Uvod do Interactive Storytelling
Marko Diveky, PeWe 16.4.2008




Obsah prezentacie

1. Co je to Interactive Storytelling?
2. Pribehy

3. Interakcia

4. Spat k Interactive Storytelling

5. Pristupy k Interactive Storytelling

I.  Generovanie explicitného pribehu
ii.  Autonodmne chovanie postav

6. Prehlad vybranych IS systémov
__ .  Ukazka Facade
=~ 7. Moje ciele




Co je to Interactive Storytelling?

= Z pohladu pouzivatela/hraca:

= Akademicka” definicia:




Co je to Interactive Storytelling?

Zakladny princip:

= Spajanie (doteraz statickych) pribehov s
interaktivnost'ou...

= _.arieSenie problémov s tym suvisiacich

= PocitacC ako idealne medium

Trochu historie:

= |mpulzom bolo skumanie pouzitia poCitaCov oblasti
literarnej tvorby

= Prve naznaky v 70-tych rokoch 20. storoCia
PO Realne experimenty v 80-tych rokoch
¢ A V sucasnosti: odborné konferencie, publikacie...




Co je to Interactive Storytelling?

KluCove publikacie:
= Brenda Laurel (Ohio State University, USA)

= Janet Murray (Massachusetts Institute of Technology, Georgia Institute of
Technology, USA)

=  Chris Crawford

= Marc Cavazza, Fred Charles (University of Teesside, Middlesbrough,
Anglicko)
= Michael Mateas (Georgia Institute of Technology, USA), Andrew Stern

Odborné konferencie:

=  Workshop on Interactive Fiction & Synthetic Realities (1990)

Interactive Story Systems: Plot & Character (Stanford, 1995)
AAAI Workshop on Al and Entertainment (1996)

First International Conference on Autonomous Agents (1997)

International Conference on Technologies for Interactive Digital
Storytelling and Entertainment (2004, 2005, 2006)

= |nternational Conference on Virtual Storytelling (2001, 2003, 2005, 2007)
International Conference on Interactive Digital Storytelling (2008)




Co je to Interactive Storytelling?

Synonyma a pribuzné obory:

Interactive
Narrative
Interactive Interactive
Fiction Drama
Interactive Interactive
Movies Story

Poznamka: Slovo Interactive mozno zamenit’ za Digital.



Pribehy

Pribehy # rozpravky
VSadepritomné
Existuju od pocCiatku ludskej civilizacie

Prirodzeny vznik na zaklade interakcie viacerych
mentalnych Casti ludského mozgu:

| Visual-Spatial ’—» Visual Arts

Social

Language Science 4—‘ Natural History |



Pribehy

Preco su pribehy take dolezite?
= ZabezpecCuju prenos poznatkov z generacie na
generaciu

PreCo nespisat zoznam ddlezitych poznatkov?
»= Ludia maju asociativhu pamat

= Ludsky mozog dobre vnima rozpoznavanim vzorov
= Jazyk je sekvenéné médium, nie vzorove

Problem:
B = Vzory sa nedaju prenasat sekvencnym mediom

~~  RieSenie:
: - = Prekladac” vo forme pribehov




Pribehy

Ale...:

= Pribehy su napisané v prirodzenom jazyku,...
= .teda su to sekvenéné postupnosti udalosti.

Napriek tomu:
= Podstata pribehu je jasna az na konci pribehu.

Pribeh nie je izolovanym faktom,
= ..ale poprepajanou mnozinou faktov,
...aj ked je prezentovany v sekvencnej forme.







Pribehy

Vlastnosti pribehov:

Komplexna Struktura, ktora musi spiﬁat’ vela tazko
definovatelnych poziadaviek.

Pribehy su o [udoch, a nie o predmetoch

Hlavolamy nie su podstatou pribehov, ale iba volitelnou
sucastou

Vizualne podanie pribehov nema mat prednost pred
kvalitou samotného pribehu

Cas a miesta nie su pre pribehy délezZité




Mnoho definicii, pre IS najvhodnejsia tato:

Pocuvanie

/

Hovorenie RozmysSlanie

W e

Pozn.: PoCuvanie, rozmysSlanie a hovorenie su metafory.



Kvalitna interakcia musi mat”
v vyborné pocuvanie,

v vyborné rozmyslanie,

v’ vyborné hovorenie.

