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"No, you stop!”
"No, you stop!”
"No, you stop!”
"You've made a powerful enemy today, sign.”


https://youtu.be/W1FbDuRWPho
https://youtu.be/W1FbDuRWPho
https://youtu.be/W1FbDuRWPho
https://youtu.be/W1FbDuRWPho
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Dialogy jsou textovou souldsti, kterd (obvykle) zistava i pln& 3D
svété.

Jejich psani se vénuji celé knihy, zde se omezime na nékolik
obecnych rad.
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P¥ima ¥el:
"Stojite mi na lopaté&!”
® (isty prepis toho, co postava ¥ika
® dojem je jen z textu Yeci (a vizudlu)

® neobsahuje tén ¥edi, ani dalsi info
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P¥ima ¥el:
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Je posledni odrazka pravdiva?
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Teorie

P¥ima ¥el:

"Stojite mi na lopaté&!”
® (isty prepis toho, co postava ¥ika
® dojem je jen z textu Yeci (a vizudlu)
® neobsahuje tén ¥edi, ani dalsi info

Je posledni odrazka pravdiva?

all night ] r radio

eet wit still I'm gone
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Teorie

P¥ima ¥el:
"Stojite mi na lopaté&!”
® (isty ptepis toho, co postava ¥ika
® dojem je jen z textu (a vizudlu)
® neobsahuje tén fei
Déava smysl kdyz:
® nejsou podstatné podrobngjsi informace
® vizudl je dostatecny pro ptredani daldich dojm{

® jen vizualizuje namluveny dialog
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Farmar nervézné Fikd, Ze mu stojis na lopaté.

® pfima fet zprostiedkovana vypravétem (hrou)
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® je vice, & mén& objektivni (spi§ vice nez méng)
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Teorie

P4

NepFima Fel:

Farmar nervézné Fikd, Ze mu stojis na lopaté.
® pfima fet zprostiedkovana vypravétem (hrou)
® je vice, & mén& objektivni (spi§ vice nez méng)

Déava smysl kdyz:

® nechceme psat konkrétni dialog

je tfeba nahradit mnoho textu krat3im textem

uleh&eni prace - je snazsi po strané tvardi

je potfeba dodat dali info (nedostate€ny vizual)

chceme pouZit placeholder misto budouciho textu
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Teorie

Polop¥fima tet:

Farma¥ nervézné mnul limce své déravé kosile, po chvili
preslapovani se sklopenym zrakem podotkl, Ze mu stojis
na lopaté. Jeho hlas znél tiSe, jak se bal reakce na svd
slova.

® kombinuje postoj a v&domi vypravé&e (objektivni informace) a
postavy (subjektivni informace)

® nemusi viibec reprezentovat p¥imo vy¥éena slova

® obykle ve tfeti osob&

® lasto prevadi pfitomny jev do minulého slovesného ¢asu
(absolutni préteritum)

Dava smysl kdyz:
® nechceme psat konkrétni dialog

® je tfeba nahradit mnoho textu krat¥im textem (?)
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Vnitfni dialog:
Ten farma¥ je néjakej divnej.
® nevyslovend pfima ¥el protagonisty
® vnucuje hradi n&jaka presnd slova, postoj
Dava smysl kdyz:
® mizZe podsunout hridi dojem, informaci

® je tfeba nahradit mnoho textu kratsim textem



P¥iklady (3patnych) dialogi
©0000000000000000

Dialog - jaky

You see a porcelain white baby face amidst folds of crimson velvet

ts eyes are closed, its pale arms po e body Tike a dol1's

The White inhales half his cigarette in o th a hoarse wheeze

<Continue>




P¥iklady (3patnych) dialogi
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Dialog - jaky

understanding. No one knows why, but there have neve

You nod your
within the D
Robo-kids might not be the best solution, but the absence of other options has made

then the nost popular hone robot model

Say that you're good with electronics.

Refuse to help.




P¥iklady (3patnych) dialogi
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Dialog - dojem?

ing the noise, the Silver turr

His pupils are so huge they've svallowed his irises

Say that you're going to the boss right now to report what you've seen.

Say that you need to call security to deal with this unknown substance.

Roll your eyes in response to this absurdly fake excuse.
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Dialog - dojem?

You overhear part of a

<Continue>
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Dialog - dojem?




P¥iklady (3patnych) dialogi
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Dialog - dojem?

Ask what's new in Magellan
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Dialog - dojem?




P¥iklady (3patnych) dialogi
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Dialog - dojem?

Pak takes a sip of coffee
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Dialog - dojem?




P¥iklady (3patnych) dialogi
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Dialog - dojem?

awkwardly pulls a c

Praise his speech

|
|
I
| Ask hin about future carcer
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Dialog - dojem?

|

| Say that his

[l [arink'So co
{
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Dialog - dojem?

Say that his father chdog, and his mother must have been
drunk to couple it

Explain in a non-aggrossive way that if you fight, yol

both Tose.

to attend to, but




P¥iklady (3patnych) dialogi
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Dialog - dojem?

