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úvod

Pokud budete mít v rámci tohoto manuálu nějaké otázky, můžete mě
kontaktovat na emailu:
vokral@phil.muni.cz

Vítejte,
jmenuji se Honza Vokřál a budu vás na následujících stranách provázet na cestě
k tvorbě interaktivních příběhů v Twinu.
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Níže Vám poskytnu přístup ke všem materiálům (twinovým souborům a
případně složkám), které budu v manuálu používat. Doporučuji si však zkoušet
návody na vlastním příběhu a poskytnuté kódy používat pouze pro kontrolu či
učení se. Nezapomeňte si v případě, že budete chtít soubory využívat, mírně
obměnit název Vašeho příběhu. Twine by měl asi problém, pokud by i Váš
příběh měl přesně stejný název jako můj sdílený soubor, tj.
Kouzelna_knihovna.html

Celý twinový soubor, se kterým zde budu pracovat, si můžete stáhnout zde.
Heslo k přístupu k souboru: kurzTwine2022
Kouzelna_knihovna_postupB.html – příběh bez využití maker click, replace.
Součástí  souboru není všechen další postup. Ale můžete se na něj podívat,
pokud byste makra click používat nechtěli.
Kouzelna_knihovna.html – plnohodnotný příběh s veškerými postupy včetně
HAL a modálních oken (v hal.tracks je také nápověda pro možné užití lokálního
úložiště zvukových souborů).
music – složka se zvukovým souborem backgroundMusic. Možné využít při
práci s lokálním úložištěm mediálních souborů.

https://ucnmuni-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/433414_muni_cz/EkSwhMJfW51BhQJlML1YDX8B2X5kdbXtJADoProzXud77g?e=29Kti3


Úvod

Twine je open-source nástroj pro tvorbu interaktivních a nelineárních
příběhových her, který umožňuje editovat příběhy v jednoduchém a
nenáročném prostředí, proto se nebojte, umět programovat není s Twinem
třeba.
Je však možné použít základy HTML (hypertextového značkovacího jazyka),
CSS (kaskádových stylů, především pro grafickou úpravu příběhu), Javascriptu
(nebudeme potřebovat v rámci tohoto kurzu). 
Twine také nabízí práci s různými makry, proměnnými, podmínkovým
větvením a médii. Vše ještě v následujícím textu vysvětlím a ukážu. 

Zajímavé čtení:
Platformová studie o Twinu
(Friedhoff, 2014)
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https://cs.wikipedia.org/wiki/Twine
http://www.digra.org/digital-library/publications/untangling-twine-a-platform-study/


Úvod

Interaktivní příběhy můžeme charakterizovat jako  

Zajímavé čtení:
Teorie interaktivních příběhů
(Montfort, 2014, 25-58)

primárně na textu založené větvící se narativy, které zpracovávají
uživatelské vstupy, ať už skrze příkazový řádek, kdy uživatel napíše akci,
kterou jeho herní charakter má vykonat, nebo skrze hypertextové odkazy,
kdy uživatel klikem vybere jednu z nabídnutých akcí či voleb (Terry a
Dusenberry, 2018).

Dodám ještě, že v tomto případě implicitně tato definice předpokládá digitální
formu příběhu. Nelinearita příběhu je ovlivňována uživatelovými vstupy,
proto se příběh odvíjí podle toho, jak uživatel interaguje s digitálním
materiálem. 
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V průběhu kurzu kontinuálně nahlížejte do rozšiřujících materiálů. Najdete
tam spoustu odkazů na video návody pro tvorbu v Twinu, dokumentaci k
Harlowe a Twinu a jiné referenční zdroje a další možné tipy, jak si práci s
Twinem ulehčit.

https://www.inform-fiction.org/manual/if_theory_reader.pdf
https://scholarworks.rit.edu/jcws/vol3/iss1/10


Co potřebuji

Vstupní znalosti

Může se Vám hodit znalost HTML, CSS a Javascriptu. V našem úvodním kurzu si
však vystačíme s úplnými základy HTML a CSS. Na škodu také není, máte-li
ponětí o základních programovacích elementech, např. podmínka if,
proměnná. Vše si krok po kroku projdeme společně, takže se není čeho obávat,
pokud pojmy HTML a CSS slyšíte dnes poprvé. 

desktopové
webové 

Twine existuje ve dvou verzích (odkaz):
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https://twinery.org/


Co potřebuji

Pod možností stažení je také možnost Twine spustit v online podobě (Use it
online). Tuto možnost využijte, máte-li s instalací problém (např. nemáte-li
oprávnění instalovat nový software do Vašeho pracovního počítače apod.)
nebo se Vám software do počítače instalovat nechce. 

Manuál sice bude určen primárně pro desktopovou verzi, jeho použití je však
možné i pro webovou verzi Twinu. V desktopové verzi se Vám soubory budou
ukládat na disk počítače. V online verzi Twinu jsou soubory ukládány do
cookies prohlížeče, ve kterém právě pracujete, např. Chrome, Mozilla Firefox
atd. 
 

Pokud si vyčistíte cookies prohlížeče, smažou se Vám i dané soubory! Jakou
verzi Twinu upřednostníte, je na Vašem rozhodnutí. Manuál je funkční pro
obě verze, lišit se budou jenom místa, kam se výstupní twinové HTML
soubory ukládají. 

Digitalizovaný materiál

Pro účely tohoto kurzu můžete využít např. databanky Pixabay.com nebo
Unsplash.com. Také můžete navštívit Wikimedia Commons.

Nebo si můžete vyzkoušet vystřihnout část digitalizovaného dokumentu, např.
z Digitální knihovny MZK. 

Vždy pamatujte na dodržování autorských práv! Citujte autorská díla a
používejte odpovídající výňatky!
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https://pixabay.com/cs/
https://unsplash.com/
https://commons.wikimedia.org/wiki/Main_Page
https://www.digitalniknihovna.cz/mzk


Co potřebuji

Vystřižení pasáže knihy z DK MZK.
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Co potřebuji

Uložiště digitalizovaných materiálů

Abychom mohli do svého příběhu vkládat různé digitalizované materiály,
budeme potřebovat nejlépe vlastní úložiště, kam materiály budeme nahrávat, a
jež nám umožní získávat URL adresu daného souboru. Nejlepším řešením je
nahrávat obrázky, audionahrávky, videa apod. do Vašeho institucionálního
nebo osobního webového repozitáře, např. má-li Vaše knihovna webové
stránky, pak je vhodné využít hostingu webu pro ukládání digitálních
materiálů. 

Ukázka mediální webové knihovny

Mediální knihovna pro ukládání médií v redakčním publikačním systému
Wordpress.
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Co potřebuji
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Co potřebuji

Podobný postup lze uplatnit i u jiných redakčním systémů. Pokud však nemáte
zařízený svůj vlastní webový hosting, uvedu i jiné alternativy, jak lze obsah z
webu ukládat pro pozdější využití v Twinu. Výhoda wordpressové mediální
knihovny je, že umožňuje ukládat obrázky, videa či zvuky v různých formátech.

 Alternativní řešení

Hosting obrázků - imgway.cz
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https://imgway.cz/


Co potřebuji
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Co potřebuji

Nevýhodou této služby je, že Vám umožní ukládat pouze obrázkové soubory,
pro ukládání videí či zvuku byste museli využít zase jinou službu. Imgway má
také ve verzi zdarma pouze omezenou kapacitu uložiště.
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Co potřebuji

Dalším možným řešením je využít úložiště na Vašem vlastním Google disku. 

Video tutoriál je dostupný např. zde. Bohužel tento tutoriál ještě pracuje se
starším rozhraním sdílení Google disku, proto přikládám též textový popis,
který už je v souladu s aktuálním postupem a rozhraním Google disku.

Postup

Vytvořme si na Google disku složku a pojmenujme si ji např. Media_Hosting .
Poté si najdeme nějaký obrázek, který budeme chtít mít v příběhu, např.
medvěda.
Obrázek si stáhneme do počítače a přejmenujeme, např. bear. Soubor si
nahrajeme do složky Media_Hosting a dáme sdílet (změníme pro všechny, kdo
mají odkaz, a že uživatelé s odkazem mohou být čtenáři). Viz obrázky níže

 

Hosting mediální souborů - Google disk
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https://www.youtube.com/watch?v=lBqRu5wEYjI&ab_channel=OddlyTimbotWillison
https://pixabay.com/images/id-422682/


Co potřebuji
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Co potřebuji

Lokální hosting souborů
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Získáme podobný odkaz jako je níže:

https://drive.google.com/file/d/1Mj9gog2HPCNf-
BPSjg3_UnHo2Oo22OUM/view?usp=sharing

Ten však pro naše účely nebude funkční. Zkopírujeme si z něho tedy pouze id
souboru viz světle zelené zvýraznění.
 
Pak upravíme odkaz do této podoby. Adresa Google disku zůstává stejná,
přibude modrý HTTP dotaz (funkce exportu nastavená na view a spojení s id
atributem, jehož hodnotu jsme si vykopírovali  z předchozího linku).

https://drive.google.com/uc?export=view&id=1Mj9gog2HPCNf-
BPSjg3_UnHo2Oo22OUM

Tato forma sdíleného linku už nám bude fungovat pro vkládání médií v Twinu z
Google disku. Podobný postup platí pro všechny typy médií. Omezeni jste pouze
velikostí svého Google disku a autorským zákonem.

 
Další možností je ukládat si stažená média na lokální disk. V takovém případě je
pak nutné, abyste při exportu twinového příběhu (soubor HTML) měli na
odpovídající adresářové úrovni také složku z mediálními soubory.
Předběhneme na chvíli v tutoriálu a ukážeme si příklad pro lepší pochopení
tohoto postupu.
Budu mít lokální složku pojmenovanou images a v ní umístěn obrázek s tygrem
(tiger.jpg). Kód v Twinu poté při vkládání obrázku pomocí HTML tagu img bude
vypadat následovně.

 



Co potřebuji
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<img src="images/tiger.jpg" >

src - atribut (source), kterým říkáme, odkud si tag img bere obrázek, hodnotu
atributu zapisujeme do uvozovek "". images je název naší složky, lomítko
označuje průnik do obsahu složky a tiger.jpg je název a formát našeho
uloženého obrázku.
 
Obrázek se v našem příběhu objeví až po otevření vyexportovaného twinového
souboru (ukážeme si později), který musí být v tomto případě umístěn na
stejném místě, jako naše složka z médii (images) viz obrázek:

 
Pokud budu poté chtít příběh někomu poslat či umístit na web, musí operovat
jak s HTML souborem (zde LocalMedia.html), tak i se složkou (images).

Oproti webovým uložištím, kde se jedná o absolutní webové URL adresy
souboru, zde se jedná o relativní (relativní vzhledem k umístění HTML souboru
a složky images) lokální (v této podobě je to pouze na lokálním disku v mém
počítači, nikoliv na webu) adresu. 

Upozorním ještě na to, že pokud příběh spustíte přímo z twinového editoru,
obrázek by se Vám nezobrazil. Je třeba mít exportovaný soubor (ve stejné
adresářové hierarchii jako složku images) a spouštět pro kontrolu načtení
obrázku právě tento soubor, což je další nevýhoda tohoto postupu. 



Co potřebuji
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Nebo využít otevření v novém okně:

 
Nejrychlejší způsob, který však má zase své nevýhody, je takový, že využijeme
toho, že některé soubory umožňují kopírovat jejich URL adresy přímo z místa,
kde se nacházejí viz obrázky níže 

Otevření v novém okně a zkopírování URL



Co potřebuji
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Kód v Twinu bude pak vypadat následovně:

<img src="https://cdn.pixabay.com/photo/2014/08/20/17/21/bear-
422682_960_720.jpg">

Nevýhody tohoto postupu jsou ty, že ne všechny média na webu umožňují tuto
možnost zkopírování URL adresy. Další podstatnou nevýhodou je, že máte
velmi malou kontrolu nad živelností odkazu, jelikož jste závislí na webu, odkud
obrázek berete, zatímco jeho stažením do vlastního úložiště (Google disk,
Wordpress mediální knihovna, lokální adresář), máte větší kontrolu nad tím,
kdy obrázek smažete a kdy ne.