Vlastnosti interakcie:
= Rychlost
= (Mentalna) hibka

= Moznost volby




Inak povedané:

= Volby, ktoré ma pouzivatel k dispozicii, tvoria podstatu
kvalitnej interaktivnosti

= Ak ma pouzivatel na vyber nevhodné moznosti, tak
interaktivnost je chaba

= Cielom je poskytnut pouzivatelovi ¢o najlepsie volby,
resp. €o najintuitivnejSie moznosti ako sa rozhodnut

Dva faktory rozmanitosti volieb:
-~ = FunkcCny vyznam kazdej volby
= _Kompletnost® volieb vnimana pouzivatefom



Spat’ k Interactive Storytelling

Co je teda cielom Interactive Storytelling?
= Skombinovat pribeh s interaktivitou

Medzi nimi je ale zakladny konflikt:
» Pribeh predstavuje preddefinovanu sekvenciu udalosti
= Interaktivnost vyzaduje moznost menit’ tuto sekvenciu

(...ako kombinovanie determinizmu a slobodnej véle)

Alebo inak:
= Ak ma byt pribeh interaktivny, hraC musi byt schopny
don zasahovat’ a menit jeho priebeh.

= Ak hrac zasiahne do pribehu, jeho autor uz nema
kontrolu nad dalsim smerovanim pribehu...

...Cim sa vacsinou odboc¢i od pévodnej podstaty pribehu.




Spat’ k Interactive Storytelling

Intuitivne vieme, ze:

Kazdy pribeh ma svoju podstatu, teda myslienku alebo
pointu, ktoru chce odovzdat divakom, Citatefom

Kazdy pribeh je mozné prerozpravat 1000 réznymi
spésobmi...

...a to bez zmeny jeho podstaty

,<Jemnou“ obmenou deja sa neovplyvni podstata pribehu

Podstata pribehu je teda
oddelena od deja:

P a

Dej Dej Dej Dej




Spat’ k Interactive Storytelling

Riesenie konfliktu ,,Plot Versus Interactivity®:
= Posunieme sa do vysSej urovne abstrakcie

= QOpiSeme vSetky ,jemné” obmeny deja pomocou sady
pravidiel

= Namiesto definovania udalosti deja teda popisujeme
proces dramatického konfliktu

= Nedefinujeme €o [komu] kto urobi, ale ako niekto méze
nieCo [niekomu] urobit

= To nam umozni generovat
= interaktivne svety pribehov

= Ichrbzne ,prejdenia“ predstavuji  ‘Podstata
ribehy s rovnakou podstatou, AT
ale odlisnym dejom ~ pribehu

Dej Dej Dej Dej




Spat’ k Interactive Storytelling

Klasické pribehy:

Autor
pribehu

Citatel

Podstata
pribehu

Podstata
pribehu

Pribeh

Interactive Storytelling:

:mt pribehov Pribeh A
Podstata i Podstata

pribehy [ d 1 T pribehu




Spat’ k Interactive Storytelling

= Hracdom su prostrednictvom pravidiel sveta pribehov
poskytované volby

= Hradi na zaklade volieb robia dramatické rozhodnutia
= Pribehy hrané hraCmi su teda interaktivne

Z toho vyplyvaju tri problemy:
1. Ako generovat dostatok zaujimavych rozhodnuti?
— Uvazovat’ rozhodnutia, ktoré mézu ist’ réznymi smermi

2. Ako odfiltrovat’ nudné rozhodnutia?

— ZIluéit nepodstatné udalosti suvisiace s rozhodnutim hrac¢a do
jedného suvislého celku

— Na konci neho je d'alSie délezité rozhodnutie

3. Ako udrzat putavost pribehov?
— Do pribehov zahrnut’ viaceré prepojené témy




Spat’ k Interactive Storytelling

Niektoré obmedzenia Interactive Storytelling:

= Ziadne prekvapivé alebo zvratové moznosti pre hracov
— Pocitace dnes natol'ko nerozumeju 'udskej podstate

v realnom case

— Svet pribehov sam it a pockat’ na rozhodnutie



Pristupy k Interactive Storytelling

Jednoduché strategie

Vetviace sa stromy
Schémy s navratom

= Emergentné systemy
= Pristupy zalozené na formalnej analyze pribehov
(dramy)

