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Abstrakt

Tato bakalarska praca sa snazi uviest citatela do problematiky vypocto-
vej naratologie so zameranim na systémy generujice pribehy. Pojednava o
moznostiach ktoré sa poskytuju pri ich tvorbe a zaroven pontka struény pre-
hlad niektorych vyznamnych systémov pre generovanie pribehov. Ukazuje
ako sformalizovat Proppov model pre tvorbu pribehov a zapisat ho ako pla-
novaci problém ktory mozno naprogramovat ako logicky program pomocou

ASP. Stcastou je aj program ktory generuje pribehy.

Klicové slova: systémy generujice pribehy, planovanie, ASP, Propp



Abstract

This bachelor thesis seeks to introduce reader to the topic of computati-
onal narratology, focusing on the systems generating stories. It discusses the
opportunities that are provided for their creation and also offers a brief over-
view of some important systems generating stories. It shows how to formalize
Propp model for creating stories and write it as a planning problem that can
be programmed as a logic program using ASP. Also included is a program
that generates stories.

Keywords: systems generating stories, planning, ASP, Propp
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Uvod

Vedci posobiaci v oblasti informac¢nych technolégii si neustale kladu rozne
otazky. Jedna z tychto otdzok znie nasledovne: Je mozné simulovat Tudsku
kreativitu? Touto otazkou sa zaobera vedna disciplina, poc¢itacova kreativita,
ktora zahtna okruhy umelej inteligencie a kognitivnych vied. Jednym z mnoha
odvetvy tejto vedy je vypoctova naratoldgia, ktord sa zaoberd simulaciou
kreativnych procesov v oblasti literarnej tvorby.

Literarna tvorba obsahuje mnoho aspektov ktoré sa snazi vypoctova na-
ratologia pochopit a formalizovat. Pri tejto ¢innosti jej poméaha planovanie.
V kapitole "Storytelling a planovanie” sa najprv oboznamime s planovani
a spomenieme definicie, ktoré neskor budeme vyuzivat. Potom spomenieme
pociatky vypoctovej naratologie a ukazeme si prehlad vyznamnejsich systé-
mov, ktoré generuju pribehy. Na koniec tejto kapitoly sa pozreme na systémy,
ktoré genruju netradicné, ale podstatné literarne aspekty.

Cielom tejto bakalarskej préace je aj interakcia, ktord je vbudovana do sys-
tamov generujucich pribehy. V kapitole "Interaktivita v pribehoch” poukaze-
me na hlavné typy interakcie a spomenieme ich vyhody a nevyhody. Okrem
toho si spomenieme na aké vlastnosti literarneho diela interakcia vplyva a ako
by mala byt vbudovana do systémov, aby bola v stihre z tymito vlastnostami
a tak nenicila celkovy dojem z diela.

V dalsej kapitole z nazvom ”"Pristupy k tvorbe pribehu” si opiseme nie-
ktoré literarne postupy pre tvorbu pribehov a ukédzeme si ich vyhody a nevy-
hody pouzitia v réznych programatorskych pristupoch ku tvorbe literarneho
diela.



OBSAH 5

Nasledujuca kapitola "Implementacia” sa zameria na formalizaciu Prop-
povej analyzy pomocou ASP a navrh systému, ktory ju bude vyuzivat pri
tvorbe pribehov.

V poslednej kapitole "Vysledky” zdokumentujeme a rozoberieme pribehy

ktoré vytvoril implementovany systém.



Kapitola 1

Vypoctova naratologia a

planovanie

1.1 Planovanie a ASP

Planovanie je proces pri ktorom hladame akcie ktoré musia byt vykonané, aby
sa dosiahlo pozadovaného ciela. Kedze sa planovanie stalo jednym z hlavnych
nastrojov pri vypoctovej naratologii uvedieme si formalne definicie pojmov

ktoré neskor budeme pouzivaf.
Definicia 1. Fluent literal je atomickd formula alebo jej negacia.

Fluenty opisuju vlastnosti ktoré platia alebo neplatia v danom stave a mozno

ich v prvoradovej logike reprezentovat pomocou predikéatov.
Definicia 2. Planovacia doména je trojica
D= (S,A )

kde S je mnoZina stavov, A je mnoZina akcii a ® : Sz A — § je prechodovd

funkcia.

Akcia sa skladd z efektov a predpokladov. Funkcia ®(s,a) = s’ hovori, ze
vykonanie akcie a v stave s vedie k novému stavu s’ ktory obsahuje efekty

akcie a.
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Definicia 3. Pldnovaci problém je trojica
P = (D, Init, Goal)

kde D je planovacia doména, Init C S je mnoZina pociatocnych stavov a Goal

C S je mnoZina cielovych stavov.

Definicia 4. Pldn v doméne D je postupnost akcii ay, as, . .., a,; a; € A. Pldn
ai, as, . ..,a, je riesenim planovacieho problému P = (D,Init,Goal) prdve

vtedy, ked pre vsetky so € Init plai
(I)( .. (I)((I)(So, Cll), CL2> A ), an) € Goal

Formalnejsie mozeme planovanie popisat ako proces hladania deduktiv-
neho dokazu tvrdenia. Tento proces je vypoctovo naro¢ny. Problém hladania
planu vsak mozno redukovat na problém hladania vyhovujicej interpretacie
pre mnozinu formul vyrokovej logiky. Planovaci problém vieme zapisat ako
logicky program. Tuto formu programovania nazyvame answer set program-

ming alebo v skratke ASP. Logické pravidla v ASP zapisujeme nasledovne:

Pravidlo: A:-By, Bi,...,B,, not Cy, not C, ..., not C,,. n,m € Nt
Zakaz: =By, By, ..., By, not Cy, not Cy, ..., not Cy,. | A, B;, C; st literaly
Fakt: A. tvaru 1,—1
Vyraz A nazyvame hlava pravidla a vyraz By, By, ..., By, not Cy, not C, ...,

not C,,. je telo. Literdl not C; nazyvame default literdl a je pravdivy v inter-
pretacii I vtedy a len vtedy, ked C; ¢ 1. Intuitivne, hlava pravidla je pravdiva
prave vtedy, ked je pravdivi kazdy literal v tele. Fakt je pravdivy vzdy a
zdkaz slizi na zazenie proctu mnozin ktoré su riesenim programu. Logicky
program zostrojeny z takychto pravidiel nazyvame normélny logicky prog-
ram. Ak pravidla v tele obsahuju len atémy, potom hovorime o pozitivnom

logickom programe. Riesenim logického programu je stabilny model.

Definicia 5. Interpretdicia I je modelom logického programu P vtedy a len

vtedy, ked kaZdé pravidlo r € P je pravdivé v I.
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Definicia 6. Nech I je interpretdcia. Zuzenie normdlneho logického programu

P je pozitivny logicky program P’ ktory ziskame z P odstranenim
o pravidiel obsahujicich defaultovy literdl L taky, Ze plati I = L
o defaultového literdlu L takého, Ze plati I = L z ostavajucich pravidiel

Definicia 7. Interpretdicia I je stabilngym modelom normdlneho logického

programu P vtedy a len vtedy, ked I je najmensim modelom ziZenia P.

Pri programovani logického programu v ASP pre pldnovaci problém mu-
sime vediet reprezentovat fluenty, akcie, pociatocny a cielovy stav...teda ob-
jekty, ktorymi ho popisujeme. Ak navyse program pracuje nad dynamickou
doménou, nevyhneme sa niekolkym problémom. Prvy problém suvisi s hla-
danim postupnosti akcii, ktoré riesia planovaci problém. Pri hladani planu
musime zabezpeéit generovanie akcif. Dalej musime riesit otdzku platnosti
fluentov. Nech F} je fluent ktory patri stavu S;. Po vykonani akcie A; sa
dostaneme do stavu Sy ktory bude obsahovat efekty akcie A;. Ak efekty ak-
cie A1 nemenia platnost fluentu F;, ma v stave Sy platit 77 Problém, ¢o sa

nemd zmenif medzi stavmi S; a S;; nazyvame frame problem.