Co potřebuji
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Poslední způsob, který uvádím, bych nedoporučoval užívat, není to zcela
vhodné a někdy může být tento postup eticky problematický. Pokud totiž
soubor neumožňuje zkopírovat URL adresu přímo z rozhraní webu, je možné
použít následující způsob (pro demonstrativní účely použiji databáze zvuků
Freesound, která neumožňuje předchozí postup kopírování URL adresy).

Prozkoumání stránky a vytažení URL adresy



Co potřebuji
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Co potřebuji

23
 

 
Kód v Twinu bude vypadat následovně:

<audio src="https://freesound.org/data/previews/423/423904_2155630-
lq.mp3" controls>

Nebudu teď vysvětlovat jednotlivé prvky kódu, ale důležité je, že jsme získali
URL adresu souboru. Tento postup však není eticky nejcitlivější. Freesound po
přihlášení umožňuje uživateli zvuk stáhnout, a cílem je právě tento akt stažení,
který původci zvukového souboru říká, kolikrát někdo užil jeho výtvor. Výše
naznačený postup je však jakousi "kličkou", jak získat soubor pro užití v Twinu
rychleji, ale opět jsme pak závislí na webu a na tom, že tam zvukový soubor
zůstane, proto je vhodné nejen morálně, ale i pragmaticky takový zvukový
soubor stáhnout, uložit na lokální, nebo Google disk, případně do Wordpress
mediální knihovny, a odtud brát výslednou formu odkazu.



Základní
rozhraní

Otevřete si Twine. Ikonu desktopové verze byste měli mít na ploše Vašeho
počítače. Je velmi pravděpodobné, že se Vám otevře Twine v anglické verzi. My
budeme pracovat s českou verzí, proto si změňte jazyk na češtinu. (Upozorním,
že v současné době není Twine kompletně přeložen, ale jenom částečně, proto se
nelekněte, že někde zůstávají anglické termíny.)
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Základní
rozhraní

Teď již máte Twine v češtině. Ukážeme si ještě další postup, a to jak nastavit
Twine do odpovídajícího formátu.
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Základní
rozhraní

Po otevření záložky Story Formats se Vám objeví okno (viz obrázek výše).
Zkontrolujte, že v položce Formát příběhu máte vybrán formát Harlowe 3.2.3.
Jedná se o aktuální verzi formátu Harlowe (podzim 2022).
Twine nabízí další různé formáty, které se v lecčems liší, proto je důležité,
abychom měli všichni v tomto kurzu stejný formát. Formáty ovlivňují, co vše je
možné dělat, a jak vysoké technické zdatnosti klade prostředí Twinu na své
uživatele/tvůrce. Harlowe patří mezi nejschůdnější cesty, jak s Twinem začít. 
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Základní
rozhraní

Vraťme se ještě k úvodní obrazovce Twinu k její horní liště. Pod položkou Story
můžeme pomocí tlačítka + New vytvořit nový příběh. Pod záložkou Library zase
může již někdy vytvořený příběh naimportovat.
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Základní
rozhraní

Založení příběhu
 
Klikneme na položku +New a pojmenujeme si svůj nový příběh, např. Kouzelna
knihovna. 
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Teď si popíšeme úvodní editační obrazovku a co skrývají její záložky. Jako první
popíšeme položku Passage, kde pro nás zatím bude relevantní jen jedno
tlačítko. 



Základní
rozhraní

29
 

3. Přidá další místnost/pasáž.
4. Tři tlačítka umožňují upravit velikost zobrazovaných pasáží. Opět se jedná o
funkci, která se uplatní ve složitějších příbězích s několika desítkami pasáží.

Pod záložkou Passage naleznete ještě možnosti upravit pasáž, přejmenovat ji,
smazat, testovat příběh od dané pasáže, spouštět příběh z dané pasáže a vybrat
všechny pasáže v editačním okně. Postupně si některé z věcí ještě ukážeme.
Momentálně nejsou klíčové.

1.  Tlačítko vrací zpět na přehled všech příběhů. 
2. Při založení nového příběhu se automaticky vytvoří první pasáž/místnost (v
angličtině passage). Příběh se skládá většinou z několika různých pasáží.
Místnosti/pasáže si můžete představit jako např. kapitoly či stránky v knize,
jednotlivé webové stránky webu knihovny apod. Editační okno pak může
vypadat nějak takto:



Základní
rozhraní
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Pod záložkou Build nalezneme následující možnost:

5. Spustí příběh v prohlížeči v testovacím módu. 
6. Spustí příběh v prohlížeči.
7. Vygeneruje verzi příběhu pro korekturu.
8. Publikuje/exportuje příběh do HTML souboru.

Pod záložkou Build nalezneme následující možnost:

9. Položka Find and Replace nám umožní prohledávat text a dělat hromadné
úpravy (srovnej s obdobnou funkí např. MS Word editoru).
10. Položka Přejmenovat umožňuje změnit název našeho příběhu.
11. Položka Details nám slouží ke statistickému přehledu (kolik slov, pasáží,
linků příběh obsahuje? Kdy byl naposledy upraven? Také zde naleznete tzv.
IFID – Interactive Fiction IDentifier, jedinečný identifikátor vašeho příběhu).



Základní
rozhraní
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12. Položka Passage Tags poskytuje hromadnou správu tzv. tagů (prozatím není
potřeba dále vysvětlovat).
13. Položka JavaScript umožňuje vkládat vaše vlastní JavaScriptové kódy,
součástí tohoto manuálu vlastní tvorba kódu v tomto jazyce nebude potřeba,
ale využijeme to jako místo, kam budeme později kopírovat kód cizí.
14. Položku Stylesheet však využijeme. Pomocí ní budeme moci upravovat
vzhled našeho příběhu (na adekvátním místě se seznámíme se zápisem
kaskádových stylů, tzv. CSS).

 
Můžeme si zkusit změnit název příběhu. Jelikož háčky a čárky či mezery je lepší
nepoužívat v názvech souborů, můžeme změnit náš název z Kouzelna knihovna
na Kouzelna_knihovna. 



Základní
rozhraní

Kam se příběhy ukládají? 

V online verzi Twinu se příběhy ukládají do cookies prohlížeče. Pokud smažete
cookies prohlížeče, příběh se Vám smaže. Pracujete-li s online Twinem v
Chromu, příběhy se Vám budou opakovaně zobrazovat jenom v Chromu. Jiný
prohlížeč, např. Edge, má vlastní paměť pro cookies a příběhy byste museli
naimportovat. Jak se to dělá, jsme si už ukázali na straně 27.
V desktopové verzi Twinu naleznete uložené příběhy většinou ve složce
Dokumenty viz obrázek

Nebo si můžete cestu k adresáři najít pomocí položky View > Show Story
Library
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Základní
rozhraní

Jak publikovat/exportovat příběh?

Vraťme se do záložky Build a klikněme na položku Publish to File.
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Při užívání lokálního úložiště médií (na místním disku) je důležité, aby
exportovaný soubor byl na odpovídajícím místě se složkou s médii.
Uvádíte-li např. v tagu img adresu v atributu images/obrazek.jpg je třeba,
aby složka img byla na stejné úrovni s exportovaným HTML souborem !

Tento postup zveřejnění do souboru a následného případného importu
doporučuji především při užití online verze Twinu. Zároveň tato exportovací
funkce může sloužit při snaze o verzování příběhu. Příběh můžete exportovat
a pojmenovat, např. Kouzelna_knihovna_verze_1. Poté udělat úpravy a
exportovat znovu pod jiným názvem, např. Kouzelna_knihovna_verze_2
apod. 



Základní
rozhraní

Příběh v lokálním úložišti, viz obrázek,

se automaticky ukládá již s úpravami. Pokud byste se tak chtěli vrátit v procesu
tvorby k dřívější verzi, je dobré si příběhy exportovat do samostatných
souborů, jak jsem už popsal výše. Při importu souborů máte možnost původní
příběh přepsat danou požadovanou verzí.

Pasáž

Otevřeme si místnost/pasáž (dvojité kliknutí na pasáž, nebo jedno kliknutí na
pasáž > poté klikneme na položku Passage > a dáme Upravit. Objeví se nám
okno, kde můžeme upravovat konkrétní vybranou místnost:

34
 



Základní
rozhraní

Místnost přejmenujeme na Start, jelikož se bude jednat o vstupní pasáž. To také
naznačuje malinká zelená raketka viz obrázek. To znamená, že když příběh
spustíme, tak první, co se objeví v prohlížeči, bude obsah právě této pasáže.

35
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Otevřete si místnost/pasáž Start

Obsah pasáže

V pasáži vkládáte svůj text a digitalizáty. Prvně si ukážeme možnosti textu a
jeho úpravy, viz obrázek výše. Používat můžete zápis v Markdownu nebo v
HTML.

Markdown je tzv. odlehčený (lightweight) značkovací jazyk, což znamená,
že se jedná o notně zlehčený zápis HTML tagů. Např. k označení, že daný
text je nadpis v Markdownu stačí uvést  (hashtag) #, v HTML musíte uvést
tag <h1> a uzavírací tag </h1>. A co je to vlastně HTML? HTML je
hypertextový značkovací jazyk, pomocí něhož určujete syntaxi stránky.
Např. tohle je nadpis, tohle je odstavec, tohle je seznam, tohle je tučný text.
Pro vzhled HTML prvků se užívá CSS, neboli kaskádové styly. Ty si ještě
později představíme. Pro sémantiku HTML prvků se využívá např. XML.
Ten však nebude předmětem tohoto návodu.
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Jaké různé tagy existují se můžete podívat v tomto seznamu HTML tagů. Tagy
se zapisují ve špičatých závorkách, např. tagy <b></b> zvýrazní tučně text, tagy
<p></p> odstavce textu, tagy <a></a> hypertextové odkazy, tagy <div></div>
jednotlivé bloky obsahu. Div tag vlastně říká, že chceme určitou část obsahu
pasáže (HTML stránky) uvádět jako samostatný blok, který následně můžeme
pomocí CSS selektorů a přiřazení určité třídy viz atribut class, ovlivňovat (např.
pozadí, font, barvu, pozici). Tag div ještě později využijeme, protože pro práci s
CSS se jedná o klíčový HTML tag.
Některé z tagů budeme používat. Nemusíte se je však učit nazpaměť. Vždy
můžete využít odkazu výše k nalezení tagu, který právě potřebujete.

Vytvoření seznamu věcí pomocí HTML tagů <ul> (unordered list/odrážkový
seznam) a <li> (list/položka seznamu). Stejný seznam vytvořený pomocí
Markdownu. 

https://www.w3schools.com/TAgs/default.asp
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Popis lišty nástrojů viz níže. Twine umožňuje ve své vlastní nástrojové liště
dělat nadpisy, tučnit text, zarovnávat text do sloupců či upravovat barvu textu a
jeho pozadí atd. Nutně tedy znát HTML tagy nemusíte, abyste dokázali
ovlivňovat obsah pasáží, ale např. u hromadné vizuální změny vícero pasáží se
už uplatní využít spíše kaskádových stylů ve spojení s HTML tagy.

