoci Intentu doda String JSON dané hry.
StoryJsonParser tento String prevezme a vytvoii Model, instanci tiidy
Story.

Model se posle Activité BlindStory. Ta funguje jako Controller i jako
View. Toto sjednoceni jsem si dovolil, protoze View predstavuje pouze jedna
metoda, kterd zobrazi text na displej a spusti TTS, pfipadné MediaPlayer.
BlindStory mé svou referenci na instanci tfidy FlagValidator, ktera se
stard o kontrolu ridici logiky v pribéhu.

Z BlindStory se uzivatel dostane do dalsi FragmentActivity nazvané
BlindStoryOptions. Ta po zavoldni confirmSelection() vraci uzivatele
zpét do BlindStory, ale v Intentu predd novou c¢ast piibéhu.

Activity

|Core System
Fragment
| Assets | |Private directory Others
El
5
. getStoryTitles() .

BlindTextGames [« —»| StoryBasicRead
Story FlagVvalidator
getActualStitch() isFlagValid()

confimSelection()

add json of the Story to Intent addFlag()

getDivert()

confimSelection()

add parsed Story to Intent .
BlindStory

SectionPagerAdapter

parseStory(String json)

confimSelection()
add new current Stitch to Intent

Vv

Zdroj: vlastni, program: Dia
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4.4. Problémy

B 4.4 Problémy

V pribéhu vyvoje bylo nutné vytesit nékolik zadkladnich problém.

B 4.4.1 Parsovani JSON

Pro zpracovani JSON jsem pouzil knihovnu [GSON]. Knihovna dokéze seria-
lizovat /deserializovat JSON ve formé String do objektu jazyka Java. Objekt
Java musi byt instance t¥idy, kterd mé shodné nazvy tfidnich proménnych s
atributy formatu JSON. Z obrazku 4.2. je patrné, ze objekt stitches nemuzeme
deserializovat vychozim zpusobem, protoze nezndme predem nazvy jednot-
livych Stitches. Nezname predem ani jejich pocet. Proto bylo nutné napsat
vlastni Adapter podle [AATA]. Vytvoril jsem Adapter, ktery je urcen pro
parsovani jedné Stitch. Pojmenoval jsem ho StitchTypeAdapter. Nasledujici
kousek kédu vytvori GSON objekt pripraveny pro parsovani Stitch.

GsonBuilder gsonBuilder = new GsonBuilder();
gsonBuilder.registerTypeAdapter(Stitch.class, new StitchTypeAdapter()};
Gson stitchGson = gsonBuilder.createl(});

Obrazek 4.6: Vytvoreni objektu pro parsovani Stitch. Zdroj: vlastni.

Objekty, které predam stitchGson jsem ziskal deserializaci na Object.
Nésledné Object pretypuji na LinkedTreeMap, ze které jsem ziskal stit-
ches. Vicenasobné pretypovani je nutné, protoze objekty z mapy jsou rovnéz
LinkedTreeMap.

Object o = gson.from)son(json, Object.class);
LinkedTreeMap stitchesMap =
(LinkedTreeMap)
{((LinkedTreeMap)
({LinkedTreeMap) o).get("data")).get("stitches"});

Obrazek 4.7: Obdrzeni mapy se vSemi Stitches pribéhu. Nemusime tak znat
predem jejich nazvy. Zdroj: vlastni.

Nasledné staci iterovat nad vSemi objekty vytvorené stitchesMap a pouzit
stitchGson pro deserializaci do instanci tridy Stitch, kterou jsem si definoval
vlastnim zptisobem. Instance si uklada objekt Story.
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4. Implementace v Operacnim systému Android

B 4.4.2 Umisténi zdrojovych souborii

Bylo treba vyresit, kam umistit zdrojové soubory ve formatu JSON, aby k
nim mél interpreter piristup. Android poskytuje nékolik moznosti pro umisténi
zdroji. V mé praci jsem uvazoval dvé moznosti.

B Assets

Pro ucely testovani jsem ukladal pribéhy do Assets a to z divodu nasledné
jednoduché manipulace. Nevyhoda je, ze nemuzu pridat dalsi pribéh po
kompilaci programu. Do Assets jsem ulozil i vSechny zvuky, které pribéhy
zatim vyuzivaji.

® Directory

Umisténi do skryté slozky v telefonu mam v pldnu implementovat, az
vyTesim serverovou ¢ast celého feSeni. Ze serveru se budou piibéhy se
zvuky stahovat rovnou do slozky v telefonu.

B 4.4.3 Zasobnik aktivit - Task

Interpreter pribéhu nesmi umoznit navratit se v pribéhu zpatky. To znamena,
ze pokud si vyberu jednu Option a pokracuji dale, nemuzu se vratit zpatky a
vybrat si Option jinou. Toto jsem vyftesil deklarovanim Activity BlindStory
jako singleTask.

<activity android:name=".app.text games.BlindStory”
android: keepScreenOn="true" android:screenOrientation="portrait"
android:launchMode="singleTask" />

Obrazek 4.8: Activita v AndroidManifest.xml. Zdroj: vlastni.