1.2 Vypoctova naratologia

Pojem naratolégia bol zavedeny bulharskym historikom, filozofom a literar-
nym kritikom Cvetanom Todorovom, ktory s nim oznacoval tedriu zamerant
na naracie!, rozdiely medzi nimi a zovSeobecnenie ich spolo¢nych &ft. Téato
vedna disciplina zasahuje do oblasti umelej inteligencie zameriavajucich sa na
tvorbu inteligentnych pocitacovych rozhrani a systémov simulujicich Tudské
spravanie. Koli potrebe principov naratologie v oblasti informac¢nych tech-
nolégii sa zacalo s ich algoritmizaciou a tak sa zacala rozvijat vypoctova
naratolégia. Pod pojmom vypoctova naratologia rozumieme teériu, ktora sa

zaobera skimanim naracii z hladiska ich spracovania pomocou vypoctovej

Ipribeh alebo postupnost udalosti
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techniky. Zameriava sa na algoritmy ktoré vytvaraja a interpretuji naracie.
Dalsi vplyv na vipo¢tovi naratolégiu mala lingvistika. Jej hlavnym prinosom
v poslednych rokoch st najmé pokoro¢ilé techniky "text mining"2.

Vyskum orientovany na hladanie generickych algoritmov pre tvorbu nara-
cii zameral svoju pozornost na planovanie. Systémy pouzivajice planovanie
pre tvorbu pribehu vyuzivaji zvéicsa rusky formalizmus konstrukcie deja a to
fabulu a sujet. Fabula je pribeh, ktorého udalosti s podané v poradi akom
sa odohrali a vedie prave jednu hlavnu dejovu liniu. Oproti tomu sujet je
umelecky realizované fabula.

Pri tvorbe pribehu sujetovskej konstrukcie pomocou planovania zaloze-
ného na Aristotelovej definicii mytu, ktora deli dej na tri hlavné casti a udava
postavam ich ciele, m6zeme udalosti zoradit do istej postupnosti ktora roz-
vinie pribeh z pociatocéného stavu ku stavu koneé¢nému. Tieto udalosti mozu
a nemusia obsahovat skryté vyznamy, ktoré nie si spomenuté v pribehu. Ne-
vyhodou tohoto pristupu je skutoc¢not, ze Iudia pouzivaji zna¢né mnozstvo
informacii pri interpretacii pribehov. Mozeme to vidiet na kratkom priklade
vety od anglického spisovatela E. M. Forstera : ,,Kral umrel a kralovna umrela
od zialu.“, kde je kazdému jasné preco bola kralovna smutna avsak implemen-
tacia takéhoto Iudského chapania a tvorenia je velmi zlozita. Dalsi problém
nastava pri tvorbe niektorych aspektov jazyka ktoré je fazko formalizovat ako
ironia, humor a mnoho dalsich. Takéto problémy nenastavaju pri kostrukcii

fabuly.

1.3 Vyvoj vypoctovej naratolégie

Od sedemdesiatych rokov dvadsiateho storocia presli systémy vypoctovej na-
ratologie urcitym rozvojom. V tejto podkapitole si spomenieme niektoré z

nich.

2proces ziskavania dolezitych informacii z textu
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1.3.1 Storytellingové systémy

V roku 1973 S. Klein so svojim timom podal spravu s ndzvom Automa-
tic Novel Writing[&. Tento systém sa opieral o mikrosimulaciu modelu, kde
spravanie jednotlivych chrakterov a udalosti, ktoré sa odohrali, boli zalozené
na pravdepodobnostnych pravidlach, ktoré menili stav simulovaného sveta.
Kedze tu nebol urceny jednoznacny ciel, bolo potrebné zadefinovat pravidl4,
ktorymi sa generovanie riadilo.

Rozdielny pristup ku generovaniu mal interaktivny systém Talespin[15]
ktory simuloval racionalne spravanie postav vo svete. Interaktivita spoc¢inala
v moznosti nastavenia pociatocného stavu sveta alebo vyberu hesla zo zo-
znamu v duchu ktorého sa pribeh bude niest. Tento raz uz bol charakterom
zadany ciel a pri jeho plneni mohlo vznikat viac podcielov ktoré sa museli
splnif. Talespin sa sklada z troch aktivnych casti, a to z jednotky na riese-
nie problémov, ukladacieho mechanizmu, ktory ukladal jednotlivé udalosti
do paméte a tvoril celkovii databazu znalosti o svete, a vyvodzovacieho me-
chanizmus ktori vyvodzoval désledky udalosti.

Dalsim v rade je systém UniverselY) ktory sa nezameriaval na detailné
opisy akcii, ale skor na podanie konzistentného a zmysluplného pribehu s
dostatkom informacii. Universe bol zalozeny na planovani pricom okrem de-
finovania cielov postav sa udali aj ciele autora ktoré mali vicsiu prioritu. Pri
generovani si systém udrziaval v pamati dva precedenc¢né grafy, ktoré urcovali
vztahy medzi réznymi nesplnenymi cielmi autora a postav a ich vztah k odo-
hratym udalostiam. Nésledne sa z tychto grafov vybral jeden autorov ciel,
ktory sa rozvinul a tento postup sa rekurzivne opakoval pokial sa nesplnil
urc¢ity pocet cielov.

17 hol systém, ktory generoval kratke pribehy o oddruzenom

//////

Mexica

hov a nasledné vytvorenie pribehu podla zistenej schémy. Systém na vstupe
dostal pribehy v podobe textu, ktoré zanalyzoval a vytvoril na ich zédklade
schému, ktora sa nasledne pouzila ako vzor podla ktorého sa méa pribeh riadit.

Prevratny bol aj systém Brutus? kde sa autori pozerali na tvorbu pribehu
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ako na proces dokazovania teorém. Generovanie pribehu nebolo zalozené na
simulacii sveta, ale na principoch struktur, ktoré sa ziskali matematizaciou
literarnych tém. Pri vytvarani deja sa urcili postavy, ktoré mali pevne zadané
ciele a mohli vykonavat akcie za istych podmienok.

Fabulist!1Y) je jedna z novsich architektir na generovanie pribehov. Pou-
ziva pldnovaci algoritmus IPOCL? ktory naraz rozhoduje o obvyklom chovani
postav s urc¢itym charakterom a ich motivacii. Vysledkom je zmysluplny pri-

beh s ludskejsimi postavamy.

1.3.2 Generovanie literarnej poézie a jej prvkov

Okrem tvorenia pribehov nam jazyk umoznuje tvorif velké mnozstvo lite-
rarnych foriem ako st vtipy, metafory, basne a dalsie. Kedze su tieto formy
navzajom odlisné potrebuji osobitny pristup a preto toto odvetvie nie tak
dobre rozvinuté ako generovanie pribehov. Napriek tomu, aj tu sa dosiahlo
uspechov ktoré stoja za povSimnutie.

Systém MIDASH4 je schopny reprezentovat znalosti konvenénych meta-
for, interpretovat metafory pomocou tychto znalosti a ucit sa nové metafory.
Okrem MIDAS existuje viac tedrii a systémov ktoré sa zaoberaju interpre-
taciou metafor ale nie ich generovanim. O tvorbe metafor pojednava Mark
A. James!”) ktory sa vsak zameriava na ich Specifickt triedu. Zaujimavejsim
je systém NETMETI22] ktory vie interpretovat a tvorit metafory. Samotny
proces generovania spociva vo vytvoreni analogickej mapy zo zdroja zvolenej
sémantickej oblasti ku vybratej téme a naslednom vytvoreni metafory.