Teď si vyzkoušíme např. změnit barvu textu. Klikneme na ikonku pro změnu
barvy a postupujeme dle obrázku.
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Výsledný kód v pasáží bude pak vypadat následovně:

(text-colour:orange)[Sem budete psát svůj text, který má mít požadovanou
barvu]

Všimněte si, že takový kód se skládá ze dvou částí, toho, co je v kulatých
závorkách (), a pak toho, co je v hranatých závorkách []. Tady jsme totiž využili
makra ve spojení s hookem.
Co je to makro? Zjednodušeně by se dalo říct, že makro je textově zkrácený
programovací kód, takže to tvůrci usnadňuje práci, protože nemusí pokaždé
psát složité kódy, ale Twine si zápis (text-colour:orange) dokáže sám přelouskat
do programovacích příkazů. Takže se jedná v podstatě o slovní zjednodušený
zápis kódů. Makra jsou v Twinu různá, ne všechny si představíme, ale alespoň
některá budou součástí tohoto manuálu.
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Co je to ten hook? 

Hook by se dal přeložit jako skoba či háček, jedná se o tu část textu (nebo obecně
jakéhokoliv obsahu), který je vložen mezi hranaté závorky viz []. Kód v kulatých
závorkách specifikuje barvu textu v hooku viz (text-colour:orange). Hook je
jeden ze základních elementů Twinu. Vlastně nám ohraničuje nějakou část
obsahu, která je ovlivňována funkcemi uvedenými před první hranatou
závorkou [.

40
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Vyzkoušejte si spustit příběh v prohlížeči.

Tlačítkem Přehrát se Vám zobrazí toto: 
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Tlačítkem Otestovat se Vám zobrazí toto:
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Abyste stylizovali text pasáže, nemusíte se vůbec zabývat kaskádovými styly. V
momentě, kdy budete chtít, aby konkrétní vybrané texty v celém příběhu (např.
20-40 pasáží) byly stejně stylizované, budete však muset u každého
konkrétního textu projít tímto procesem. Kaskádové styly (CSS) jsou způsob,
jak si ulehčit práci, proto se k němu v rámci kurzu ještě vrátíme. 

Pohyb mezi pasážemi

Teď si ukážeme, jak přidat další pasáž/místnost v Twinu. Pasáže se propojují
pomocí linků, které se zapisují následovně:

Postup A

[[Text, který se bude zobrazovat uživateli->Název druhé pasáže]]

Např.:

[[Ano->DruhaPasaz]]

Spojovník a šipka značí přechod do nové místnosti/pasáže. Také se dá volit
tento zápis:

[[Ano|DruhaPasaz]]

Výsledek bude stejný. Doporučujeme však používat zápis se spojovníkem a
šipkou, protože jasně naznačuje, co je text a co nová pasáž. Také se dá link
zapsat pouze takto [[Ano]], text linku a odkazovaná pasáž budou mít v takovém
případě stejný název. Konvencí je však rozlišovat název pasáže a text linku,
který na pasáž vede.



Jdeme
tvořit

44

Zavřete pasáž Start a uvidíte, že Vám přibyla nová pasáž ve struktuře příběhu,
která je s první spojena šipkou ukazující, odkud kam se dá dostat z první pasáže
Start.

Mezi pasážemi se dá pohybovat i v opačném směru, např. můžete přidat tento
link [[DruhaPasaz->Start]] do pasáže DruhaPasaz, při kliknutí na tento link po
spuštění příběhu v prohlížeči se dostanete zpátky do pasáže Start.
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Postup B

Postupovat také můžeme tak, že prvně založíme novou místnost viz níže

Pasáž pojmenujeme, např. DruhaPasaz (pozor, pokud jste si předchozí pasáž v
postupu A nesmazali, neumožní Vám Twine teď vytvořit pasáž s identickým
jménem, proto za a) smažte pasáž, viz obrázek níže

Nebo za b) pojmenujete si pasáž jinak. 
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Následně si otevřeme úvodní pasáž Start, a když začneme zapisovat link na
novou pasáž, zobrazí se nám na výběr z již existujících pasáží.

Postup C

Další z možností, jak vytvořit link na novou pasáž, je využít nabídkové lišty v
pasáži. Klikneme na položku (Macro:) a vybereme možnost Link... .
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A následně vyplníme údaje dle obrázku níže

Makra tedy můžeme zapisovat jak ručně, tak i pomocí využití nástrojové lišty a
dialogového rozhraní tj. formuláře. Je jenom na Vás, kterou cestou se vydáte a
jak budete linky zapisovat. Výsledný twinový kód je stejný, jaký jsme psali
ručně. 
Pod nabídkou položky (Macro:) naleznete spoustu dalším funkcí, jejichž použití
si můžete usnadnit právě tím, že Twine nabízí zápis kódu i tímto dialogovým
způsobem.
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Vkládání médií

Už víme, co je to místnost/pasáž, jak editovat text v pasáži, spouštět příběh v
prohlížeči a propojovat více pasáží. Teď si vyzkoušíme vložit do nové pasáže
některá digitální média. Začneme u obrázků.

Obrázky
 
Prvně si vyberte nějaký obrázek z webu (využívat můžete např. Pixabay,
Unsplash, Wikimedia Commons, výstřižek knihy z digitální knihovny). Daný
obrázek si poté nahrajte na úložiště médií (v návodu využívám imgway.cz). Ale
URL souboru můžete získat i skrze další možná úložiště (Wordpress, Google
disk, ...) viz kapitola Co potřebuji.

Vždy pamatujte na dodržování autorských práv!

Např. Zkusím vložit obrázek vlka z pohádky O Červené karkulce (odkaz na
knihu). Obrázek vystřihnu a uložím do svého úložiště.

48

https://pixabay.com/cs/
https://unsplash.com/
https://commons.wikimedia.org/wiki/Main_Page
https://www.digitalniknihovna.cz/mzk
https://www.digitalniknihovna.cz/mzk/view/uuid:8a958760-0a9d-11ea-a20e-005056827e51?page=uuid:6f87ff1f-e6a0-499c-88b5-a158a7712700
https://www.digitalniknihovna.cz/mzk/view/uuid:8a958760-0a9d-11ea-a20e-005056827e51?page=uuid:6f87ff1f-e6a0-499c-88b5-a158a7712700
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V Twinu vkládáme obrázek pomocí HTML tagu <img> (odkaz na W3C
dokumentaci).

 Zápis v Twinu:

 <img src="vaše zkopírovaná adresa obrázku">
 <img src="http://imgway.cz/v/4Ef0.jpg">
 
img = image/obrázek
Atribut tagu src=source/zdroj

Je obrázek příliš velký? Můžeme si pomoci atributů width a height specifikovat
odpovídající velikost, např.:
 
 <img src="http://imgway.cz/v/4Ef0.jpg" width="500" height="200">
 Obrázek bude mít 500*200 pixelů.

https://www.w3schools.com/tags/tag_img.asp
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Pro úplnost ještě uvedu způsob vložení obrázku pomocí odkazu na Google disk
úložiště.

Nahraji si obrázek vlka na Google disk, dám Získat odkaz, upravím ho tak, aby
Všichni uživatelé, kteří mají odkaz byli Čtenáři a získám tedy něco takového:

https://drive.google.com/file/d/1MAyq4RkTIAx9b2qNy_XCf2Kc0o3zdCSl/vie
w?usp=sharing

To upravím do této podoby:

https://drive.google.com/uc?
export=view&id=1MAyq4RkTIAx9b2qNy_XCf2Kc0o3zdCSl

<img src=" 
https://drive.google.com/uc?
export=view&id=1MAyq4RkTIAx9b2qNy_XCf2Kc0o3zdCSl" width="50%">

Všimněte si pozměněné URL adresy v atributu src, šířku obrázku poté mohu
upravit pomocí atributu width, kde jsem tentokrát zvolil zápis pomocí procent.
Když mám vložen obrázek ve vyhovující velikosti, mohu k němu ještě přidat
citaci zdroje (tu si můžete v tomto případě nechat vygenerovat digitální
knihovnou). V našem příkladu s vlkem bude citace vypadat následovně.

 Zápis v Twinu: 
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PEŠKA, Bedřich. *Červená Karkulka, aneb, Potrestaná neposlušnost.* V Praze:
Nákladem knihkupectví dra. Grégra a Ferd. Dattla, 1872, s. `[8]`. Dostupné také
z: <a href="http://www.digitalniknihovna.cz/mzk/uuid/uuid:6f87ff1f-e6a0-
499c-88b5-a158a7712700"
target="_blank">http://www.digitalniknihovna.cz/mzk/uuid/uuid:6f87ff1f-
e6a0-499c-88b5-a158a7712700</a>

Využijeme možnosti kurzívy (*) k označení názvu knihy. Poté přidáme znaky
jednoduchých uvozovek ` kolem citace stránky [8], jak jsme si už řekli, hranaté
závorky [] nám značí speciální element Twinu hook. V tomto případě budeme
chtít, aby se nám však hranaté závorky zobrazily i ve výstupu v prohlížeči, tedy
aby s nimi Twine nakládal jako s obyčejnými znaky, proto dané závorky
obalíme do jednoduchých uvozovek, které napíšeme pomocí kombinace
klávesy alt a čísla 96 na numerické klávesnici. Můžeme také využít nástrojové
lišty editoru pasáže viz obrázek

51
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Následně také budeme chtít odkázat na zdrojovou URL. V zápisu využijeme
HTML tagu <a></a> (odkaz W3C dokumentaci).

<a href="http://www.digitalniknihovna.cz/mzk/uuid/uuid:6f87ff1f-e6a0-
499c-88b5-a158a7712700"
target="_blank">http://www.digitalniknihovna.cz/mzk/uuid/uuid:6f87ff1f-
e6a0-499c-88b5-a158a7712700</a>

Atribut href = hypertext reference/vložíme URL adresu zdroje
Atribut target = cíl budeme chtít otevřít v novém okně, proto vložíme do
uvozovek hodnotu _blank

Mezi tagy <a></a> píšete, jak se má URL adresa zobrazovat v prohlížeči, můžete
zkopírovat URL zdroje.
</a> je uzavírací tag. Všimněte si, že u obrázku jsme tento uzavírací tag
používat nemuseli.
Stejným způsobem můžete vkládat i výstřižky textů z digitálních knihoven,
obrázky z jiných zdrojů atd.

Zvuky

Opět prvním krokem bude, že si najdeme zvukový soubor, který budeme chtít
použít. Vyhledávat můžete například v těchto databázích: Freesoundeffects,
Soundjay, Bigsoundbank, Musicradar.
Tyto stránky se zvukem umožňují kopírovat přímo URL adresu zvuku.
Ukážeme si, i jak lze vložit zvuk z vlastního úložiště na Google disku. 

https://www.w3schools.com/tags/tag_a.asp
https://www.freesoundeffects.com/
https://www.soundjay.com/
https://www.soundjay.com/
https://bigsoundbank.com/
https://bigsoundbank.com/
https://www.musicradar.com/news/tech/free-music-samples-royalty-free-loops-hits-and-multis-to-download
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K obrázku vlka se tedy rozhodneme najít zvuk vyjícího vlka, např. Na
Freesoundeffects (odkaz na zvuk).

Zvuk si poté otevřeme v samostatném okně prohlížeče.

https://www.freesoundeffects.com/free-track/wolf6-466160/
https://www.freesoundeffects.com/free-track/wolf6-466160/
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Vložení zvuku v Twinu přes tag audio (odkaz na W3C dokumentaci):

<audio controls src= "vaše zkopírovaná adresa zvuku"></audio>
<audio controls
src="https://www.freesoundeffects.com/files/mp3_466160.mp3"></audio>

Využijeme HTML tag audio (podobně jako tag img, jen připíšeme uzavírající tag
</audio>). 

Atribut src = vložíme URL adresu zvuku
Atribut controls = je-li přítomen, zobrazí se Vám přehrávač zvuku, není-li,
přehrávač se schová.

Chceme-li, aby se zvuk spustil sám, a přitom nebyl vidět přehrávač, zapíšeme to
takto:

<audio autoplay
src="https://www.freesoundeffects.com/files/mp3_466160.mp3"> </audio>

Vynecháme atribut controls a přidáme atribut autoplay. Chceme-li, aby zvuk
běžel ve zvukové smyčce, přidáme ještě atribut loop.