Diky tomu se v zasobniku Activit nikdy nevytvoii vice nez jedna instance
BlindStory. Diky tomu mtzu Activitu pouze reinicializovat s novymi pa-
rametry v metodé onNewIntent (). Tuto problematiku jsem nastudoval v
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Kapitola 5

Testovani aplikace

Pro 1cely testovani jsem napsal v programu Inklewriter pribéh pojmenovany
prihodné , Tutorial”. Ten slouzi pro sezndmeni participantti s moznostmi
aplikace. Tutoridl je jediny pribéh, ktery obsahuje navic kromé textu i zvuky.
Déle jsem pouzil p¥ibéhy z [ARGO]. Testovan{ slouzi pro ovéreni funkénosti
a zajmu o tuto funkci ve stavajicim systému. Déale bylo mym zajmem ziskat
zpétnou vazbu a navrhy pro dalsi zlepseni. Testovani probihalo dva dny po
sobé v patek a v sobotu.

® Prvni testovani probéhlo v [SONS| dne 19.5.2017. Testovali tfi lidé, ktefi
maji se stdvajicim systémem zkusSenosti.

® Druhé testovani probéhlo u dvou uzivatelii doma v Lovosicich dne
20.5.2017. Uzivatelé jsou manzelé a oba maji se stavajicim systémem
zkusenosti.

Celkem tak s mou aplikaci pracovalo pét participanti, tii muzi a dvé zeny.
Vsichni maji se stavajicim systémem zkusenosti. Testovani probéhlo u vsech
participantt stejné podle nasledujicich kroki.

1. Participant odpovédél na otdzky z pre-testu. Pre-test je zaméfen na
zjisténi zajmu o rozsiteni aplikace v podobé textovych her. Také obsahuje
nékolik obecnych otevienych otazek. Otazky i odpovédi jsou zaznamenany
v priiloze A.
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5. Testovani aplikace

2. Participant postupoval podle instrukci. Instrukce jsou navrzeny tak, aby
si participant vyzkousel vSechny moznosti aplikace. Seznam instrukei je
v priloze B.

3. Participant odpovédél na otazky z post-testu. Ten se zaméruje na pouzi-
telnost aplikace a ndvrhy zlepseni.

B 5.1 Pribéh testovani

Z4dny z participanti nemél problém s dokonéenim vsech instrukei. V jednom
pripadé se stalo, ze se telefon zasekl a byl jsem nucen provést restart. Pozdéji
se mi vsak tuto chybu nepodarilo replikovat. Textové hry se libily vSem
participantim, dokonce i tém, kteri o né doposud nejevili zadjem. VsSichni
participanti si vyzkouseli kromé Tutoridlu jednu hru navic. Vsichni participanti
jiz méli zkusSenosti se stavajicim systémem. Nemuseli jsme tak investovat Cas
do vysvétlovani zdkladniho ovladani. Ma aplikace textovych her dodrzuje
konvenci uzivatelského rozhrani nastolenou jiz v zacatcich vyvoje korenové
aplikace. Uzivatelé tak nemaji problém s pouzitim nového rozsiteni.

. 5.2 ZAavér testovani

Testovani probéhlo takrka bez obtizi. Zavérem jsem nabyl dojmu, ze aplikace
se muze ujmout ve stavajicim systému za predpokladu, ze budou napsany
kvalitni pribéhy. Nevidomi uzivatelé velmi ocenili zvukovy doprovod her.
Jeden z participantt navrhl, ze by se mohla konat soutéz o nejlepsi pribéh
napsany pro stavajici systém. Dostal jsem upozornéni na hlasitost zvuki
oproti ¢teni TTS, momentalné je to na hranici snesitelnosti.

V pribéhu testovani jsme nalezli tyto problémy.

1. Ohlaseni konce jedné sekce findlnim zvukem je nutné az po precteni
textu. Nikoli na zacatku posledni Stitch.

2. Konec pribéhu by mél byt doprovazen zvukem a moznosti ukoncit pribéh
stejnym gestem, kterym se vyvola list s moznostmi.
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Kapitola 0
Zavér

Textové hry jsou zajimavym rozsifenim korenové aplikace. V soucasné dobé
neni mnoho tvurcu interaktivni fikce, ale po testovani jsem presvédéen o tom,
ze si znovu najdou své misto, hlavné mezi nevidomymi. Podle [JBDP] jsou
interaktivni pfibéhy vhodné i pro vyuku.

Cil prace navrhnout platformu pro textové RPG hry pro zrakové postizené
povazuji za splnény. Nicméné koncept se da dale rozsirovat a myslim, ze ve
vysledku oslovi mnoho uzivatela stavajiciho systému. Pochopitelné to zasadné
zélezi na kvalité nabizeného obsahu. Jsem nyni ochoten hledat zajemce o
napsani delsi a profesionalni hry. Nékolik lidi, které jsem oslovil, mi uz
odpovédélo s nadsenim, ze by méli zadjem o spolupraci.

Od lidi v SONS mam velmi cennou zpétnou vazbu, kterou jsem reflektoval
v praci. Nabizi se dédle moznost integrovat do mé prace podporu pro dalsi
nastroje. Jiz jsem zacal pracovat na zpracovani vystupu ze skriptovaciho
jazyka Ink.