Vypoctova naratologia moze byt aj zabavna. Svedcia o tom systémy ge-
nerujice vtipy. Jednym z nich je JAPERO! je skor urceny pre deti. JAPE
generuje vtipy na zéklade urcitych pravidel, ktoré opisuju struktiru humoru.
HAHAcronym[Q?’] je systém generujtci ironické akronymy*. Tento systém vie
zanalyzovat akronymy a rozoznat ktoré slovd v nich nechat nezmenené a

ktoré je potrebné zmenit.

3Intent-Driven Partial Order Causal Link
4slovo, nazov zlozeny zo zadiatoénych pismen alebo slabik viacerych slov
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Generovanie basni je narocnejsi proces, pretoze sa v nich vyuziva mnoho
umeleckych vyjadrovacych prostriedkov, ktoré samé nie si celkovo presku-
mané. Aplikdcia ASPERA[6] sa zameriava na tvorbu Spanielskych bésni.
Kombinuje NLG® a CBR® techniky ktoré aplikuje na konstrukcie ziskané

heuristikami zo Spanielskej poézie.

Snatural language generation

Scase-based reasoning



Kapitola 2
Interaktivita v pribehoch

Interaktivivita je siliny nastroj pre zachitenie pouzivatelovej pozornosti. Nie
len ze ho vtiahne do diania ale zaroven ho nuti premyslat. V tejto kapitole

si rozoberieme moznosti interaktivity v systémoch generujucich pribehy.

2.1 Hlavé postupy pri tvorbe interaktivnych
pribehov

V druhej polovici dvadsiateho storocia sa zacala dostavat interaktivita do
tvorby pribehov v elektronickej podobe. Pouzivala sa najmé v pocitacovych
hrach a hypertextovej literatire. Pri tvorbe tychto systémov sa autori museli
vysporiadat z otdzkou: Do akej hibky mozno spristupnit interaktivitu pou-
zivatelovi? Kazdy tvorca sa vysporiadal s touto otazkou inak a preto vznikli

rozne sposoby interakcie ktoré moézme zhrniat pod Styri hlavné.

Diskurzivna interakcia
V podkapitole 1.2 sme si povedali, ze pribeh mozno podat dvoma spo-
sobmi a to ako fabulu a sujet. Tento typ interakcie neovplyvnuje pri-
beh samotny, ale skor sposob jeho podania pouzivatelovi, ¢ize operuje

s vlastnostami sujetu.

10
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Lokalna interakcia
Ako nazov vypoveda, lokalna interakcia ovplyvnuje urcita cast pribehu.
Po tomto type interakcie zvacsa nasleduje preddefinovana udalost. Pri-
kladom mdze byf suboj alebo vyriesenie nejakého logického problému
pre prostup v hre. V urcitych pripadoch je potrebné aby uzivatel mal
zruc¢nost pri rieseni danych problémov a preto je lokalna interakcia

zabavnejsia.

Vetvenie
Pri vetveni je pribeh reprezentovany ako graf udalosti kde kazdy vrchol
odpoveda pouzivatelovej volbe. Ak je graf orientovany mdze autor kon-
trolovat cestu ktort bude pribeh nasledovat. Problém tohto prisupu je,
7e poCet vetiev grafu narastid! exponencidlne a tak narastd mnoZstvo
moznoti, ktoré musi autor implementovat. Jednym riesenim moze byt
spajanie alebo odsekavanie vetiev. Pouzivatelova volba vsak stale ne-
ovplyviiuje pribeh samotny. VylepSenie tohto postupu spociva v ukla-
dani pouzivatelovych volieb a naslednej tuprave grafu ¢o v konecnom

dosledku pridéava pocit ovplyviiovania pribehu.

Nestrukturovana interakcia
Nestrukturovana interakcia je podobnd vetveniu s rozdielom ze graf
moznosti nie je orientovany. Je velmi otazne ¢i mozno rozpavat o pri-
behu pretoze pouzivatel moéze prechadzat réznymi udalostami pribehu

opakovane a tak moze stratit smer, ktorym sa méa pribeh odohravat.

7 pohladu rozsahu interaktivity si mozeme vSimnut, Ze najviac interaktivne
st pocitacové hry zanru RPG alebo stratégie, avsak interakcia tychto hier
neovplyviuje pribeh samotny, zatial ¢o menej interaktivne hry su zanru ad-
ventira. Mozno tieto hry vskutoc¢nosti povazovat za interaktivne? Vsimnime
si zdsadny rozdiel medzi rozpravanim pribehu a pribehom samotnym. Roz-
pravanie pribehu je proces zatial ¢o pribeh je subor dat. Nie je mozné in-

teragovat z datami ale je mozné zasahovat do procesu. Preto by mala byt

Lpri stromovej reprezentécii
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interaktivita spolupracou pouzivatela a systému, ktory urcitim spésobom ob-
medzi pouZivatela? ale zaroveii mu poskytne prijemny pocit pri interakcii z

tvorby pribehu.

2.2 Zakladné vlastnosti interakcie v pribehoch

Pribeh vytvoreny pomocou interaktivnych systémov tak isto ako literarne
dielo vytvorené lovekom musi spliiat niektoré zakladné vlastnosti. Pri sprav-
nom vyuziti tychto aspektov sa stava konecny produkt este zaujimavejSim.

V tejto podkapitole si uvedieme pét z nich a povieme ako ich pouzit.

2.2.1 Autorsky zamer

Tento literarny aspekt odkazuje na myslienku ktori chcel autor v diele podat.
Autorsky zamer plne zavisi len na autorovy a pribehu, ktory chce zostrojit.
Vsimnime si, ze podanie autorského zameru nemusi znamenat jeho doslovné,
priame vlozenie do diela. Naopak, moze byt vyjadreny cez udalosti ktoré sa v
diele odohrali. Vzhladom na dant definiciu by mali interakivne systémy po-
davat zmysel diela pouzivatelovy a zaroven poskytovat autorovy dostatocnu

kontrolu nad prvkamy, ktoré su klicové pri tvorbe diela.

2.2.2 Textova imerzia

Dolezitym prvkom v literdrnom diele je jeho kvalita z pohladu ¢itatela. Tuto
vlastnost nazyvame textova imerzia, ktori chapeme ako schopnost pouziva-
tela vnorit sa do deja. V interaktivnych systémoch sa imerzia vztahuje na
vlastnost ako dobre dokéaze interaktivita zabavit pouzivatela podanim pri-
behu. Tieto systémy musia zvladnut interaktivitu bez toho, aby vyrusili ¢ia-
tela alebo prerusili odohravanie deja, pretoze v opa¢nych pripadoch takyto

sposob interakcie moze posobit na tkor naracie.

2nechceme aby pouzivatel vytvoril pribeh sam
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2.2.3 Vnutorna kompozicia diela

Vnutorna kompozicia diela je vo vseobecnosti postup akym je dielo podané
prijemcovy. Pracuje s rytmom a formou literarneho diela. Interaktivita zvy-
cajne uvolnuje dielo z fixnej kompozicie, to vSsak ale neznamena ze ju dielo
nemd mat. Uvedomme si dolezitost vnitornej kompozicie. Dobre spracovany
pribeh udrziava potrebu citatela v pokracovani ¢itania. Preto hlavnou tlohou
ineraktivneho systému pri generovani pribehu je schopnost riadif vnitorna
kompoziciu kéli poskytnutiu zazitku, ktory vychadza z jej prvkov. Pri takejto
funkcionalite sa systém nesmie obmedzovat na dany typ kompozicie. Naopak,
musi byt schopny vytvorit struktiaru, ktora zodpoveda generovanému pribehu

a uchyti ¢itatelovu pozornost.