<audio autoplay loop
src="https://www.freesoundeffects.com/files/mp3_466160.mp3"> </audio>

Pro následující čas však nebudeme chtít, aby nám vlk pořád vyl, proto vrátíme
původní kód s přehrávačem.

<audio controls
src="https://www.freesoundeffects.com/files/mp3_466160.mp3"></audio>

https://www.w3schools.com/tags/tag_audio.asp
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Ve W3C dokumentaci se můžete ještě setkat s takovýmto zápisem:

<audio controls>
  <source src="horse.ogg" type="audio/ogg">
  <source src="horse.mp3" type="audio/mpeg">
 Your browser does not support the audio tag.
</audio>

atribut src je zde součástí samostatného tagu source, kde je i specifikován typ
zvukového souboru. Tento zápis se využije, pokud byste chtěli mít více zdrojů
stejného zvuku, abyste zajistili, že když se nepřehraje jeden formát zvukového
souboru, že nastoupí formát v řádku níže. Text "Your browser does not support
the audio tag." je umístěn také mezi tagy <audio></audio>, a objeví se v tom
případě, pokud se vůbec žádný formát nepodaří přehrát.
Naprosto správný způsob dle dokumentace by pak vypadal takto:

<audio controls>
 <source src="https://www.freesoundeffects.com/files/mp3_466160.mp3"
type="audio/mp3">
Tvůj prohlížeč nepodporuje audio tag.
</audio>

Teď si ještě ukážeme, jak použít Google disk pro ukládání a využívání audio
souborů. 
Rád používám Freesound databázi, kde lze po bezplatném přihlášení stahovat
zvuky, což doporučuji. Zvuky z databáze nelze otevírat v samostatném okně, a
jediný další způsob je eticky nepříliš vhodný, viz inspekce stránky a vytažení
URL souboru v kapitole Co potřebuji.

https://freesound.org/
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Našel jsem po přihlášení do dababáze Freesound vhodný zvuk vlčího vytí
(odkaz na audio soubor). Odkazovaný zvuk je pod licencí CC BY-NC 3.0, autorem
je Robinhood76. 
Vždy si přečtěte licenční podmínky! Zde uvedená požaduje, aby byl uveden
autor zvuku a licence, pod kterou zvuk poskytuje (ta mimochodem říká, že zvuk
nemůže být užit v materiálu s komerčním účelem). To naštěstí náš manuál není.
Zvuk si stáhneme a pojmenujeme soubor, např. VlkVyje.wav, a nahrajeme na
svůj Google disk.
Dáme Získat odkaz a nastavíme, aby Všichni uživatelé, kteří mají odkaz byli
Čtenáři (stejný postup jako u obrázku).

Výsledný odkaz viz

https://drive.google.com/file/d/1UimfspJQzm6cg6zsKZEb4cXQC_3-
sYeV/view?usp=sharing

Upravíme opět do této podoby

https://drive.google.com/uc?
export=view&id=1UimfspJQzm6cg6zsKZEb4cXQC_3-sYeV

Kód v Twinu bude poté následující:

<audio src="https://drive.google.com/uc?
export=view&id=1UimfspJQzm6cg6zsKZEb4cXQC_3-sYeV" controls>
</audio>

https://freesound.org/people/Robinhood76/sounds/81904/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/3.0/
https://freesound.org/people/Robinhood76/
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Embedovaný obsah (videa, iframy)

Twine také umožňuje vkládat embedy (vnořovat kódy z jiných stránek), např.
Youtube videí. Můžeme si zkusit vložit do našeho příběhu v Twinu krátký záběr
z dokumentu National Geographic Wild.

https://www.youtube.com/watch?v=YXMo5w9aMNs
https://www.youtube.com/watch?v=YXMo5w9aMNs
https://www.youtube.com/watch?v=YXMo5w9aMNs
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Kód 

<iframe width="560" height="315"
src="https://www.youtube.com/embed/YXMo5w9aMNs" title="YouTube
video player" frameborder="0" allow="accelerometer; autoplay; clipboard-
write; encrypted-media; gyroscope; picture-in-picture" allowfullscreen>
</iframe>

si následně nakopírujte do pasáže DruhaPasaz.

Podobně můžeme vložit například heslo Vlk z Wikipedie. Využijeme přitom
struktury předchozího kódu. Stačí nám ponechat atributy width a height,
které si patřičně nastavíme, atribut src naplníme URL adresou hesla z
Wikipedie.

https://cs.wikipedia.org/wiki/Vlk
https://cs.wikipedia.org/wiki/Vlk
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Pokud byste chtěli využít stažené video z vašeho úložiště můžete využít tag
video viz W3C dokumentace. Postup je identický jako u audio tagu. 

Podobným způsobem můžete vkládat/embedovat i H5P úlohy. H5P můžete
vyzkoušet na adrese h5p.org. H5P nabízí zdarma jenom některé úlohy. Abyste
mohli využít celý potenciál tohoto nástroje, musíte si buď zaplatit serverové
uložiště h5p.com, kde se úlohy budou ukládat (možné vyzkoušet na 30 dní
zdarma), nebo pokud máte web, který běží na Wordpressu či Drupalu, je možné
stáhnout si v rámci těchto CMS plugin H5P, který je zdarma. H5P se tedy jako
takové neplatí, platí se za místo, kde jsou úlohy uloženy.

<iframe width="800" height="800" src="https://cs.wikipedia.org/wiki/Vlk">
</iframe>

Tímto způsobem můžete tedy vkládat jakoukoliv stránku, opět je však třeba
dbát autorského zákona a iframů využívat s rozumem.

Ukázka H5P pluginu ve Wordpressu

https://www.w3schools.com/tags/tag_video.asp
https://h5p.org/
https://h5p.com/
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Pro demonstraci toho, jak se úlohy vkládají, si teď můžeme vyzkoušet založit
účet na h5p.org
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Vybereme si úlohu Sort the Paragraphs. Tři odstavce naplníme prvními třemi
souvětími z pohádky O Červené karkulce. A sjedeme na dolní konec stránky a
dáme Save.

https://www.digitalniknihovna.cz/mzk/view/uuid:8a958760-0a9d-11ea-a20e-005056827e51?page=uuid:9727cbf1-51e7-4a7e-a35e-072ecd49c34e
https://www.digitalniknihovna.cz/mzk/view/uuid:8a958760-0a9d-11ea-a20e-005056827e51?page=uuid:9727cbf1-51e7-4a7e-a35e-072ecd49c34e
http://www.digitalniknihovna.cz/mzk/view/uuid:8a958760-0a9d-11ea-a20e-005056827e51?page=uuid:9727cbf1-51e7-4a7e-a35e-072ecd49c34e
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Úlohu uložíme a následně ji můžeme embedovat do svého příběhu v Twinu.

Stejně jako v případě Youtube videa si zkopírujeme kód a vložíme ho do Twinu.

Alternativním nástrojem může být např. worldwall.net.

https://wordwall.net/cs/


Jdeme
tvořit

63

Proměnné, podmínky a další makra

Vytvoříme si další pasáž, kde si ukážeme práci s proměnnými. Do pasáže
DruhaPasaz vložíme link [[Práce s proměnnými.->Prom]]. Spustíme novou
pasáž Prom.
Proměnné jsou úložiště, kam můžeme vkládat např. text, číslo, boolean
hodnotu (True/False), a na něž se můžeme později zase odkazovat či upravovat
jejich obsah. 

Proměnné se v Twinu vyskytují ve dvou formách: globální a lokální.

Globální proměnná platí v rámci celého příběhu a zapisuje se následovně:
 
$Název proměnné (znak dolaru značí, že se jedná o globální proměnnou)
$globalniPromenna

Lokální proměnná platí pouze v rámci dané pasáže, kde se proměnná definuje:

_Název proměnné (znak podtržítka značí, že se jedná o lokální proměnnou)
_lokalniPromenna

Zkusíme si práci s proměnnými ukázat na příkladu jednoduchého inventáře a
budeme používat globální proměnné. Zkusme si vytvořit hypotetický scénář
příběhu. 

Zápis v Twinu:
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Teď si následující kód popíšeme podrobněji krok po kroku.
Prvně si nastavíme proměnné $mec a $maso pomocí makra set: (můžete využít
také nabídky v nástrojové liště pasáže viz Var...) na hodnoty false.  Zpětné
lomítko píšeme kvůli estetickým účelům, aby se nám v pasáži při spuštění v
prohlížeči netvořily "bílé mezery" (whitespace). Kód také můžeme obalit do
složených závorek {}, tj. tlačítko na nástrojové liště pasáže.

(set: $mec to false)\
(set: $maso to false)\

Následně píšeme samotný text příběhu (Jsi princem... vezmeš:) a poté tvoříme
hooky.

https://en.wikipedia.org/wiki/Whitespace_character
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|clicks>[
|cli1>[meč] 
|cli2>[maso] 
]

cli1 je název hooku (opět můžeme využít makra Hook... z nástrojové lišty pasáže).
|cli1> tímto zápisem říkáme, že se daný hook jmenuje cli1. Obsahem hooku cli1 je
textový řetězec "meč".
Hook cli2 s  textovým obsahem  “maso”.
Oba hooky obalíme do společného hooku clicks. Po výběru jedné z voleb, budeme
chtít oba hooky nahradit prázdným hookem viz dále.

(click: ?cli1)[(replace: ?clicks)[]Vzal sis meč. (set: $mec to true)
[[Vyrazit lesem.->Les]]
[[Vyrazit po cestě.->Cesta]]
]

(click: ?cli1)[] je makro, které reaguje na kliknutí určitého hooku, v našem případě
hooku cli1 (otazník funguje jako indikátor, že má makro čekat název hooku). 

Následně se přesuneme do vnitřního obsahu hranatých závorek.

(replace: ?clicks)[]

Makro, kterým zakryjeme hooky s volbami  (respektive hook clicks obsahující
hooky cli1 a cli2) prázdným obsahem, viz prázdné hranaté závorky.

Vzal sis meč. (set: $mec to true)
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Opět lze užít makra Var... v nabídce nástrojové lišty pasáže.
Ve zbytku kódu jsou poté dva linky na dvě různé pasáže: Les a Cesta. 

[[Vyrazit lesem.->Les]]
[[Vyrazit po cestě.->Cesta]]

Tyto pasáže nám umožňují rozvětvit náš příběh do dvou možných průchodů.
Průchod příběhem, v němž se hráč vydá buď lesem, nebo cestou (silnicí). Zde
tedy můžeme vnímat aplikaci nelinearity.

Nezapomeneme uzavřít celý hook makra click uzavírající závorkou ] !

Stejným způsobem lze interpretovat i druhý kód, akorát musíme dávat pozor,
že tentokrát pracujeme s hookem cli2 a proměnnou $maso.

66

Následuje samotný text, který se bude zobrazovat v prohlížeči (Vzal sis meč).
Další částí kódu je nastavení proměnné $mec na logickou hodnotu true. 

(set: $mec to true)
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V pasáži Les si následně můžeme vyzkoušet, jak naše předchozí volba
(meč/maso) má vliv na další vývoj příběhu. Můžeme si tak vyzkoušet druhý
důležitý prvek Twinu, a tím je interaktivita. Zde využijeme podmínky if (opět
lze využít makra If... v nástrojové liště pasáže).

(if: podmínka)[Toto se stane, pokud je podmínka naplněna.]

(if: $mec is true)[Vytáhneš meč. Medvěd se ještě více rozzuří. Zaútočí na tebe.
Meč ti vyrazí z rukou a sežere tě.
[[Restart->Prom]]
]

Pokud jsme si vzali meč, výraz (if:$mec is true ) je vyhodnocen jako pravdivý, a
tím pádem se přesuneme do hooku, kde rozzuříme medvěda a příběh pro nás
končí a vracíme se linkem na předchozí pasáž. Opět nezapomeneme celý hook
uzavřít závorkou ].