<Continue>




P¥iklady (3patnych) dialogi
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Dialog - dojem?




Priklady ($patnych) dialogti
00000000000000e00

Dialogy

Porovnejte:

.Mam dva listky do kina a nemam s kym jit, " zalervenal se

David.
»No a, “ vychutnavala si ho.
. Myslel jsem, jestli bys, Ze bys, moZna. .. " koktal roztrZité.

.Ze bych co?" podivala se tazavé.
.Mohla moZn3 jit se mnou?" dodal si kone¢né odvahy.

,Mam dva listky do kina a nemam s kym jit, “ Fekl David.
No a, “ Fekla.
Myslel jsem, jestli bys, Ze bys, mozZna. .. " Fekl roztrZité.

.Ze bych co? " Fekla.
.Mohla moZng jit se mnou? " Fekl.



Priklady ($patnych) dialogti
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Dialogy

Naduzivani slova ¥ekl je aZ chronickym problémem pfi p¥episu
dialogii.

Casto je ale hledani synonym a opisli pro psani dovétki pro ¢tendre
daleko rusivéjsi, nez opakovani slova Fekl (kterd se nau&i &tena¥
rychle v podstat& nevnimat).

,Mam dva listky do kina a nemam s kym jit, “ Fekl David.
,No a, “ odvétila.

Myslel jsem, jestli bys, Ze bys, mozZna. . .
,Ze bych co?"

,Mohla moznd jit se mnou?"

“



Priklady ($patnych) dialogti
0000000000000000e

Dialogy

Dialog se da, podobné jako vnit¥ni monolog, pouZit pro popis
prosttedi, &i zpestfeni dé&je, kdyZ se mezi sebou bavi okolni postavy

Ikonické a ukazkové jsou napfiklad rozhovory lidi v Kingdome
Come Deliverence.



Dialogy - zdkladni problém
©0000000000

Dialog

5 a good job for




Dialogy - zdkladni problém
0®000000000

= Uhh... what were we takling about?

+ Well... we were talking about books, Matt.

= Oh yeah. Books. They're so big and heavy, some of them. Or
somethimes not heavy. And they smell like dust!

+ There's all kinds of words in'em. Somethimes pictures too,
somethimes photograps. Sometimes pictures and photographs!
= | carry books on my card.

+ That’s... um.. great. Yeah.

= Yeah. Hey. Moving books on my cart is a good job for a
bibliphile. | love books.



Dialogy - zdkladni problém
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Jaky mate z dialogu dojem?

Kontext:
® Nachazime se ve vézeriském podlazi.

® Postavy jsou vézni.



Dialogy - zdkladni problém
00®00000000

Jaky mate z dialogu dojem?

Kontext:
® Nachazime se ve vézeriském podlazi.
® Postavy jsou vézni.

® Postavy planuji Gték a byly vyrugeny.



Dialogy - zdkladni problém

000e0000000

Nastava viak problém. Hra¢ miZe a nemusi poznat co se déje. jak
mu to ndsledném v dialogu s vé&zni " nestr&it” p¥imo pod nos?

Redenf:
® Mechanikou:
- postava ma n&jaky atribut (inteligence)
- od hodnoty atributu se odviji to, zdali pochopila, &i ne
® Metamechanikou:
- hrag bud pochopi, nebo ne
- jak vyf¥esit p¥ipad, kdy hra¢ "neuspéje”?



Dialogy - zdkladni problém
0000®000000

Problém je v samotném principu aplikace dialogu. K jeho ¥eSeni se
musime zanofit ponékud hloubéji.



Dialogy - zdkladni problém
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Klasicky dialog ma podobu stromu, obecné orientovaného grafu.

Dialog se nachdzi v néjakém stavu, hrd¢ ma na vybér z nékolika
moZnosti.

MoZnosti pfechodu (dialogu) jsou definovany pfedem autorem, je
jich koneény pocet. Neni tedy moZnost vybocit z p¥edpfipravenych
koleji vytvofenych autorem dialogu.



Dialogy - zdkladni problém
00000@00000

Klasicky dialog ma podobu stromu, obecné orientovaného grafu.

Dialog se nachdzi v néjakém stavu, hrd¢ ma na vybér z nékolika
moZnosti.

MoZnosti pfechodu (dialogu) jsou definovany pfedem autorem, je
jich koneény pocet. Neni tedy moZnost vybocit z p¥edpfipravenych
koleji vytvofenych autorem dialogu.

Kdy jde o strom a kdy o cyklicky graf?



Dialogy - zdkladni problém
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ReZenf je u hrace, nikoli postavy (kterd ma pravé jen ty
predpfipravené moznosti).

UmozZnit uzZivateli viastni volbu.



Dialogy - zdkladni problém
000000@0000

ReZenf je u hrace, nikoli postavy (kterd ma pravé jen ty
predpfipravené moznosti).

UmozZnit uzZivateli viastni volbu.

.t locwte w fulnt radic signal, dich has lately bewn pluint
We gave him three repeater wn m m “!|
radio xmn This woulda allowed u l fll on the

by unknawn ui]mu ripﬂ .rm et
a"the o .