2.2.4 Narativna vypoved

Narativna vypoved je tzko spatd s autorskym zadmerom. St to zachytené
myslienky a odpovede na dany problém v diele. Narativna vypoved kladie
zékladni otazku na interaktivne pribehy a to ako pribeh odpoveda pouziva-
telovi alebo naopak, aky ma pouzivatel vplyv na pribeh. V interaktivnych
systémoch, ktoré generuju pribehy mozno tieto otazky riesit rézne, pretoze to
zéavisi na forme interakcie ktort systém poskytuje. Niektoré systémy posky-
tuju pouzivatelom zvolif si, ¢o sa stane v pribehu a ako skon¢i. Toto riesenie
vsak posobi proti autorskému zameru a textovej imrezii. Aby sme odstranili
protichodnost vlastnosi, moézme spristupnit interakciu, ktora ovplyvni pribeh
samotny® a zaroven neché stale volnost systému pri tvoreni pribehu. Preto
by mali systémy umoznovat rozne moznosti nastavenia ktoré budu mat v

konec¢nom doésledku vplyv na pribeh.

3napr. volba prostredia v ktorom sa pribeh bude odohravat
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2.2.5 Riadenie deja

Riadenie deja je spojenim vsetkych predchadzajicich vlastnosti a je tzko
spaté s interakciou. Je to fazna sila pribehu ktora by mala nechat pouzivate-
lovy siroku skalu moznosti interakcie v kazdom okamihu rozvijania pribehu a
zaroven zohladnif tento ¢iastocény vplyv. K vyznamu Ciastocnej interaktivity
by sa malo pristupovat ako k jej schopnosti poméhat vlastnostiam pribehu.
Napriklad koli imerzii by mal niektoré moznosti alebo nastavenia urcif sys-
tém samotny bez zasahu pouzivatela. Takto sa zaroven zabrani preruseniu
deja koli nejakym rozhodnutiam, ktoré je potrebné spravit pred jeho pokra-
covanim. Idedlny interaktivny systém pre generovanie pribehov by mal byt
schopny poskytovat velku skalu moznosti ktoré moze pouzivatel vedome vy-

uzit a nasledne nechat systém vytvorit pribeh.

Ako sme si ukazali interakcia moze byt silnou zbranou, ktortt mézu vyuzi-
vat nie len systémy generujice pribehy, avSak treba s nou nardbat opatrne,

pretoze moze byt tak isto skodliva ako uzitocna.



Kapitola 3
Pristupy k tvorbe pribehu

Kedze schopnost rozoznania kvality pribehu je subjektivna vec, neexistuje
jednotny pristup k jeho tvorbe. V tejto kapitole si ukdzeme moznosti, ktoré

sa nam poskytuju na tvorbu dobrého pribehu.

3.1 Literarne pristupy

Velké odlisnost literarnych diel si vynutila ich kategorizdciu. Kazdé dielo
vieme zaradit pod poéziu alebo prozu. Prézu vieme dalej triedit podla lite-
rarnych zanrov a stylov. Kazdy zZaner a styl ma svoje Specifické ¢érty podla
ktorych vieme urcit jednotlivé literarne diela. Ked si odmyslime toto delenie
a pozrieme sa na prozaické dielo ako také, zistime zZe je to podanie réznych
udalosti, ktoré su nejak prepojené v istom slede. Aby dielo bolo uspesné,
musia udalosti ktoré sa v nom vyskytuji posobyt na osobu ktorej st podané
a to tak, aby v nej vyvolavali nejaké pocity. Ludia chceli ndjst jednotny pri-
stup ktory spliia tieto podmienky a preto uz od starovekého Grécka skumali

narativne diela a dospeli k pravidlam, ktoré by mali tieto Strukttary spliiat.

15
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3.1.1 Freytagova analyza

Gustav Freytag bol nemecky spisovatel, ktory sa zaoberal najmé dramatickou
tvorbou. V roku 1863 napisal knihu s nazvom Technika dramy, kde uviedol
svoju analyzu dramatickych diel neskor znamu ako Freytagova pyramida [10].

Podla Freytaga by sa malo dramatické dielo skladat z tychto casti:

1. Expozicia je ivodom do deja. Vysvetluji sa v nej dolezité informacie

a uvadzaja sa postavy.
2. V kolizii nastane udalost ktord ovplyvni cely dej.
3. Kriza je vyvrcholenie vSetkych udalosti ktoré nastali od kolizie.
4. Peripetia alebo rozuzlenie je vyriesenie hlavného konfliktu.
5. V zavere sa objasnia niektoré nedoriesené otazky.

Medzi koliziou a krizou by malo napatie stipat a naopak medzi krizou a pe-
ripetiou by malo napatie klesat. Z toho mézeme usudit, ze jednotlivé udalosti
by mali byt dejové zvraty. Takéto rozdelenie hovori najméa o vplyve udalosti

na osobu, ale neurcuje presne tieto udalosti.

3.1.2 Trojaktova struktira

Autorom tohoto modelu je americky scenarista Syd Field, ktory rozdelil pi-
sanie scenaru do troch aktov a to na pripravu, spor a vyjasnenie. Tieto
akty nehovoria presne o akciach, ktoré v nich maju byt vykonané, ale urcuja
¢o by sa v nich malo dosiahnut. Tiez je v nich urc¢ené stupanie a klesanie
napétia. Tato struktura priamo nevychadza zo skimania literarnych diel, aj
ked niektoré jej prvky mozno néjst vo svetovej literattiire. Oproti Freytagovi

je tento pristp striktnejsi a preto je niektorymi scenaristami odsudzovany.
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3.1.3 Proppove funkcie

Vladimir Jakovlevi¢ Propp bol rusky folklorista, ktory sa zaoberal skiimanim
narativnych textovych struktur, ich porovnavanim a pévodom rozpravok. V
roku 1928 napisal knihu s nazvom Morfologia rozpravok [18], v ktorej okrem
roztriedenia zanrov rozpravok definoval tridsatjedna funkcii, ktoré sa daju
zhrnuf celkovo do Siestich funkcii a sedem hlavnych charakteristik postav,
ktoré obsahuje vécsina literarnych diel. Tento pristup je zo vsetkych spome-
nutych najstriktnejsi, pretoze Proppove funkcie presnejsie urc¢uji aké udalosti

sa maju v deji nachadzat a tak nenechavaji volnost autorovi.

Medzi spolo¢né vlastnosti pribehov patri aj poradie v akom sa udalosti
v nich vyskytuji. Francizsky literarny teoretik Gérard Genette vo svojej
knihe Dejova rozprava: Stidie metéd [5] opisal v akom poradi udalosti v
deji m6zu nasledovat. Prave poradie tychto udalosti moze osobu, ktorej su

podané, ovplyvinovat a tak utvarat jej obraz na celkovu situéciu.

3.2 Programatorské pristupy

Pri vytvarani programu pre generovanie pribehov sa implementory systému
zvycajne opieraju o literdrne analyzy diel. Pri takomto pristupe je potrebné
vytvorit model sveta, v ktorom sa pribeh odohrava, umiestnit don postavy a
objekty, urcit medzi nimi vztahy a priradit im akcie, ktoré mozu vykonévat.
Stretavame sa aj s menej pracnejSimi pristupmi, kde program vytvori pribeh
na zaklade vlastnej analyzy niekolkych diel. Kvoli velkému poctu typov diel
st tieto programy Specializované zvycajne na jeden z nich.

Programy, ktoré generuji pribehy, by mali spliiat dve zékladné vlastnosti,

a to:
e vediet generovat udalosti a akcie v urc¢itom poradi

e preformulovat vytvoreny pribeh do zrozumitelnejsej formy resp. reci
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Na tvorbu takychto programov sa nam ponuka niekolko moznosti. My si
ukdzeme dve z nich a budeme sa snazit pouzit techniky, ktoré sme si ukazali

v podkapitole 3.1.