[[Restart->Prom]]
]

V příběhu se můžeme vrátit a zvolit jiná rozhodnutí. Pokud jsme si vzali maso,
výraz (if: $maso is true) je vyhodnocen jako pravdivý, tím pádem se přesuneme
do hooku připojeného k této podmínce, medvěda ukojíme flákotou a můžeme
pokračovat v cestě.
Pokud zvolíme v předchozí pasáži Prom pasáž Cesta, medvěda vůbec
nepotkáme, protože se vydáme hlídanou cestu, a tak můžeme vesele
pokračovat v cestě za princeznou.
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Tímto tedy můžeme větvit náš příběh, kdy se průběh příběhu liší podle toho,
kam se hráč vydá a co si vezme s sebou za předměty. Níže můžete vidět
souhrnný přehled struktury našeho příběhu.
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Ukázali jsme si, jak můžeme pracovat s proměnnými a makry click, replace, var
(set) a if. Seznam dalších maker naleznete pod položkou Macro… v nástrojové
liště pasáže nebo v dokumentaci k Harlowe. 

Pro vytvoření rozvětveného příběhu v Twinu však práci s proměnnými a makry
(click:), (replace:) nutně nepotřebujeme. Pokud chceme však používat inventář,
na základě něhož se nám příběh bude odvíjet, je vhodné se naučit základní práci
s proměnnými (set makra) a podmínkami (if makra). Bez proměnných můžeme
vytvořit nelineární příběh tím, že vkládáme do jedné pasáže více linků na další
různé pasáže, které budou mít odlišný obsah a vývoj děje, např. viz pasáž Prom
a dva různé možné směry příběhu: pasáž Cesta a pasáž Les.

Je také možné makra hook, click, replace nahradit linky za samostatné pasáže,
kde budeme reagovat na předchozí výběr. 

69

https://twine2.neocities.org/
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Tento postup je jednodušší, protože vyžaduje znalost práce pouze s makry set a
if podmínkami. Předchozí postup lze obejít přidáním pasáží. Každopádně si
dokážete představit, že v momentě, kdy budu mít více proměnných, tak už se
vyplatí samotné rozhodování integrovat do jedné pasáže viz první postup.

Už tedy máme dostatek znalostí, abychom se mohli pustit do vytváření
vlastních příběhů. 
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Teď si řekneme něco o tom, jak můžeme upravovat vzhled našeho příběhu. K
tomu nám budou sloužit kaskádové styly. HTML tagy určují, co daný element
na stránce je (např. tag <h1>Ahoj</h1> říká, že text “Ahoj” je nadpis. Kaskádové
styly nám pak určují, jak daný nadpis (obsah tagu <h1>) bude vypadat. 

Pro rychlé vysvětlení rozdílu mezi HTML a CSS můžete zkouknout tohle video.

Otevřeme si v Twinu editor kaskádových stylů.

https://www.youtube.com/watch?v=BANChTkxYYY&ab_channel=OneMonth
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Ukážeme si, jak lze ovlivňovat základní prvky vzhledu našeho příběhu.

Budeme například chtít, aby pozadí našeho příběhu vyplňoval obrázek
knihovny. Najdeme si tedy obrázek knihovny, např. obrázek Kongresové
knihovny v DK MZK. Obrázek si vyřízneme a uložíme do svého úložiště na
imgway.cz/Google disku/Wordpressu atd.

Kód v Twinu:

73

Pokud chceme měnit pozadí u celého příběhu musíme zvolit HTML element
(také se můžete setkat s názvem CSS selektor), který chceme upravovat, v tomto
případě jím je celý příběh. Twine pro tyto účely má své selektory, v tomto
případě se jedná o selektor tw-story (ovlivníme tak vzhled pozadí všech pasáží v
příběhu). Do složených závorek viz {} (na české klávesnici zapíšeme pomocí
pravého altu + b/n) poté vkládáme požadované atributy a hodnoty CSS
elementů. Atributy je vždy potřeba ukončit (;) středníkem! Jejich přehled
najdete zde.
Pojďme si teď vysvětlit, co který atribut v tomto CSS zápisu znamená.

https://www.digitalniknihovna.cz/mzk/view/uuid:315b164a-2c9e-4c59-9344-cd2678f71aa5?page=uuid:7da707fe-1c54-44a7-bb12-9e85b5d76ed9
https://www.w3schools.com/css/default.asp
https://www.w3schools.com/css/default.asp
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/***vzhled pozadí celého příběhu***/
tw-story {
    background-position: center;
    background-attachment: fixed;
    background-image: url("http://imgway.cz/v/4Ery.jpg"); 
    background-size: cover;
    font-family: "Garamond";
}

/***sem píšu komentář k danému zápisu, slouží pro účely komunikace s
jinými vývojáři, aby bylo jasné, k čemu daný CSS zápis slouží***/

background-position: center;

Tento atribut vycentruje vkládaný obsah (v našem případě obrázek).

 background-attachment: fixed;

Tento atribut zajistí, že se obrázek na pozadí nebude scrollovat zároveň se
stránkou.

background-image: url("http://imgway.cz/v/4Ery.jpg");

Tento atribut nám slouží k nahrání obrázku na pozadí pomocí URL adresy.
Pokud bychom na pozadí nechtěli mít obrázek, ale jenom určitou barvu,
můžeme použít atribut background-color: red;  Místo Kongresové knihovny
poté budeme mít pouze červené pozadí.
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/***vzhled pozadí celého příběhu***/
tw-story {
    background-position: center;
    background-attachment: fixed;
    background-image: url("http://imgway.cz/v/4Ery.jpg"); 
    background-size: cover;
    font-family: "Garamond";
}

background-size: cover;

Tento atribut ovlivňuje velikost obrázku. Hodnotou cover říkáme, aby se
obrázek v rámci daného selektoru (tw-story) pokryl celý daný element. 

 font-family: "Garamond";

Atribut font-family určuje, jaký typ fontu bude mít text v celém příběhu. My
jsme v tomto případě využili typografické rodiny Garamond. Seznam
nejbezpečněji užívaných (rozuměj pravděpodobně nejčastěji fungujících)
fontů naleznete např. zde.

Výstup by měl vypadat nějak takto:

 

https://www.w3schools.com/cssref/css_websafe_fonts.asp
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Teď bychom chtěli, aby Kongresová knihovna byla jenom na pozadí příběhu,
zatímco obsah jednotlivých pasáží měl jiný podklad.

Kód v Twinu:

Abychom upravovali samotný obsah pasáží, napíšeme tw-passage (selektor
obsahu pasáží) a opět píšeme požadované vlastnosti do složených závorek.
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/***Vzhled pasáží***/
tw-passage {
    width: 70vw;
    background-color: black;
    align-self: center;
    color: white;
   padding: 4vw;
}

width: 70vw;

Tento atribut ovlivňuje šířku pasáže. Hodnotou 70vw říkáme, aby se pasáž
zabírala 70 % šířky celého okna v prohlížeči. Je možné využívat i jiné
jednotky pro zápisy šířky/výšky atd. např. pixely 700 px, nebo procenta 70
%. Více o jednotkách v CSS např. zde.

 background-color: black;

Atribut určuje pozadí obsahu pasáže. Zde jsme atributu přiřadili hodnotu
black. Tedy pozadí pasáže bude černé.

align-self: center;

Atribut slouží k pozicování pasáží vzhledem k jejich tzv. kontejneru. V tomto
případě je kontejnerem element tw-story. Vzhledem k celému příběhu
(celému oknu prohlížeče) bude náš obsah v tw-passage zarovnán do středu
obrazovky.

https://www.vzhurudolu.cz/prirucka/css3-jednotky
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/***Vzhled pasáží***/
tw-passage {
    width: 70vw;
    background-color: black;
    align-self: center;
    color: white;
   padding: 4vw;
}

color: white;

Tento atribut ovlivňuje barvu textu. V našem případě chceme na černém
pozadí bílý text.

 padding: 4vw;

Atribut určuje vnitřní okraje obsahu elementu tw-passage. Nechceme totiž,
aby se nám text lepil přímo na okraj obsahu pasáže, ale chceme, aby začínal s
určitým odsazením od levé hranice pasáže. Pro vnější okraje pak lze použít
atribut margin. K těmto atributům doporučuji např. tento text.

Následný výstup by měl vypadat takto:

https://www.jakpsatweb.cz/okraje.html
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Podobně upravujeme vzhled twinových linků:

Zapíšeme selektor tw-link a do složených závorek vlastnosti, které chceme
danému elementu přiřadit. V tomto případě měníme barvu linků.
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/***vzhled linků mezi pasážemi***/
tw-link {
 color: green;
}
tw-link:hover {
 color: yellow;
}

Atribut color už známe z předchozích kódů, selektor tw-link ovlivňuje tedy
vzhled linků. Selektor tw-link:hover specifikuje vzhled linku potom, co na
něj najedeme kurzorem myši (viz  pseudo třída selektoru  :hover). V tomto
případě budou linky mít žluté zbarvení. O pseudo třídách selektorů se více
můžete dočíst zde.
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A ještě si ukážeme další zápis v CSS. Tentokrát budeme chtít, aby jedna
konkrétní pasáž měla jiné příběhové pozadí než ostatní. Dejme tomu, že
budeme chtít přidat pozadí k pasáži Les.
Například tam budeme chtít vložit tento obrázek. Obrázek si stáhneme a
vložíme do svého úložiště médií.
Kód v Twinu:

https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/CSS/Pseudo-classes
https://pixabay.com/cs/photos/les-stromy-slune%c4%8dn%c3%ad-paprsky-1072828/
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Postupujeme stejně jako v případě úpravy pozadí celého příběhu. Co se mění, to
je část za elementem tw-story.

/***upravení konkrétní pasáže se štítkem "les"***/
tw-story[tags="les"] {
  background-image: url("http://imgway.cz/v/d2JJ.jpg");
  background-size: cover;
  background-position: center;
   background-attachment: fixed;
}

Jednotlivé atributy a jejich hodnoty už nebudu znovu vysvětlovat, jedná se o
stejné atributy, které jsou už vysvětleny u "obecného" selektoru tw-story. V
tomto případě jsme však specifikovali pomocí štítku (tagu), že následující
obsah mezi složenými závorkami {}, se bude aplikovat jenom na  tu pasáž a
pozadí, která bude mít připojen štítek s názvem les viz [tags="les"]. V
podstatě si pojmenuje tento zápis v CSS jako "les" a v následně si ho můžeme
dle libosti vkládat k jednotlivým pasážím. Podobně to bude fungovat i v
případě, kdybyste chtěli měnit vzhled jenom konkrétních pasáží, např.
pokud byste chtěli aby některá pasát měla bílé pozadí a černý text, zapíšete
to následovně:

/***upravení vzhledu obsahu určité pasáže se štítkem "different"***/
tw-passage[tags="different"] {
 background-color: white;
  color: black;
}
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Jak připojíme tento CSS zápis ke konkrétní pasáži si teď ukážeme. Přesuňme se
do pasáže Les a přidáme k této pasáži nový štítek les.
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Výsledkem bude, že daná pasáž Les bude mít odlišné pozadí od ostatních pasáží.
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Teď si ukážeme, jak lze využít HTML elementu div ve spojení s CSS zápisem.
Budeme chtít, aby text našich citací zdrojů byl velký přesně 15 px a byl zarovnán
doprava. Ukážeme si úpravu na citaci pod obrázkem vlka viz:

84

Stejným způsobem můžeme připojit i štítek "different" např. k pasáži Cesta. 
 Pokud jsme si do CSS editoru vložili předtím tento kód:



úprava
vzhledu

/*** div s hodnotou atributu class="citace", bude mít text o velikosti 15 pixelů
a bude zarovnán vpravo***/
.citace {
   font-size: 15px;
   text-align: right;
}

Tečkou v CSS zapisujeme tzv. třídu, je to podobné  jako štítek v předchozích
případech, ale zápis je trochu jiný tj. .Název třídy. V našem případě .citace.
Ve složených závorkách je poté určen velikost fontu a jeho zarovnání
vpravo. Selektor třídy umožňuje vícero HTML prvkům přiřadit tento CSS
kód pomocí atributu u HTML tagu class s hodnotou "citace".
CSS ještě rozlišuje id selektor, ten se zapisujeme pomocí hashtagu (#). Např.
#exkluzivniPrvek {}. Na jedné HTML stránce pak může mít toto id přiřazen
jenom jeden unikátní HTML element, např. <div
id="exkluzivniPrvek">Text</div> .
Dalšími selektory jsou také HTLM tagy, např. img {}, a {}, h1 {} aj.
Více o CSS selektorech, třídách a identifikátorech zde.
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Prvně si zapíšeme v CSS editoru Twinu tento kód:

https://www.w3schools.com/css/css_selectors.asp


úprava
vzhledu
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<div class="citace">PEŠKA, Bedřich. *Červená Karkulka, aneb, Potrestaná
neposlušnost.* V Praze: Nákladem knihkupectví dra. Grégra a Ferd. Dattla,
1872, s. `[8]`. Dostupné také z: <a
href="http://www.digitalniknihovna.cz/mzk/uuid/uuid:6f87ff1f-e6a0-
499c-88b5-a158a7712700"
target="_blank">http://www.digitalniknihovna.cz/mzk/uuid/uuid:6f87ff
1f-e6a0-499c-88b5-a158a7712700</a></div>

Citace poté bude vypadat následovně.

Přesuneme se do pasáže DruhaPasaz, kde máme svůj obrázek vlka a citaci pod
ním. Citaci "obalíme" do HTML elementu <div>Obsah citace</div>, kde k
úvodnímu divu připojíme třídu "citace" viz <div class="citace">Obsah
citace</div>.
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V tomto momentě, kdykoliv budeme potřebovat upravit vzhled citace kdekoliv
v příběhu, stačí nám danou citaci obalit do divů a přidat třídu "citace". V tomto
tedy spočívá výhoda využití formátování pomocí CSS, protože sice to samé by
šlo udělat do určité míry i nástrojovou lištou v dané pasáži, ale v momentě, kdy
budete mít 50 pasáží a v nich např. 100 citací, museli byste, pokud byste se
rozhodli změnit, např. barvu citace na žlutou, 100krát upravovat kód citace.
Pomocí využití CSS Vám bude stačit přepsat jeden řádek v CSS editoru a hned se
to projeví na všech  citacích obalených divy s třídou "citace".

Ještě si ukážeme, jak pomocí CSS hromadně ovlivnit např. vycentrování
obrázků.

Zápis v Twinu:
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/***zarovná všechny obrázky na střed pasáže***/
tw-passage img {
   display: block;
   margin: auto;
}

Využiji selektoru tw-passage a k němu ještě připojím (nutná mezera!)
selektor img (image/selektor pro všechny obrázky vkládané pomocí HTML
tagu img, které jsou zároveň obsažené v prvku se selektorem tw-passage,
tento prvek je obsah našich místností/pasáží).

display: block;

Atribut display určuje, jak se má daný HTML element zobrazovat. Zde mám
hodnotu block, která říká, že má zabírat celou šířku odstavce, ve kterém
element figuruje. V tomto případě zajistíme, aby náš obrázek nebyl obtékán
textem.

margin: auto;

Atribut margin určuje vnější okraje obrázku. Vzhledem k hodnotě auto,
vypočítá okraje automaticky prohlížeč. Ve spojení s atributem display s
hodnotou block docílíme toho, že se nám obrázek vycentruje na střed
pasáže.
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Ještě si ukážeme, jak můžeme např. zakrýt boční šipky, které zrovna na mých
příkladech nejsou vidět, protože nemám vhodné grafické pozadí. Proto si
např. do pasáže Prom vložím jiné pozadí (odkaz na obrázek do pozadí).
Obrázek stáhnu a tentokrát využiji svého Google disku a úpravy sdíleného
odkazu. Do CSS pak přidám následující kód.

/***upravení konkrétní pasáže se štítkem "sidebarVisible"***/
tw-story[tags="sidebarVisible"]{
 background-image: url("https://drive.google.com/uc?
export=view&id=1LEe1Qt4SsslPxaVb1Wv2jX2qXucU8meP");
}

Všimněte si, že není třeba pokaždé psát všechny atributy viz background-
position, background-attachment či background-size. Kaskádové styly se
jmenují kaskádové proto, že ty elementy, které jsou v kódu CSS níže přebírají
(dědí) atributy, které jsou výše u stejného typu selektoru. To znamená, že v
případě selektoru tw-story nám stačí už jenom měnit atribut background-
image: url("adresa"), ostatní atributy se dědí. 
Pokud má však nějaký div třídu, např. class="citace", a identifikátor, např.
id="citaceUnikatni", řídí se prohlížeč tím, co je obsahem CSS identifikátoru
"citaceUnikatni".  Jak se řídí další priority selektorů se můžete podívat na
této vizualizaci.

https://pixabay.com/images/id-1732847/
https://specifishity.com/
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Do pasáže Prom přidáme štítek "sidebarVisible".

Sibebar se nám poté lépe ukáže v pasáži Prom.

Tyto šipky nám umožňují se svobodně pohybovat v rámci pasáží, pokud
bychom to však nechtěli, můžeme je pomocí CSS schovat.
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/***Schová šipky na straně pasáže***/
tw-sidebar {
     display: none;
}

Jako selektor nám tentokrát slouží výraz tw-sidebar. Atribut display už
známe, ale v tomto případě mu přiřadíme hodnotu "none", která říká, že
element s  touto hodnotou tohoto atributu se nebude zobrazovat.

91

Poslední úpravu v CSS, kterou si ukážeme se bude týkat makra click a hooků,
které jsem využili pro výběr masa či meče v pasáži Prom. Budeme chtít, aby
barva těchto hooků byla stejná jako barva twinových linků, tj. zelená barva a po
najetí kurzorem myši žlutá.

Existuje několik způsobů, jak si můžete vyhledat, jak se právě tento selektor
nazývá, my si ukážeme asi nejužitečnější způsob, který se Vám může později
hodit i při úpravě jiných prvků HTML.
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Otevřeme si příběh v prohlížeči a proklikáme se na pasáž Prom, kde máme ono
rozhodování mezi masem a mečem. Klikneme na daný hook pravým tlačítkem
myši a dáme Prozkoumat.
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Můžeme si povšimnout, že samotný text "meč" je v elementu <tw-hook></tw-
hook>, jelikož je však hook využíván makrem click, potřebujeme upravovat
element, který hook obaluje a to je <tw-enchantment></tw-enchantment>.

Zápis v CSS bude tedy vypadat následovně:

/***úprava vzhledu hooku využitého ve spojení s makrem click***/
tw-enchantment.link.enchantment-link {
 color: green;
}
tw-enchantment.link.enchantment-link:hover {
 color: yellow;
}

Selektorem je tedy tw-enchantment, přičemž má ještě třídy .link a
.enchantment-link. Další kroky kódu jsou stejné jako u selektoru tw-link.
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V první bonusové části si ukážeme, jak lépe pracovat se zvukem v Twinu.
Aktuálně umíme zvuk vkládat pomocí tagu audio. Jak ale docílit toho,
abychom měli hudbu v pozadí celého příběhu, tedy tak, abychom nemuseli v
každé pasáži vkládat audio tag se zvukovým souborem, nehledě na to, že v
každé další pasáži by se nám zvuk začal přehrávat od začátku?
Využijeme skvělé komunity kolem formátu Harlowe a ukážeme si, jak
pracovat s Harlowe Audio Library. Prvně si stáhněte ZIP soubor na této adrese.

https://twinelab.net/harlowe-audio/#/
https://github.com/ChapelR/harlowe-audio/releases
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Stejně postupujeme i v případě JavaScript souboru. Tentokrát však obsah
kopírujeme do twinového editoru JavaScriptu.
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Jestliže jsme postupovali správně, tak se nám objeví po spuštění příběhu v
prohlížeči následující lišta.
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Stáhneme si nějaký zvukový podkres např. tento zvukový soubor na
Freesound. Autorem je ShadyDave a zvukový soubor je pod licencí CC BY-NC
3.0. Soubor si přejmenuji na backgroundMusic a nahraji do své mediální
knihovny na Wordpressu. Bohužel v tomto případě nebude funkční ani
upravený odkaz z Google disku, ale potřebujeme vyloženě URL adresu souboru
končící např. na .mp3, .wav. Což bohužel sdílení skrze Google disk neumožňuje.  
Pokud nemáte  přístup na nějaký Wordpress či jiný CMS, využijte v tomto
případě lokálního úložiště médií.

https://freesound.org/people/ShadyDave/sounds/325611/
https://freesound.org/people/ShadyDave/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/3.0/
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A do ní zapíšu následující kód: 

mainTrack: https://digikult.phil.muni.cz/wp-
content/uploads/2022/02/backgroundMusic.mp3

Alternativa:

mainTrack: ./music/backgroundMusic.mp3

Vytvořím novou pasáž:
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Následně do pasáže Start vložím tento kód:

{
(track: 'mainTrack', 'loop', true)
(track: 'mainTrack', 'playwhenpossible')
}

Obalím kód do složených závorek {} a tím zajistím, že se mi nebudou tvořit
whitespaces. Poté píše samotný makra HAL rozhraní.

(track: 'mainTrack', 'loop', true)

Do kulatých závorek píšu makro track: ---- následně do uvozovek (mohou
být i dvojité uvozovky) název zvukového souboru z pasáže hal.tracks ----
čárkou a mezerou oddělím od příkazu loop s hodnotou true, tedy aby se zvuk
přehrával ve smyčce.
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(track: 'mainTrack', 'playwhenpossible')

Následně píšu stejné makro a název zvukového souboru z hal.tracks.
Tentokrát však za název připíšu 'playwhenpossible', což říká, aby se zvuk,
pokud možno, spustil.

Když budu chtít, aby např. v pasáži Les hudba přestala hrát, zapíšu následující
kód:

{
(track: 'mainTrack', 'stop')
}
Tímto kódem v pasáži Les zastavím přehrávání zvukového souboru
pojmenovaného mainTrack
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{
(masteraudio: 'stopall')
}
Tímto kódem v pasáži Les zastavím přehrávání jakéhokoliv dosud hrajícího
zvukového souboru.

Osobně doporučuji využívat ještě jiný možný zápis, a to makra masteraudio a
příkazu  'stopall'

Význam tohoto zápisu je čistě pragmatický. Makro masteraudio s příkazem
stopall zastaví všechny možné zvuky, které se doposud přehrávaly. V
momentě, kdy se v příběhu můžete vracet zpátky, je takový zápis v podstatě
nutný, tak aby byly zastaveny v dané pasáži i budoucí možné zvukové stopy.
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Při užití lokálního úložiště zvuků v hal.tracks pasáži, viz 

mainTrack: ./music/backgroundMusic.mp3

Nezapomeňte, že zvuky Vám budou z hal.tracks  fungovat až po exportu
příběhu, kde na stejném místě jako HTML soubor je též složka music.
Ať už použijete jakýkoliv postup všimněte si, že se zvuk spouští vždy až po
prvním kliku na pasáž, (pokud chcete pouštět hudbu hned z první pasáže
příběhu, viz pasáž se zelenou raketkou). V momentě, kdy zvuk spouštíte až v
dalších pasáží tento problém mizí. Bohužel je to určité omezení toho, jak
fungují internetové prohlížeče. Určitý způsob, jak lze postupovat, můžete
nalézt na oficiálních stránkách HAL rozhraní.