Dialogy - zdkladni problém
00000008000

Regeni je u hrace, nikoli postavy (kterd ma pravé jen ty
predp¥ipravené moznosti).

UmoZnit uZivateli viastni volbu.

Dialog kombinovany s moznosti zadat vlastni kli¢ové slovo.



Dialogy - zdkladni problém
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P¥iklady budiz:
Zork (1977)




Dialogy - zdkladni problém
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P¥iklady budiz:
Zork (1977)
Albion (1995)

Wasteland 2 (2015)



Dialogy - zdkladni problém
0000000000e

Ptiklady budiz:
Zork (1977)

Albion (1995)
Wasteland 2 (2015)

ﬂw dl.d Ace die, sir}

qemurn N
Baxn teyin® to locata » falnt radie signal; which bag lataly besn plvint
n :w:l for concern. We gave him three repeater wnits and sent b o
p to three rescte radic touecs. This woulds sliowed ur to get 8 fu an the

R s I e e e
nd his log bos .




Druhy dialogti
°

Druhy dialogi

Pro nasi pot¥ebu:

e Komplexni dialogovy strom (graf) link:Fallout2

- obsdhly text at uZ s volbou odpov&di, nebo klitovymi hesly
e Small talk

- n&kolikatadkovy dialog / monolog
® (lick-response véty

- monolog generické odpovédi


https://youtu.be/rh1C0jgB1I8

Small talk
®00

Small talk

Typicky nékolikafaddkovy dialog bez moznosti volby, nebo jen s
velmi omezenou moZnosti.

"Slugné odpovédi bez konkrétniho obsahu na podivné otdzky
cizince ve vesnici.”

Odpovédi na otazky se &asto shoduji, nebo jsou extrémné
podobné. VytvaFi dojem hloubky postav.



Small talk
oeo

Click-response véty

Typicky stru¢né odpovéd na pokus o navédzani dialogu s
nepodstatnou postavou.

"Nemdm ¢&as, jsem v pracil”

Generické odpovédi na otdzky se €asto shoduji, nebo jsou extrémné
podobné, nemély by ale byt po¥ad stejné. Sem pat¥i i tfeba zvuky
zvéle, &i prostredi.



Small talk
ooe

Click-response véty

Pronasené i po ptibliZzeni avatarem. Né&kolikafadkovy dialog bez
moZnosti volby, nebo jen s velmi omezenou moZnosti.

"On uZ je tady zase!”

Dokresluji scenerii.
Mohou byt trividlni reakci postav na akce hrace.
vytvaFi jednoduse silny dojem (d&je - nap¥. Fallout 2).



NELER )
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Podstatné dialogy

Nékolik podné&tl k lepsimu psani dialogi
@ Dialog je vlastni scénou. je tfeba uvédomit si odkud a kamse
chceme dostat. Jaky je jeho (el ve scéné (pFedat informaci,
nadtvat, pobavit, atp.)

® Neopomenout viechny pfipadné nasledky dialogu. Dialog je
néco, co nelze vzit zpét, mé&l by tedy néco skute¢né zménit.

© Pokud vime, odkud a kam chceme jit, pak je nasnadé otdzka
dalsi — jakou technikou to Yesit. Totiz, zda je viibec dialog
vhodny (a pfipadné jakd jeho podoba). Nesta&i jen nepfimy
dialog? Popis? (pozor na typicky pfednaskovy méd - nuda)



NELER )
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Podstatné dialogy

O V dialogu mluvi postavy, pozor na michani toho co postava vi
a nevi, at uZ jde o vlastni postavu, nebo o cizi.

® Dialog je principielné konfrontace - pfetlatovana. Mize byt
"minihrou” sdm o sobg&, vyvrcholenim akci postav, zavisly ne
d&j, &i vlastnosti postavy (live is strange x tides of numenera).

® Neopomenout, Ze rizné postavy rizné mluvi - jina fe¢, mluva,
Casto pouzivana slova, prezdivky. Nékteré dialogy je uz z
principu obtizné napsat (Holmes, Poirot - extrémng

inteligentni postavy) a &asto byva snaz¥i je opsat nepfimou
redi.



NELER )
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Podstatné dialogy

@ Dialog ma ve skutecnosti jesté dva monology - dva vnit¥ni
hlasy toho, jak postavy pfemysli. link: Vnit¥ni hlasy

® A opét - dialog je vlastnim p¥ib&hem - i on mizZe mit pointu.
K tomu se da pouZit naptiklad dovétek:

"Dékuji za pomoc,” vdétné a s dsmévem odpovédél
farma¥, "ted u¥ nds vici trapit nebudou.”

To, Ze uZ za tyden zemfe na souchotiny v tu chvili
samozrejmé& netusil...


https://youtu.be/kqnEIq2C9eA?t=119

	Outline
	Outline

	Teorie
	Príklady (špatných) dialogu
	Dialogy - základní problém
	Druhy dialogu
	Small talk
	Jak na to