3.2.1 Generovanie pomocou planovania

Ak chceme riesit problém pomocou planovania, je potrebné, aby sme presne
vedeli popisat ciel, ktory chceme dosiahnut, pociatoény stav, v ktorom sa
nachadzame, mnozinu akcii, ktoré moézme pouzit a funkciu, ktora ndm povie,
aky stav dosianhneme z momentalneho stavu pouzitim danej akcie. Ak sa
pozrieme do podkapitoly 3.1 na Freytagovu analyzu zistime, Ze nie je najlep-
Sou volbou pre planovanie, pretoze neurcuje presné ciele a ani akcie. Preto by
sme museli okrem néajdenia daného planu urcit, ¢i dané poradie akcii spliia
podmienky stipania a klesania napétia a to bud po najdeni planu alebo po-
¢as jeho hladania ur¢itymi obmedzeniami na vykondavatelnost akcii. Oproti
tomu Proppove funkcie hovoria presne o cieloch a akciach ktoré maju byt vy-
konané, preto je jednoduché ich zapisat ako planovaci problém. Samozrejme
je este potrebné vytvorit doménu nad ktorou budu plany pracovat. Vyho-
dou tohoto pristupu je jeho jednoduchost pri pouziti spravnych postupov a

nastrojov.

3.2.2 Generovanie pomocou multiagentového systému

Generovanie pribehu pomocou multiagentového systému bez pouzitia plano-
vania je narocnejsi proces. Jednotlivych hercov reprezentujeme ako agentov,
ktori maju svoju databdzu znalosti a maju splnit zadané ciele. Okrem toho
im treba vytvorif priestor s danymi zakonitostami v ktorom budu existovat.

Existuje viacero multiagentovych systémov, ktoré sa opieraju o Proppove
funkcie. Pri pouziti Freytagovej analyzy v multiagentovom programe musime
zabezpecit necakané konanie agentov. Nech agenti maji svoju vlastna neu-
plnti informéciu o svete. Nasledujuci priklad predstavuje sled udalosti, ktoré

mozeme povazovat za necakané.
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Drak uniesol princeznu a statocny rytier s viypravou sa ju vydal zachrd-
nit. Po dlhej ceste prisli na miesto, kde drak veznil princeznu. Rytier zasadil
mecom silny uder drakovi, avsak mec sa zlomil a tak bol rytier nuteny utiect
2 boja.

Prave to, ze rytier nevedel, Ze na draka potrebuje silnejsiu zbran sposobilo
najdenie akcii ktoré ho priviedli do krajnej situacie. Takyto agent by po vy-
konani akcii musel aktualizovat svoje podciele, ktoré st potrebné na splnenie
hlavného ciela. Predstavené chovanie agentov nevieme vSeobecne reprezento-
vat pomocou pldnovacieho problému. Nevyhodou multiagentovych systémov

je ich zlozitost a velkost oproti planovaniu.

3.2.3 Dalsie moznosti generovania

Existuju aj netradi¢nejsie pristupy k tvorbe algoritmov generujtcich pribehy,
ktoré sa nezakladaji na literdrnych analyzach. Jeden z nich vytvara pribeh
na zaklade modelu, v ktorom herci vyberaju akcie a udalosti, ktoré mozu
nastat s urcitou pravdepodobnostou. Pretoze tu nie su presne urcené ciele,
musia sa dodefinovat niektoré pravidla, ktoré zarucia vytvorenie pribehu.

Dalsie algoritmy zas generuju pribehy na zdklade vlastnej analyzy. Ich
vstupom je mnozina literarnych diel, ktord sa preskiima a vytvori sa postup,
ktorého by sa mal pribeh drzat. Takéto algoritmy nevyzaduji implementaciu
sveta a objektov, preto si menej pracnejsie. Kvalita pribehu vsak zavisi na
vstupe a taktiez by diela nemali mat velmi odlisni struktiru.

Pokial sa algoritmy nedrzia udalosti, ktoré maji za sebou nasledovat v
urc¢itom poradi, potom mozu menit toto poradie. Napriklad ak st tri udalosti
zoradené v chronologickom poradi t.j. v poradi v akom sa za sebou odohrali,
mozno za urcitych okolnosti prvi a druhi udalost vymenif. Tato zadmena
sposobi, ze povodne prva udalost bude retrospektiva a pribeh sa zac¢ne neob-
jasnenou udalostou. Takéto algoritmy pouzivaju systémy ktoré tvoria sujet.
Vela systémov, ktoré sa neopieraji o literdrne analyzy obsahuju algoritmy

na menenie poradia udalosti.



Kapitola 4
Implementacia

V tejto kapitole popiseme postupy a prostriedky, ktoré sme pouzili pri tvorbe

nasho systému.

4.1 Priprava

Pred tym ako zacneme implementovat systém je vhodné rozmysliet si, aké
literarne konstrukcie budeme chcief vytvarat a o ¢o sa budeme pri ich tvorbe
opierat. Kedze pouzivame planovanie a principy logického programovania, je
vyhodné pouzit Proppovu analyzu, ktora konstruuje fabulu. Proppov model

pre tvorbu pribehu je zalozeny na nasledujicich poziadavkach:

1. Kazdy pribeh je zlozeny z jediného retazca akcii alebo udalosti ktoré

volame funkcie.

2. Funkcia je vyznamna akcia alebo udalosf definovana na zaklade jej

miesta v deji.

3. Funkcia nie je motiv, téma, postava alebo dej. Je to zakladna jednotka

analyzy.

4. Je jedno kto a ako funkciu vykona. Z pohladu analyzy, nie konatel, jeho

metody a motivy st podstatné, ale ¢in samotny je dolezity.

20
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5. Pocet funkcii ktoré ma rozpravac k dispozicii je tridsatjedna.
6. S istymi vynimkami, maja funkcie uréené striktné poradie.

7. Pribeh sa deli na casti ktoré sa skladaju zo zoradenych funkcii.
8. Ku kazdej funkcii existuje viac variantov jej reprezentécie.

9. Rozprava¢ moze pouzif len sedem chrakteristik postav.

10. Kazdy pribeh je zlozeny z rovnakych funkcii, aj ked sa niektoré nemusia

vyskytovat v kazdom z nich.
11. Vsetky pribehy zdielaju rovnaku zakladna strukturu.

Ak kazdej funkcii priradime znak, potom pribeh moézme reprezentovat ako
retazec znakov. Propp urobil viac rozborov literarnych diel a zapisal ich ako
postupnost znakov, ale nedefinoval presne ako mozme tieto postupnosti vy-
tvaraf. Jediné, co pri ich tvorbe vieme je to, ze nemdzme vynechat funkciu,
ktora je priamym alebo nepriamym dosledkom niektorej z predchadzajucich.
Preto si zvolime pevne ur¢ent postupnost a jedint vec ktori budeme menit,

bude konkrétny variant funkcie.

4.2 Reprezentacia pomocou ASP

Pre implementaciu nasho systému sme zvolili jazyk Clingo, ktory vyuziva
techniky ASP. Clingo v sebe kombinuje vlastnosti Gringo a Clasp, takze
zvlada prelozit aj vyriesit logické programy, pricom vystupom su vsetky sta-
bilné modely daného programu.

Na zaciatok musime vytvorit doménu, mnozinu prvkov nad ktorymi budu
logické programy pracovat. Tu mézeme deklarovat postavy, miesta, objekty a
vztahy medzi nimi. Cim viac prvkov bude doména obsahovat, tym zlozitejsie
pravidla mozeme tvorif a tak moze byt vysledny pribeh detailnejsi. Priklad

takejto mnoziny je nasledovny:
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character(John). character(Jessica). /4 postavy

hero(John) . princess(Jessica). /4 priradenie charakterov postavdm
object(Pistol). 7 objekty

location(Hotel room). location(Street). % miesta

path(Hotel room, Street). / vztah vyjadrujict dostupnost miest
on(John,Street). on(Jessica,Hotel room). on(Pistol,John).