Aristoteles: Zaklady tedrie dramy

Aarne-Thompson katalogy

Roland Barthes: Introduction a I'analyse structurale des récits
Claude Bremond

Algirdas J. Greimas: A Linguistic Perspective on Narrative Analysis
Vladimir Propp: The Morphology of the Folktale

Georges Polti: The Thirty-Six Dramatic Situations

- = Moderné pristupy zalozené na:

Generovani explicitného pribehu
Autonémnom chovani postav



Generovanie explicitneho pribehu

Zaklad:

Dej sa priebezne generuje a sleduje pocitacom
Postavy sa vytvoria na zaklade poziadaviek deja

Podrobnejsie:

1)
2)

3)
4)
°)
6)

Existuje SW agent, ktory sleduje vyvin pribehu a ktory ho
usmernuje zelanym smerom

Tento agent sa vola Drama Manager

Koncepciu zaviedla Brenda Laurel vo svojej dizertacii
Computers as Theatre

V nej je naznacenych 13 funkcii pre Drama Manager:
Modelovanie deja v realnom ¢ase 7)  Vyhodnotenie vysledkov zisteni

Specifikovanie formalnych 8)  Urcovanie buducich udalosti
Charakteriﬁtik bUdl:lﬂiﬂh Udalﬂsti g} U-}Jtvérar",e Sk”ptﬂv pre nasledovné
Menenie sveta pribehov udalosti

Menenie cielov postav 10) Usmernovanie postav

Analyza buducich akcii postav 11) Kontrolovanie vlastného vykonavania

Zistovanie ako tieto akcie zmenia dej12) Pamétanie si minulych udalosti
13) Ucenie sa z minulych vysledkov




Generovanie explicitneho pribehu

» Chris Crawford zhrnul vSetkych 13 funkcii do 3, priCom a;
navrhol konkretne mechanizmy ich aplikacie:

1) Pocuvanie sledovanim vyvinu pribehu
= Rozpoznanie dramatickosti a ,nudy”...
= ...sledovanim hodnot priznakovych veli¢in
2) Rozmyslanie ako sa ma pribeh dalej vyvijat

= VytyCenim udalosti, ktoré sa maju vykonat
a) Na zaklade sledovanych priznakovych velicin
b) Prirovnavanim pribehu k vygenerovanym pribehovym Sablonam
c) Vyuzitim gramatiky pribehu

3) Hovorenie usmernovanim dalSieho vyvinu pribehu
a) Manipulaciou prostredia pribehu
b) Zmenenim cielov postav
c) Zmenenim vlastnosti postav
d) Nastavenim udalosti spustenych plynutim Casu
Zburanim ,Stvrtej steny”




Autonomne chovanie postav

Zaklad:

= Vytvoria sa postavy s réznorodymi viastnostami

= Kazda z nich je ovladana pocitacom a chova sa
autonomne

» Dej sa vytvara na zaklade interakcii medzi postavami
Podrobnejsie:

= Chovanie postav je zalozené na principoch real-time
search-based planning technik

= Kazda postava ma svoje dlhodobé ciele, ktoré sa snazi
dosiahnut pomocou planov

» Dej vznika skrz existenciu konfliktov v tychto planoch

= Konflikty ale vyzaduju preplanovanie a vznik
kratkodobych cielov

» Tomuto pristupu sa venuje Marc Cavazza et al., ktori
vyuzivaju HTN a HSP planovacie techniky



Autonomne chovanie postav
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Prehl'ad vybranych IS systemov

: Story Traces:
Elizabeth Figa, Paul Tarau (University of North Texas, USA)

— Extrakcia podstaty pribehov na zaklade analyzy vztahov medzi
slovami, ktoré tvoria pribeh
— Vyuzitie extrahovanych dat na tvorbu novych pribehov

— UkoncCeny projekt, nebol schopny generovat pribehy

= HEFTI:
— Hybrid Evolutionary-Fuzzy Time-based IS engine
— Teong Joo Ong, John Leggett (Texas A&M University, USA)

— Vyuzitie evoluCnych algoritmov a rozhodovania na zaklade fuzzy
logiky




Prehl'ad vybranych IS systemov

- The Virtual Storyteller:

Mariet Theune et al. (University of Twente, Holandsko)
— Systém zalozeny na mnoZzine autonomnych agentov
— Ti su koordinovani Specialnym agentom — rezisérom
— Vyuzitie ontologie na uloZenie dat ©
— Systém vie vytvarat iba neinteraktivne pribehy