{
(masteraudio: 'stopall')
(track: 'nextSong', 'loop', true)
(track: 'nextSong', 'playwhenpossible')
}

Tímto kódem v pasáži Les zastavím přehrávání zvukového souboru
pojmenovaného mainTrack a spustím nový zvukový soubor pojmenovaný
nextSong.

Pokud byste chtěli navázat jiným zvukem v pasáži Les opět lze definovat v
hal.tracks pasáži nový zvuk, např.
nextSong:  URL nebo lokální adresa zvukového souboru

https://twinelab.net/harlowe-audio/#/?id=autoplay-or-why-won39t-my-audio-work-on-the-first-passage
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Doporučuji, jestli Vás tato zvuková knihovna Harlowe zaujala, podívat se
přímo na webové stránky HAL rozhraní, kde najdete spoustu dalších
užitečných informací k tomu, jak toto rozhraní využít ve svém twinovém
příběhu.

https://twinelab.net/harlowe-audio/#/
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Druhý bonusem bude implementace modálních oken do Twinu. Už máme
nějaké zkušenosti s CSS, a proto se nemusíme děsit zdánlivé délky kódu, který
je třeba zapsat. Vše krok po kroku vysvětlím. 

Nevíte, co jsou to modální okna? Modální okno je prvek, který se otevře v
samostatném okně s možností okno zase zavřít. Více o modálních oknech
např. na Wikipedii.

Prvně si připravíme kód v CSS editoru Twinu.

https://cs.wikipedia.org/wiki/Mod%C3%A1ln%C3%AD_okno
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/*============================
    MODALNÍ DIALOG 
============================*/

/* modální kontejner */
.modal-container {
    position: fixed;
    top: 0;
    left: 0;
    width: 100vw;
    height: 100vh;
    padding: 4vh 4vw;
    z-index: 10000;

    display: flex;
    flex-direction: column;
    align-items: center;
    overflow-y: auto;
    
    pointer-events: none;
    background: rgba(0, 0, 0, 0.8);
    opacity: 0;
    transition: opacity 400ms;
}

Začněme tím, že si v CSS jasně zapíšeme pomocí komentáře, že teď bude
následovat kód týkající se modálních oknem/dialogů. První částí bude tzv.
modální kontejner.
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Budeme teď stylovat třídu s názvem modal-container

.modal-container

přiřadíme jí tyto atributy:
positition: fixed; //fixní pozicemi prvku s třídou modal-container
top: 0; //pozice od horní
left: 0; //a od levé strany okna prohlížeče
width: 100vw; //šířka kontejneru
height: 100vh; //výška kontejneru
padding: 4vh 4vw; //odsazení
z-index: 10000; //z-index určuje, v jaké vrstvě (layout) se prvek má zobrazovat,
neboli jakou sílu má na překrytí ostatních prvků, máme rozměry x (šířka) a y
(výška), z rozměr je rozměr při práci s vrstvami a překrýváním prvků,
nastavíme vysokou hodnotu, protože chceme, aby se modální okno objevovalo
v popředí a překrývalo ostatní prvky na stránce
display: flex; //poziční atribut, dodržme tento zápis
flex-direction: column; //poziční atribut, dodržme tento zápis
align-items: center; //kontejner zarovná sám sebe na střed
overflow-y: auto; //umožňuje automatické objevení posuvné lišty, pokud
dojde k přetečení obsahu kontejneru
pointer-events: none; //atribut určuje, za jakých podmínek se může grafický
prvek, zde kontejner, stát cílem nějaké akce, nastavíme hodnotu none, tedy za
žádné akce,  zobrazení kontejneru vyřešíme později
background: rgba(0, 0, 0, 0.8); //pozadí kontejneru
opacity: 0; //nastavíme atribut opacity na 0, tím se nám kontejner skryje (úplně
ho zprůhledníme), dokud ho nepřivoláme určitou akci a související změnou
tohoto atributu, ukážeme v dalším kódu
transition: opacity 400ms; //určuje animaci tranzice kontejneru
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.modal-container:target {
    opacity: 1;
    pointer-events: auto;
}

Tentokrát za třídu dáme specifikaci :target a přiřadíme ji atribut opacity 1, tedy
úplné zobrazení, respektive zneprůhlednění prvku s danou třídou, a pointer-
events nastavíme na hotnotu auto.
Pokud nějaký HTML prvek v pasáži odkáže na HTML prvek s touto třídou skrze
tag <a>, atribut href a identifikátor, dojde k zneprůhlednění modálního okna,
a tím pádem k jeho zobrazení. Vše ještě uvidíte později.
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Následně do CSS přidáme kód, který nám objekt s přiřazenou třídou (modal-
conteiner) umožní zobrazit, pokud na něj byl mířen nějaký odkaz – tag <a> s
atributem href (:target je pseudo třída selektoru).

To bychom měli část, kde se věnujeme kontejneru modálního okna. Teď se
přesuneme na stylizování samotného obsahu modálního okna.

https://www.w3schools.com/cssref/sel_target.asp
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/* obsah modálního okna */
.modal-content {
    max-width: 80%;
    flex-grow: 0;
    margin: auto 0px;
    padding: 2.2em;
    color: black;
    background-color: white;
}

Třídu pojmenujeme jako modal-content. Obsahem jsou už většinou známé
atributy. Jenom upozorním na flex-grow atribut, který definuje relativní
nárůst prvků vzhledem k jiným prvkům kontejneru (viz .modal-container).
Atributu přiřadíme hodnotu 0. U atributu padding použijeme em jednotky.
Tedy okraje jsou relativní vzhledem k velikosti písma v daném elementu.
Více o různých CSS jednotkách se dočtete zde.

https://www.vzhurudolu.cz/prirucka/jednotky
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Poslední částí kódu pro modální okno bude nastylizování křížku u modálního
okna.

/* křížek modálního okna */

.modal-close {
    position: absolute;
    font-size: 40px;
    top: 5px;
    right: 5px;
    text-decoration: none;
    color: red;
   padding: 10px;
}
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.modal-close:hover,

.modal-close:focus {
   cursor: pointer;
   color: blue;
   padding: 10px;
}

Vytvoříme třídu pro křížek modal-close a vložíme dané atributy. Nový je
pouze atribut position s hodnotou absolute. Ten říká, že pozičně bude prvek
absolutně určován obalujícím prvkem, v našem případě to bude div s třídou
modal-content. Pak následují další už známé atributy, které mají odpovídající
hodnoty proto, aby se nám křížek objevoval v pravém horním rohu obsahu
modálního okna. Atribut text-decoration s hodnotou none říká, že text v rámci
elementu s touto třídou nebude podléhat žádným "zkrášlením" jako je
například podtržení textu u hypertextových odkazů.

Následují dvě specifikace, jak se má element s třídou modal-close chovat poté,
co na něj najedeme myší (:hover) a klikáme (:focus). Zde stojí za zmínku
atribut cursor s hodnotou pointer, který nám změní grafiku kurzoru myši ze
šipky na ukazatel.

Tímto máme za sebou nesložitější část aplikování modálního okna. Teď se
můžeme přesunout např. do pasáže DruhaPasaz, kde máte obrázek vlka.
Budeme chtít, aby se na tento obrázek dalo kliknout a obrázek se otevřel větší v
modálním okně. K tomu nám napomůže následující kód:
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<a href="#mod1"><img src="http://imgway.cz/v/4Erw.jpg" width="50%">
</a>

<div id="mod1" class="modal-container">\
  <div class="modal-content">\
   <a href="#close" class="modal-close">&times;</a>\
   <img src="http://imgway.cz/v/4Erw.jpg" width="100%"> 
   <div class="citace">PEŠKA, Bedřich. *Červená Karkulka, aneb, Potrestaná
neposlušnost.* V Praze: Nákladem knihkupectví dra. Grégra a Ferd. Dattla,
1872, s. `[8]`. Dostupné také z: <a
href="http://www.digitalniknihovna.cz/mzk/uuid/uuid:6f87ff1f-e6a0-499c-
88b5-a158a7712700"
target="_blank">http://www.digitalniknihovna.cz/mzk/uuid/uuid:6f87ff1f
-e6a0-499c-88b5-a158a7712700</a></div>\
  </div>  
</div>



Bonusy
part2:

Modální okna

113

<a href="#mod1"><img src="http://imgway.cz/v/4Erw.jpg"
width="50%"></a>

Kód, který je zešedlý už v pasáži máme, stejně tak tag img s obrázkem vlka.
Proto se nelekejte délky celého zápisu, až tolik věcí nepřibylo.
Náš původní img tag s obrázek obalíme tagem pro hypertextové odkazy
<a></a>. Atribut href nastavíme na hodnotu #mod1. HTML umožňuje i
navigaci v rámci stejné HTML stránky, proto zde odkazujeme na nějaký
prvek, jehož id (identifikátor) má hodnotu mod1. # slouží pro indikaci, že
se jedná o odkaz na prvek s identifikátorem.
 

Následně přejdu právě na odkazovaný prvek.
Odkazovaný div má atribut id="mod1". K tomuto divu přiřadíme třídu
modal-container, kterou už máme připravenou v CSS editoru. 

<div id="mod1" class="modal-container">\

Následně vnoříme další div s třídou modal-content, opět už máme v CSS
připravený kód.

<div class="modal-content">\

Poté vložím hypertextový odkaz vedoucí na neexistující prvek s id
hodnotou #close. Hypertextovému odkazu přiřadím třídu modal-close,
také už mám hotovou, a vložím do něj obsah "&times;" , což mi vytvoří
křížek.

<a href="#close" class="modal-close">&times;</a>\
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  </div>  
</div>

Poté vložím img tag s větším obrázkem vlka (atribut width nastavím na
100%).

<img src="http://imgway.cz/v/4Erw.jpg" width="100%">

Dále je tam div s citačním záznamem.

<div class="citace">PEŠKA, Bedřich. *Červená Karkulka, aneb,
Potrestaná neposlušnost.* V Praze: Nákladem knihkupectví dra. Grégra a
Ferd. Dattla, 1872, s. `[8]`. Dostupné také z: <a
href="http://www.digitalniknihovna.cz/mzk/uuid/uuid:6f87ff1f-e6a0-
499c-88b5-a158a7712700"
target="_blank">http://www.digitalniknihovna.cz/mzk/uuid/uuid:6f8
7ff1f-e6a0-499c-88b5-a158a7712700</a></div>\

Nesmím zapomenout uzavřít předchozí dva divy (kontejner a obsah
modálního okna) uzavírajícími tagy.

A to je vše. Výsledek by měl vypadat asi takto:
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Zascrollujeme dolů a vidíme, že u obrázku v modálním okně je i citační záznam:
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Teď si ještě můžeme zkusit, jak vytvořit modální okno s iframem hesla z
Wikipedie. Otevřeme si pasáž Hostinec a napíšeme následující text:

Budeme chtít, aby se nám po kliknutí na slovo "hostinec" otevřelo modální
okno s iframem wikihesla Hospoda.
Kód v Twinu:

https://cs.wikipedia.org/wiki/Hospoda
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Dorazíš k <a href="#mod2">hostinci</a>. Vypadá to, že je uvnitř
zavřeno. 

<div id="mod2" class="modal-container">\
  <div class="modal-content">\
   <a href="#close" class="modal-close">&times;</a>\
   <iframe src="https://cs.wikipedia.org/wiki/Hospoda"> </iframe>
  </div> 
</div>

Na rozdíl od obrázku vlka, teď jako hypertextový odkaz bude sloužit
pouze text "hostinci", ten tedy obalíme <a></a> tagy. Do atributu href
vložíme id prvku, na který chceme odkázat. V tomto případě je id mod2.
Nezapomeneme před název id v odkazu vložit #.