/4 vztahy medzi postavami, objektami a miestams

4.2.1 VsSeobecna implementacia pravidiel

Pri tvorbe logického programu musime dbat na to, aby boli pravidla v nom
bezpecné, tzn. kazda premennd ktorta pravidlo obsahuje, musi byt spomenuta
v nejakom pozitivnom literaly tohoto pravidla.

Fluenty a akcie

fluent (fluent_name (X7, Xs,...,X,)) - type(Xy),type(X2),...,type(X,).
action(action_name(Xp,Xs,...,X,)) :- type(Xy),type(Xs),...,type(X,).

Generator akcii

occurs(N,A) :- not -occurs(N,A), state(N), action(A).
-occurs(N,B) :- occurs(N,A), state(N), action(A), action(B), A!=B.

Pociatocény stav
holds(0,fluent _name (X7, Xs,...,X,)) :- type(Xy),type(Xs),...,type(X,).
Riesenie Frame problému

holds(N+1,F) :- holds(N,F), not -holds(N+1,F), state(N), fluent(F).
-holds (N+1,F) :- -holds(N,F), not holds(N+1,F), state(N), fluent(F).

Poziadavky na vykonavatelnost akcii

:— occurs(N,A), holds(N, F;), -holds(N, F5), not holds(N,F3),
not -holds(N,Fy),...

Popis efektov akcii

holds(N+1,F) :- occurs(N,A).



KAPITOLA 4. IMPLEMENTACIA 23

Popis ciela

goal :- holds(N,F}), -holds(N,F5), not holds(N,F3), not -holds(N,Fy),...

Konstanta N v predikéte holds(resp. occurs) urcuje kedy mé platit flu-

ent(resp. akcia) v iom spomenuty.

4.2.2 Konkrétna implementacia niektorych pravidiel

Aby sme vedeli ako presne implementovat Proppove funkcie, ukédzeme si kon-
krétny priklad jednej z nich. Zvolme si jedenastu funkciu, ktord hovori o tom,
ze nedostatok alebo nestastie, ktoré sposobila zaporna postava je dané na
znamost. Napriklad, ak drak uniesol princeznu a hrdina to nevidel, potom
mu niekto musi oznamit co sa stalo.

Fluenty

fluent (actorAt(A,L)) :- actor(A), location(L).

fluent (captured(A1,A2)) :- actor(Al), actor(A2).

fluent (saw(Actor,Action)) :- actor(Actor), action(Action).
fluent (have(A,0)) :- actor(A), object(0).

fluent(dead(A)) :- actor(A).

Akcie

action(move(A,L)) :— actor(A), location(L).
action(kidnap(A1,A2)) :- actor(Al), actor(A2).
saction(say(A1,A2,Action)) :- actor(Al), actor(A2), action(Action).

Specialnu akciu say sme implementovali pre potreby rozpravania postav
o tom co videli. Tato akciu nemézme klasifikovat pod normalne akcie koli
zacykleniu. Pre Specidlne akcie musime rozsirit generator akcii.

Generator akcii

occurs(N,A) :- not -occurs(N,A), state(N), action(A).
-occurs(N,B) :- occurs(N,A), state(N), action(A), action(B), A!=B.
-occurs(N,B) :- occurs(N,A), state(N), sAction(A), action(B), A!=B.
occurs(N,A) :- not -occurs(N,A), state(N), saction(A).
-occurs(N,B) :- occurs(N,A), state(N), action(A), saction(B), A!=B.
-occurs(N,B) :- occurs(N,A), state(N), sAction(A), saction(B), A!'=B.
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Riesenie pre Frame problém je rovnaké ako v 4.2.1.

Poziadavky na vykonavatelnost akcii

:—= occurs(N,move(A,L1)), holds(N,actorAt(A,L2)), not path(L2,L1),
not path(L1,L2), L2!=L1.

1= occurs(N,move(A1,L1)), holds(N,captured(A2,A1)).

:— occurs(N,move(A,L1)), holds(N,dead(Ad)).

:— occurs(N,say(A1,A2,Act)), holds(N,actorAt(A1,L1)),
holds(N,actorAt(A2,L2)), L1!=L2.

:— occurs(N,say(A1,A2,Act)), not holds(N, saw(Al, Act)).

:— occurs(N,say(A1,A2,Act)), holds(N,dead(Al)).

:— occurs(N,say(A1,A2,Act)), holds(N,dead(A2)).

:— occurs (N, kidnap(A1,A2)).

Popis efektov akcii

-holds (N+1,actorAt(A,L)) :- occurs(N,move(A,L1)), holds(N,actorAt(A,L)).
holds(N+1,actorAt(A,L1)) :- occurs(N,move(A,L1)), holds(N,actorAt(A,L)).
holds(N+1,saw(A2, Act)) :- occurs(N,say(A1l,A2,Act)).

Popis ciela

goal :- holds(n,actorAt(A1,L2)), holds(n,actorAt(A2,L2)),
holds(n,saw(A2,Act)), holds(n,saw(Al,Act)), hero(Al),
dispatcher(A2), on(A2,L2).

:— not goal.

Zékaz :- not goal. zabezpeci odstranenie vsetkych modelov, ktoré ne-

obsahuju fluenty uvedené v pravidle goal.

4.2.3 Implementacné detaily systému

Pri hladani stabilného modelu pre logicky program v casti 4.2.2 je potrebné
urc¢it pocet akcii ktoré sa maju vykonat. Teraz si musime polozit otdzku, ako
zvolit vhodne kongtantu ktord bude urcovat dlizku planu? Aj ked uréime tito
konstantu dostatoc¢ne velki, nemusi ndm to zarucit existenciu planu s danou
velkostou a naviac ak aj existuje taky pldn, je mozné Ze nebude spliiat akési
kritéria dobrého pribehu. Nasledujtci priklad je plan pre prva z Proppovych
funkcii, ktorej cielom je absencia ¢lenov urcitej skupiny:
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occurs (0,move (monk,castle))
occurs(1,move (king,forest))
occurs(2,take(princess,blackberry))

Je pravda, ze sa kral v cielovom stave nenachadza na hrade, avsak v
tomto plane sa vykonali tri akcie ktoré na seba nijako nenadvéazuja a zaroven
si mozeme vsimnut, ze existuje aj kratsi plan. Preto je vyhodnejsie hladat naj-
kratsie plany. Konstantu pre dlzku planu v Clingu zapiSeme #const n = x
kde x je ohranicené kladné celé cislo.

Ak mdme uréent dizku pldnu mézme zacat s jeho hladanim. Tento proces
je vsak Casovo a paméatovo narocny, preto by sme ho chceli urychlit. Ak sa
pozrieme blizsie na funkcie ktoré su zakladnou jednotkou pribehu, zistime, ze
niektoré typy akcii ktoré nastani v jednej funkcii sa nikdy neobjavia v inej.
Implementujme kazdua funkciu samostatne a to tak, ze ani jednej neurcime
dlzku hladaného pldnu a ani jednej okrem prvej z funkeif neuréime pociatocny
stav. Nad takouto mnozinou logickych programov bude operovat nasledovny
algoritmus:

1: Goal < ()

2: LPS < zoznam logickych programov
3: procedure FIND-GOAL

4: for F in LPS do

5 if F nie je prva v LPS then

6 pociatocny stav F, Init = Goal

7: Goal <+ 0

8 end if

9 while Goal = () do

10: dlzka plénu F, n =n + 1

11: vyries F

12: Goal = mnozina vsetkych fluentov ktoré platia v stave S,
13: end while

14: end for

15: end procedure
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Priradenim cielového stavu programu P,_; pociato¢nému stavu programu
P, zaru¢ime nadvaznost pribehu. Musime vsak zabezpecit, aby z kazdého
cielového stavu programu P, _; existoval plan pre program P,.