= LOGTELL:
— Angelo Ciarlini, Cesar Pozzer, Antonio Furtado, Bruno Feijo (Brazilia)
— Zaklad nastroja tvori temporalna logika a jazyk Prolog
— Generované pribehy nie su interaktivne

EMM ERRREEER




Prehl'ad vybranych IS systemov

- Storytron
Chris Crawford (USA)

— Zrejme najkomplexnejsi IS systém aky bol kedy vytvoreny
— Postupne vyvijany od roku 1991 (!)
— Systém vyuZzivajuci Drama Manager
— Generované svety pribehov su vSak textové
— Nastroje:
« Storyworld Authoring Tool (Swat)

— Vytvaranie svetov pribehov
— Znacne komplikovany textovy format zadavania vedomosti do systému

* The Storyteller
— Textova ,vizualizacia“ pribehov
— Hrac¢ komunikuje s postavami jazykom Deikto
— Jediny graficky prvok je tvar postavy, s ktorou hrac interaguje

knife

lim
||m

| Kknifer |—»[ hit [ you |
| Knifer | —» [ you |
| [_you |—+[ give | —»[ knifer |

|| Someday, game stories
will be “written” in a
window that looks a
lot like this.

T

I_

e
;E!'Higi

bicycle




Prehl'ad vybranych IS systemov

O
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Prehl'ad vybranych IS systemov

- I-Storytelllng
Marc Cavazza, Fred Charles et al. (University of Teesside, Anglicko)
— IS systém zalozeny na autondmnom chovani postav
— Pouzitie Hierarchical Task Networks a Heuristic Search Planning
— UvaZovanie emdcii postav

— Generované pribehy nie su plne interaktivne (aj ked to tak na prvy
pohlad vyzera)

EMOTION LAYER
(Finite State Transition Naotworks )

Al PLANNING LAYER . T
(Hierarchical Task Networks] 5 g 3"

.....................................

I ACTION RECOGNITION I

Sl
| CAMERA CONTROL I

sl
VISUAL / AURAL

.




Prehl'ad vybranych IS systemov

i Video signals
i1 (stereo or not)

Unreal™ clients
(ORAD PCs genlocked)

Trackers data

'
(sent to VRPN server by the trackers) 5

CE N B N R N N B N N NN NN NN RN NN NN NN RERENENRNES N ] Unrea

Auxiliary servers
(IS engine, Al Planner, etc.)

TH
|

server




Prehl'ad vybranych IS systemov

- Fagade
I\S/Itlchael Mateas (Georgia Institute of Technology, USA), Andrew
ern
— Povazuje sa za najdokonalejSi priklad Interactive Drama
— Pouziva jednoduchy Drama Manager:
* Najprv sa vyberaju akcie so stupajucou dramatickostou...
 ...az pribeh dosiahne vyvrcholenie
» Nasledne su vyberané akcie s klesajucou dramatickostou
— A Behavioral Language (ABL):
« Jazyk na ovladanie mimiky, gestikulacie a pohybu postav
— Aktivne rozpoznavanie prirodzeného jazyka (NLP)
— Prebieha v realnom Case
— Pribeh je vizualizovany pomocou vlastného 3D engine-u

— Obmedzenie na autormi presne definovanu dramaticku situaciu

— VSetky problémy boli vyrieSené iba v tomto kontexte, nie vo
& vSeobecnosti




Moje ciele

Sucasné problemy:

= |S systémy v suCasnosti generuju bud textove alebo
Qeinteraktivne 2D/3D pribehy

= Cim kvalitnejSie pribehy, tym komplikovanejSia forma
pridavania znalosti do IS systémov

Moje ciele:
= Spojit' Interactive Storytelling s hrami typu RPG:

— Tie maju dobré predpoklady interaktivnosti...
— ...sU putavé a zaroven su 2D/3D
— Maju potencial splnit definiciu pre Interactive Storytelling
= Najst Co najjednoduchsi sposob pridavania znalosti do
IS systému (aby ho mohli pouzivat’ aj ne-programatori)
= Vytvarat svety pribehov nielen na zaklade poziadaviek

autora, ale aj na zaklade preferencii hraca
(Personahzama)

= Umoznit generovanie domenovo-specifickych pribehov
(napr. na vzdelavanie)
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