V blizké budoucnosti vznikne serverova ¢ast, kam budeme nové vznikajici
hry nahravat a uzivatelé si budou moci vybirat a stahovat jen ty, které je
budou zajimat.
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P¥iloha A

Pre-test

A.1 Otazky

Na nésledujici dotazy odpovidali participanti testovani pred vyzkousenim

aplikace.
1. Vase jméno (pouze pro interni potteby).
2. Zucastnil/a jste se nékdy testovani softwaru nebo néjaké asistivni po-
mucky?
3. VA&s vek.
4. Mate vizualni zkusenost?
5. Jak byste ohodnotil/a sviij hendikep z funkéniho hlediska?
6. Jaky pouzivate mobilni telefon? Specifikujte znacku a dodavatele, pokud
je zafizeni uzpusobeno pro vas hendikep.
7. Ocenili byste moznost mit ve svém zafizeni hry?
8. Mate konkrétni nidpady, jaké hry by se Vam libily?
9. Vite, co jsou textové hry/interaktivni fikce? Pokud ano, hrali jste nékdy
néjaké textové hry?
10. Libila by se VAm moznost mit ve svém telefonu textové hry?
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A. Pre-test

11. Libi se VaAm moznost napsat vlastni interaktivni pribéhy, které si pak
mohou zahrat ostatni uzivatelé? Vyuzili byste tuto moznost?

B A2 Odpovédi

Participant 1 2 3 4 5
Otéazka 1 - - - - -
Otazka 2 Ano Ano Ano Ano
Otézka 3 38 40 30 62 55
Otéazka 4 Ano Ano Ano Ano Ano
Otédzka 5 Totalni Praktické Tézka Totalni Tézka

slepota slepota slabozrakost slepota slabozrakost
Otazka 6 Nexus 5 iPhone 5 Nexus 5 Stavajici iPhone 5

s TalkBack s VoiceOver s TalkBack systém s VoiceOver
Otazka 7 Ano Ano Ano Ne Ne
Otéazka 8 Zvukové S ptibéhem Sachy Zvukové Zvukové
Otéazka 9 Ano Ano Ano Ne Ne
Otéazka 10 Ano Ano Ano - -
Otazka 11 Ano Ne Ano - -

Tabulka A.1: Pre-test: odpovédi participanti.
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P¥iloha B

Instrukce béhem testovani aplikace

Nasledujici instrukce méli participanti testovani za tikol splnit.

1. Najdéte v menu aplikaci , Textové hry” a spustte ji.
2. Najdéte v seznamu pribéhu , Tutoridl” a spustte jej.

3. Nachazite se na ivodni obrazovce pribéhu, kterd vam rika nazev a autora.
Potvrdte dlouhym dotekem jednim prstem.

4. Jakmile dojdete na konec aktudlniho textu, vyvolejte vybér moznosti
dlouhym dotekem jednoho prstu. Zvolte moznost a pokracujte déle.

5. V libovolnou chvili vyvolejte napovédu svihem jednoho prstu z horni
strany displeje ke spodni a poslechnéte si ji.

6. Opakujte krok 4 dokud nedojdete na konec tutorialu.

7. Vratte se z tutoridlu zpét do seznamu pribéht. V mezikroku potvrdte
dialog potvrzujici vypnuti aktudlniho pribéhu.

8. Vyberte si jiny libovolny ptibéh a zkuste si ho zahrat stejnym stylem
jako tutorial.
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P¥iloha C

Post-test

B ci1 Otazky

Na nasledujici dotazy odpovidali participanti testovani po vyzkouseni aplikace.

1. Jak obtizné bylo splnit uvedené instrukce?
2. Jaky mate celkovy dojem z textovych her?

3. Mate navrhy na zlepseni?

B c2 o0dpovidi

Participant 1 2 3 4 5

Otézka 1 Jednoduché Jednoduché Jednoduché Jednoduché Jednoduché

Tabulka C.1: Post-test: odpovédi participantu.
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C. Post-test

B C.21 Otazka?2

1. Takto je to hratelné.

2. Je to velmi jednoduché. Myslim, ze by to mohlo oslovit mnoho lidi,
protoze to neni narocné.

3. Myslim, ze by se to mélo ujmout.
4. U textovych her bude velmi zalezet na pribéhu.

5. Proc¢ ne. Je to zajimavé zpestreni.

B C.2.2 Otazka 3

1. Takto je to v pohodé. Na konci pribéhu by mélo byt néjaké ukonceni.
2. Zvukové efekty by nemély prervavat hlas, ted je to tak na hrané.

3. Na konci jedné sekce by mélo byt pipnuti pro upozornéni, ze ted ptijdou
moznosti.

4. Je to takto v pohodé.

5. Ne, je to jasné.
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P¥iloha D

Obsah prilozeného CD

® Tato prace ve formatu PDF.
® Ptibéhy pro testovani ve formatu JSON.

8 Zdrojové soubory, véetné strings.xml a layout soubori.
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