Vsimnime si, ze vystupom logického programu su jeho vsetky stabilné mo-
dely. Tato skutoc¢nost nam riesi otazku interakcie pretoze si mézeme vyberat
spomedzi viacerych modelov. Zaroven plati, ze vybratie lubovolného modelu
nam pri danej implenmentacii globalne nezmeni pribeh pretoze kazdy sta-
bilny model je rieSenim danej funkcie. To znaména, ze vSetky stabilné modely

musia splnat cielovi podmienku.

4.2.4 Generovanie lepsich pribehov

V casti 4.2.3 sme si ukazali ako vytvorit systém pre generovanie pribehov na
zaklade Proppovych funkcii. Takto generované pribehy vsak nie st velmi dlhé
a skor pripominaji kostru pribehu ktort este mozno vylepsit. Zanedbajme
teda casovi a pamétovi zlozitost, implementujme vsetky funkcie v jednom
logickom programe a definujme pravidla pre generovanie, ktoré buda hodnotit

pribeh a zaroven ho umoznia rozsirit.

Pravidlo 1. Ak herec alebo dvaja herci vykonaji dve rovnaké akcie pricom
vysledkom druhej akcie je stav S, o ktorého fluenty si rovnaké ako fluenty
stavu Sy, ktory prislichal situdcii este pred vykonanim prvej akcie, ohodno-

tenie sa znizi pretoZe sa dej vrdtil zo stavu S,1 do stavu S,.

Priklad.
initially — So = {actorAt(A,L1)}

A move to Ly — S1 = {actorAt(A,Ly)}
A move to Ly — Sy = {actorAt(A,L,)}

Pravidlo 2. Ak herec vykond dve rozne akcie alebo dvaja herci vykonaji dve
akcie, pricom akcia jedného z dvoch hercov ovplyvni druhého herca, ohodno-

tenie sa zvysi, pretoZe sa dej rozvija a tieZ sa udrZiava pozornost na hercovi.
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Priklad.
initially — So = {actorAt(A,L,)}
A move to Ly — S1 = {actorAt(A,Ly)}
A take O — Sy = {actorAt(A,Ly), have(A,0)}

Pravidlo 3. Ak herec vykond akciu, ktord nejakym sposobom obmedzi dru-

hého herca pri plneni jeho ciela, ohodnotenie sa zvysi, pretoZe sa zapletie

dej.

Priklad.

goal — G = {actorAt(Ay, Ly)}
constrain — C = {<move(A,L), cursed(A). ...}
indtially — So = {actorAt(Ay, L), actorAt(As, Ls),

actorAt(As, Ls)}

Ay move to Ly — S1 = {actorAt(Ay, L1 ), actorAt(As, L),
actorAt(As, Ls)}

Ay curse Ay — Sy = {actorAt(Ay, L), actorAt(As, L),
actorAt(As, L3 ), cursed(Ay)}

Az move to Ly — Sy = {actorAt(A, Ly ), actorAt(As, Ly),
actorAt(As, Ly ), cursed(A;)}

As cure Ay — S5 = {actorAt(Ay, L), actorAt(As, L),
actorAt(As, L3 ), -cursed(A;)}

Ay move to Ly — Sg = {actorAt(Ay, Ly), actorAt(As, L),
actorAt(As, Lz ), -cursed(A;)}

Pravidla 1 a 2 zabezpecuju "uveritelnejsie” spravanie postav v pribehu za-
tial ¢o pravidlo 3 rozprava skor o dramatickosti deja. Implementaciu pravidiel

mozno najst na prilozenom CD.



Kapitola 5

Vysledky

V tejto kapitole si ukdzeme vysledky implemetovaného systému a zaroven
si ukazeme ich rozbor na funkcie pomocou Proppovej analyzy. Ukazeme si
aj vysledky systému s implemetovanymi pravidlami, ktoré sme popisali v
podkapitole 4.2.4.

5.1 Ukazky generované prvym systémom

Pribeh, ktory si teraz ukazeme je reprezentovany nasledovnou postupnostou
znakov : Y60AB 1 DEFGHIJK | LQW . Popis Proppovych funkcii mozno

najst v prilohe Proppove funkcie.

Ukazka 1.

King says to princess that he want from her to stay at castle.” King moves
to forest.” Princess moves to forest.® Ogre kidnaps princess.* King moves to
castle. King says to blacksmith that ogre kidnapped princess.® Blacksmith mo-
ves to cloister.t Monk says to blacksmith that he want from him blackberry.”
Blacksmith moves to castle. Blacksmith moves to forest. Blacksmith takes
blackberry. Blacksmith moves to castle. Blacksmith moves to cloister. Blacks-
mith gives to monk blackberry.” Monk gives to blacksmith hammer.” Blacks-

mith moves to castle. Blacksmith moves to forest.” Blacksmith fights with

28
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ogre.” Ogre marks blacksmith.! Blacksmith defeats ogre.”** Blacksmith mo-
ves to castle.¥ Princ says to king that princ defeated ogre. Princess moves to
castle. Princess says to king that blacksmith defeated ogre.” Blacksmith shows

king mark.? Blacksmith marries princess."V

Ukazka 2.

Queen dies. Monk buries queen in castle. King says to blacksmith that he
want from him to stay at castle. Blacksmith moves to cloister. Ogre mo-
ves to castle. Ogre kidnaps princess. Blacksmith moves to castle. King says
to blacksmith that ogre kidnapped princess. Monk says to blacksmith that
he want from him blackberry. Blacksmith moves to forest. Blacksmith takes
blackberry. Blacksmith moves to castle. Blacksmith gives to monk blackberry.
Monk gives to blacksmith hammer. Blacksmith moves to forest. Blacksmith
fights with ogre. Ogre marks blacksmith. Blacksmith defeats ogre. Princess
moves to castle. Blacksmith moves to castle. Princ says to king that princ
defeated ogre. Blacksmith says to king that blacksmith defeated ogre. Blacks-

mith shows king mark. Blacksmith marries princess.

Generovanie pribehov sa uskutocnilo pomocou Java programu ktory spt-
stal jednotlivé logické programy v Clingo verzie 4.5.0. V nasledujucej tabulke
su zaznamenané priemerné casy, potrebné na riesenie jednotlivych funkcii
ktoré boli namerané na laptope s procesorom Intel Core 15-2410M o vykone
2.30GHz a RAM o velkosti 4 GB.

Funkcia | Cas(sec.) | Funkcia | Cas(sec.) | Funkcia | Cas(sec.)
¥ 02.145 D 133.25 J+K 0.126

3 0.141 E 2.782 v 0.118

4] 0.118 F 0.217 L 150.109
A 0.127 G 0.141 Q 0.063

B 99.359 H 0.92 W 0.031

4 0.118 I 0.109

Z tabulky mozno vidiet, ze funkcie ktoré potrebovali generator akcii aky

sme si popisali v 4.2.2, potrebovali aj najvacsi ¢as na riesenie.
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5.2 Ukazky generované druhym systémom

V tejto podkapitole si ukazeme pribeh, ktory bol generovany systémom obo-

hatenym o pravidla z podkapitoly 4.2.4.

Ukazka 3.