<a href="#mod2">hostinci</a>

Následně vložíme dva divy. Jeden s třídou modal-container a id, na které
odkazujeme pomocí hyperlinku viz výše.
Druhý div má přiřazenou třídu modal-content. Všechny tyto třídy máme
už vytvořené z předchozích kroků.

<div id="mod2" class="modal-container">\
 <div class="modal-content">\
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Následně implementujeme křížek modálního okna

<a href="#close" class="modal-close">&times;</a>\

Jak jsem už uvedl dříve, zpětné lomítko na konci je pouze kvůli
whitespaces. Nutně tam být nemusí a na funkčnost kódu nemá vliv. Na
výslednou estetiku v prohlížeči však vliv mít může.
Do tagu <a> vkládáme atribut href s neexistující adresou na #close,
žádný takový prvek s tímto id na stránce není, ale tento zápis nám
umožňuje funkcionalitu zavření modálního okna. Tagu také přiřadíme
atribut class (třída) s obsahem modal-close. &times; je HTML zápis pro
křížek. Uzavřememe tagem </a>.

 <iframe src="https://cs.wikipedia.org/wiki/Hospoda"> </iframe>
 </div> 
</div>

Poté už vkládáme tag <iframe> s atributem src a hodnotou odpovídající
naší kýžené URL adrese. Nezapomeneme na uzavírající tag </iframe>.
Opět nezapomeneme divy (s třídou modal-container, respektive modal-
content) uzavřít tagy </div> a </div>
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/*========================
  IFRAME
=========================*/
iframe {
   display: block;
   margin: auto;
   max-width: 100%;
   width: 70vw;
   height: 1000px;
}

V CSS je selektorem stejný zápis jako HTML tag, tj. iframe. Jedná se o
příklad typového selektoru. Do složených závorek pak vkládáme atributy
display a margin, které nám s danými hodnotami zajistí vycentrování
iframu. Poté následují atributy pro maximální šířku a šířku a výšku okna
iframu.

Do CSS editoru si ještě vložíme tento kód pro úpravu iframů:

https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/CSS/Type_selectors
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Výsledek poté bude vypadat takto:
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Tímto končím náš letmý pohled do nástroje Twine. Teď je již řada na Vás, abyste
si zkusili v Twinu něco vytvořit. Využít můžete rozšiřující materiály na konci
tohoto návodu. Doporučuji především odkazované video tutoriály, kde je téměř
vše, co jsme si dnes ukázali, podrobně vysvětleno. Nebojte se využívat také
dostupné dokumentace, pokud byste chtěli využívat ještě jiné funkce Twinu,
které jsme si v tomto úvodním manuálu neukázali. Googlete, pokud nevíte! 

Celý twinový soubor, se kterým jsem zde pracoval, si můžete stáhnout zde.

Heslo k přístupu k souboru: kurzTwine2022

Kouzelna_knihovna_postupB.html – příběh bez využití maker click, replace.
Součástí  souboru není všechen další postup. Ale můžete se na něj podívat,
pokud byste makra click používat nechtěli.

Kouzelna_knihovna_postupB.html – plnohodnotný příběh s veškerými
postupy včetně HAL a modálních oken (v hal.tracks je také nápověda pro
možné užití lokálního úložiště zvukových souborů).

music – složka se zvukovým souborem backgroundMusic. Možné využít při
práci s lokálním úložištěm mediálních souborů.

Prosím, pokud máte jakékoliv dotazy, připomínky apod., vyplňte mi tento
krátký dotazníček, který má cíl získat Vaši zpětnou vazbu na práci s Twinem a
tímto manuálem. 

Děkuji za jakékoliv připomínky. Rád je zapracuji do další verze manuálu.
Jan Vokřál

https://ucnmuni-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/433414_muni_cz/Esvnx30r5oRBnCi0Q3NFYV4B69Vm0_zhqu1HCIy0J2SNSw
https://forms.gle/vdB7PQfL3ewyfkzR8
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Videa někdy řeknou mnohem více než tisíce slov. Doporučuji Vám tyto
playlisty z Youtube kanálu Dana Coxe.

Úvod do Twinu
 

Prohloubení úvodních znalostí

Pokročilé možnosti twinu
 

Další playlist, který Vám můžu doporučit, je úvod do Twinu z Youtube kanálu
DigitalExposureTV.

Twine pro začátečníky

Pěkně a stručně zpracovaný textový materiál  nabízí fanTales.
Interactive storytelling tutorial for Twine

Následující materiály jsou dokumentacemi k Twinu a formátu Harlowe.
Kdykoliv potřebujete vyhledat nějakou funkci či řešení v Twinu, můžete se
obrátit na následující dvě referenční příručky.

Další referenční materiály

Pokud se chcete naučit velmi rychle, ale zároveň do hloubky CSS doporučuji
tento 6hodinový Youtube seminář.

Dokumentace k Twine (Twine Cookbook)
Dokumentace k formátu Harlowe

CSS Tutorial - Zero to Hero (Complete Course)

Knihovna HTML tagů
Knihovna CSS selektorů

https://www.youtube.com/c/DanCox/featured
https://www.youtube.com/watch?v=-foNcSudKmw&list=PLlXuD3kyVEr6T06I71pxVxJn5KK1B0rWO&index=3
https://www.youtube.com/playlist?list=PLlXuD3kyVEr5jWoG0oDygKWOgFC3qrKN-
https://www.youtube.com/watch?v=4fNGPsSBtqM&list=PLlXuD3kyVEr7bucZtQPpOZHjbUuGKaf2V
https://www.youtube.com/channel/UCdnZ8zeuSgbYUHLbpl8G5uw
https://www.youtube.com/channel/UCdnZ8zeuSgbYUHLbpl8G5uw
https://www.youtube.com/watch?v=iKFZhIHD7Xk&list=PLklITFhXtPCCKadv-0Gcbqoj3OCev695D&index=1&ab_channel=DigitalExposureTV
https://www.fantales.eu/materials/#ttrl
https://twinery.org/cookbook/
https://twine2.neocities.org/
https://www.youtube.com/watch?v=1Rs2ND1ryYc&t=1624s&ab_channel=freeCodeCamp.org
https://www.w3schools.com/tags/default.asp
https://www.w3schools.com/cssref/default.asp
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Pro pokročilou práci se zvukem v Twinu doporučuji implementovat do Twinu
HAL. Postupujte dle návodu dostupném na odkazovaném zdroji, nebo v
návodu přítomném v tomto manuálu.
          HAL rozhraní

Twine

Chcete vytvářet úlohy v rámci Twinu? Využijte embedu úloh z nástroje H5P.
  H5P.org

Klávesové zkratky pro českou klávesnici

` (alt + 96)
{} (pravý alt + b/n)
[] (pravý alt + f/g)
-> (spojovník a pravý alt + špičatá závorka)
| (pravý alt + w)
$ (pravý alt + ;)

Další znaky můžete nalézt: 

Základní fonty písma: 

NA KLÁVESNICI

Web Safe Fonts

https://twinelab.net/harlowe-audio/#/
https://twinery.org/
https://h5p.org/
https://naklavesnici.cz/seznam-znaku-na-klavesnici/
https://www.w3schools.com/cssref/css_websafe_fonts.asp
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Můžete se podívat na mezinárodní databázi interaktivních příběhů.
  The Interactive Fiction Database

V rámci projektu Humanitní vědy dokořán vzniká na Katedře informačních
studií a knihovnictví FF MUNI web, jehož obsah ukazuje, jak lze Twine
zkombinovat s digitálním kulturním dědictvím a vytvářet tak digitální
vzdělávací zdroje.
  Humanitní vědy dokořán

Další twinové hry si můžete vyzkoušet na těchto stránkách:  
TwineHub
philome.la: free twine hosting

Jaké hry doporučuji?
Depression Quest
INFINITE
Ritual Recreation
Howling Dogs
Calories
Cyberqueen
Non-Prescription Treatment of Upper Respiratory Conditions
Harmonia

https://ifdb.org/
https://digikult.phil.muni.cz/
http://twinehub.weebly.com/index.html
https://www.webarchive.org.uk/wayback/archive/20190206122621/http:/philome.la/DamonWakes
http://www.depressionquest.com/
http://socrates.acadiau.ca/courses/engl/jsaklofske/INFINITE.html
http://socrates.acadiau.ca/courses/engl/jsaklofske/wilson/Ritual.html
https://elmcip.net/creative-work/howling-dogs
https://web.archive.org/web/20160307103707/http:/www.bagfullofwrong.co.uk/Other/Calories.html
https://slimedaughter.com/games/twine/cyberqueen/
http://psp.acadoinformatics.com/Demo-eCase
https://ifdb.org/viewgame?id=bkyia4k48od1ila
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Spoustu článků, elektronické literatury, odkazů na dababáze související s
oblastí e-literatury můžete hledat na:  

Electronic Literature Knowledge Base

Zajímaví tvůrci a lidé okolo Twinu a oblasti serious games.
  Anna Antrophy

Dan Cox
Emily Short
Chris Klimas
Charity Porpertine
Ian Bogost

Vybraná literatura:  

ELLISON, Cara, 2013. Anna Anthropy and the Twine revolution. The Guardian
[online]. [vid. 2022-02-16]. ISSN 0261-3077. Dostupné z:
https://www.theguardian.com/technology/gamesblog/2013/apr/10/anna-
anthropy-twine-revolution

FORD, Melissa, 2016. Writing interactive fiction with Twine [online].
Indianapolis, Indiana: Que. ISBN 978-0-7897-5664-0. Dostupné z:
http://ptgmedia.pearsoncmg.com/images/9780789756640/samplepages/978
0789756640.pdf

FRANK, Daniel, 2019. Walking Simulators and Interactive Fiction in the
Composition Classroom. Press Start [online]. 5(2) [vid. 2022-01-13]. ISSN 2055-
8198. Dostupné z: https://doaj.org/article/24a8305782df4b0faecbf8ef979632b3

https://elmcip.net/
https://w.itch.io/
https://videlais.com/twine-tutorials/
https://emshort.blog/
https://chrisklimas.com/
https://slimedaughter.com/games/
http://bogost.com/
https://www.theguardian.com/technology/gamesblog/2013/apr/10/anna-anthropy-twine-revolution
http://ptgmedia.pearsoncmg.com/images/9780789756640/samplepages/9780789756640.pdf
https://doaj.org/article/24a8305782df4b0faecbf8ef979632b3
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Historie interaktivních příběhů:  
Harvesting Interactive Fiction

Co je to vlastně interaktivní příběh?
Introduction to Interactive Fiction

Záznam z TED. Daniel Cage a vypravování ve videohrách
How video games turn players into storytellers | David Cage

https://www.youtube.com/watch?v=EXW1ts6tZh4&ab_channel=GDC
https://www.youtube.com/watch?v=XowcxCYbug0
https://www.youtube.com/watch?v=XowcxCYbug0
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Rád bych poděkoval Honzovi Rychlému, jehož kódy v CSS jsem přebíral, učil se
z nich, a bez nichž bych jen těžko byl schopen napsat část manuálu týkajícího
se úpravy vzhledu interaktivních příběhů.  
Také bych rád poděkoval svým kolegům Pavlíně Mazáčové, Michalu Černému,
Kristýně Kalmárové a Monice Martonové za připomínky a podněty k úpravám
textu manuálu.

https://github.com/honzaflash
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Neumíš programovat, ale chceš vytvářet hry? Máš
málo času a hledáš řešení, jak oživit služby
knihovny nebo výuku ve škole?
Nahlédni do této publikace a nauč se vytvářet
interaktivní multimediální příběhy v twinu. jaké
jsou vstupní požadavky?
jenom snaha a chuť se naučit novým věcem. nevíš,
co je to html či css? nevadí, vše je manuálu
vysvětleno krok za krokem. 