King says to blacksmith that he want from him to stay at castle. Blacksmith
mowves to forest. Blacksmith takes blackberry. Ogre mowves to castle. Ogre kid-
naps princess. Blacksmith moves to castle. King says to blacksmith that ogre
kidnapped princess. Blacksmith moves to cloister. Monk says to blacksmith
that he want from him blackberry. Blacksmith gives to monk blackberry. Monk
gives to blacksmith hammer. Ogre moves to cave. Ogre takes sword. Ogre mo-
ves to forest. Blacksmith mowves to castle. Blacksmith mowves to forest. Blacks-
mith fights with ogre. Ogre attacks blacksmith with sword. Blacksmith dodges
ogre sword. Dragon marks blacksmith. Blacksmith attack ogre with hammer.
Blacksmith hits ogre with hammer. Blacksmith defeats ogre. Princ moves to
forest. Princ curse blacksmith. Princ moves to castle. Queen moves to forest.
Blacksmith gives to queen flower. Queen cure blacksmith. Blacksmith moves
to castle. Princ says to king that princ defeated ogre. Princess moves to castle.
Princess says to king that blacksmith defeated ogre. Blacksmith shows king

mark. Blacksmith marries princess.

Rozoberme si ukazku 3 a ukazme si ako sa na nej aplikovali pravidla z
4.2.4. Vykonanie dvoch roznych akcii si mozeme vsimnut hned na zaciatku
kedy kovac odchddza do lesa a pozbiera ¢ernice. Takéto chovanie je viac "uve-
ritelnejsie” oproti ukazke 1 pretoze druha akcia zdovodnuje, preco isiel kovac
do lesa. Akcie, kedy drak odisiel do jaskyne, aby si zobral mec¢, sposobili v
kone¢nom dosledku, ze drak mohol utocit na kovaca a tak stiplo napétie.
Podobnt aplikaciu tretieho pravidla si mozeme vsimnut neskor, kedy princ
preklial kovaca ktorého nasledne vyliecila kralovna. Na koniec musime po-

dotknut ze sa ukazka 3 taktiez riadi pomocou Proppovych funkcii.



Zaver

Cielom tejto bakalarskej prace bolo zostrojif systém, ktory genreruje pribehy.
Z mnohych pristupov, ktoré si nam dostupné sme zvolili Proppovu analyzu,
ktori mozno nazvaf poloformalizmom, a snazili sme sa ju zapisat pomocou
ASP. Okrem toho sme definovali pravidla, ktorych aplikdciou mozno genero-
vat este lepsie pribehy.

Dalej sa tato praca zaoberala problematikou interakcie. Ukézali sme si ze
sa treba pozerat na literarne dielo z roznych stran, a ze je to struktira, ktora
ma svoje vlastnosti pricom pri ich nespravnom pouziti spolu s interakciou
mozu posobif protichodne. Okrem iného sme si ukazali aj niektoré postupy
tvorby literarnich diel, ktoré mézu byt vyhodnejsie pre ¢loveka, ale tazsie ich
formalizovaf.

Vypoctova naratologia presla nemaly kus cesty od jej prvotnych aplika-
cii, avsak stale existuje mnoho veci, ktoré si neprebadané alebo ich tplne
nechapeme. Jej zdber nesmie byt orientovany len na urcité casti literarnej
tvorby, pretoze niektoré jej aspekty, ako st napriklad basnické vyjadrovacie

prostriedky, si dolezitou stucastou literarnych diel.
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Prilohy

Proppove funkcie

Postavy

Vladimir Propp definoval sedem charakteristik postav ktoré by mali v diele

vystupovaf.

Hrdina je hlavnd postava ktord vedie pribeh. Obvykle nieco hlada alebo

plni dlohu ktora mu bola udelena.

Zlosyn bojuje proti hrdinovi. Je moralne zly a tym vyvolava myslienku pod-

pory hrdinu u citatela.
Darca poskytne hrdinovi nieco, ¢o mu v budicnosti pomoze.

Pomocnik podporuje hrdinu. Vystupuje v kritickych situdciach. Zvyraznuje

niektoré vlastnosti hrdinu.

Princezna a jej otec je odmena pre hrdinu. Nemusi ¢asto vystupovat v

pribehu ale moze to byt dolezita postava.

Dispecer dava hrdinovi tlohu. Méze byt kombinovany s inou charakteristi-

kou.

Falosny hrdina sa snazi vystupovat ako hrdina. M6ze byt mylne zameneny

za hrdinu.



PRILOHY

Funkcie

1.

10.

11.

12.

Absencia(f): Prislusnik rodiny odide z domova. Chybajica osoba
moze byt diefa alebo ¢len starsej generacie. Absenciu osoby moze re-

prezentovat aj smrt blizkych.

Zakaz(vy): Hrdinovi sa nieco zakaZe alebo je pred nie¢im varovany.

Taktiez moze dostat rozkaz ktory musi splnit.

Porusenie zakazu(d): Hrdina porusi zékaz. Tato funkeia dopliia fun-

kciu 2 a v urc¢itych pripadoch méze existovat aj bez nej.

. Vyzvedy(¢): Zlosyn hlad4 informécie a poklada otazky obetiam. Tato

funkcia existuje aj v inverznej podobe ked sa obet pyta zlosyna.
Dodanie((): Zlosyn dostéva priamu odpoved na svoju otézku.

Klam(n): Zlosyn sa snazi oklamat obet aby sa zmocnil kontroly nad
nou. Obet moze priamo presvedcit, pouzit kuzlo alebo poslat niekoho

iného aby presvedcil obet za neho.
Komplikacia(#): Obet podlieha podvodu a poméha zlosynovi.

Podlost, potreba(A): Clenovi rodiny ublizi zlosyn alebo mu nieco

chyba a tizi po tom.

Rozjimanie(B): Hrdinovi je ulozena poziadavka. V tejto funkcii sa

uvedie hrdina a je vyslany splnit tlohu.
Protiakcia(C): Hrdina sa rozhodne konat a prijme tlohu.

Odchod(1): Hrdina opusta domov. V tejto funkcii je v pribehu uve-

deny darca.

Prva funkcia darcu(D): Darca mdze testovat hrdinu, vypoc¢uvat ho

alebo ho o nieco ziadat.
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13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

Reakcia hrdinu(E): Hrdina reaguje na darcove poziadavky a to kladne

alebo zaporne.

Ziskanie magického agenta(F): Hrdina ziska magicky predmet, zviera

alebo osobu ktory mu v budtcnosti pomdze.
Premiestnenie(G): Hrdina sa premiestni k objektu ktory hlada.

Zapas(H): Hrdina bojuje so zlosynom. Boj nemusi byt len fyzicky ale

moze to byt aj hra.

Oznacenie(I): Hrdina je poznaceny v boji. Tiez moze ziskat predmet

ktory dokazuje, ze sa boj odohral.
Vitazstvo(J): Zlosyn prehréava boj s hrdinom.

Vyrovnanie(K): Hrdina ndjde ¢o hladal a tak splni ilohu ktord mu

bola udelena.
Néavrat(]}): Hrdina sa vydd na cestu domov.

Stihanie(Pr): Hrdina je prenasledovany alebo je otraveny jedom pop-

ripade zraneny z boja.

Zachrana(Rs): Hrdina je zachrdneny pred prenasledovatelom resp.

vylieceny.

Nebadany prichod(O): Hrdina prichddza nepozorovane domov. Méze

sa stat ze ho nikto nespozna.

Neopravnené poziadavky(L): Falosny hrdina sa dozaduje odmeny.

VyrieSenie(IN): Hrdina splni dlohu.

Rozpoznanie(Q): Hrdina je spoznany podla znacky ktoru si priniesol

z boja.



PRILOHY

28. Odhalenie(Ex): Falosny hrdina alebo zlosyn je odhaleny.
29. Premena(T): Zmeni sa vzhlad hrdinu alebo jeho postavenie.
30. Trest(U): Zlosyn je potrestany.

31. Svadba(W): Hrdina sa ozeni, ziska kralovsku korunu alebo je odme-

neny.



