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

Dialogy jsou textovou souéasti, kterad (obvykle) zdstava i v pIné 3D
Svété.

Jejich psani se vénuji celé knihy, zde se omezime na nékolik malo
obecnych rad.



Teorie
(o] lele]e]e]e]

Teorie

® Prima fec

Nepfima rec

® Polopfima rec

Vnitfni dialog
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Teorie

P¥ma Fed:
\Stojite mi na lopaté!”
e (isty prepis toho, co postava Fika
¢ dojem je jen z textu fedi (a vizudlu)

® neobsahuje tén feci, ani dalsi info
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Teorie

P¥ma Fed:

\Stojite mi na lopaté!”
e (isty prepis toho, co postava Fika
¢ dojem je jen z textu fedi (a vizudlu)
® neobsahuje tén feci, ani dalsi info

Je posledni odrazka pravdiva?
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Teorie

P¥ma Fed:

\Stojite mi na lopaté!”
e (isty prepis toho, co postava Fika
¢ dojem je jen z textu fedi (a vizudlu)
® neobsahuje tén feci, ani dalsi info

Je posledni odrazka pravdiva?

all night

eet wit
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Teorie

P¥ima fec:
"Stojite mi na lopaté!”
e (isty prepis toho, co postava Fika
¢ dojem je jen z textu (a vizualu)
® neobsahuje tén redi
Dava smysl kdyz:
® nejsou podstatné podrobnéjsi informace
® vizual je dostatecny pro predani dalSich dojmi
® jen vizualizuje namluveny dialog (titulky)

® zileZi na presné formulaci toho, co kdo Fekl
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Teorie

Nepfima fec:
Farmar nervézné rika, ze mu stojis na lopaté.
® pfima fed zprosttedkovana vypravééem (hrou)
é

® je vice, ¢&i méné objektivni (spi§ vice nez méné)



Teorie
[ee]ele] Tele]

Teorie

Nepfima fec:

Farmar nervézné rika, ze mu stojis na lopaté.
® pfima fed zprosttedkovana vypravééem (hrou)
® je vice, ¢&i méné objektivni (spi§ vice nez méné)

Dava smysl kdyz:
® nechceme psat konkrétni dialog

je treba nahradit mnoho textu kratSim textem

ulehCeni prace - je snazsi po strané tvirci

je potfeba dodat dalsi info (nedostate¢ny vizual)

chceme pouzit placeholder misto budouciho textu
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Teorie

Polopfima fec:

Farmar 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 sva
slova.

® kombinuje postoj a védomi vypravéce (objektivni informace) a
postavy (subjektivni informace)

® nemusi viibec reprezentovat pfimo vyfcena slova

® obykle ve tfeti osobé

® lasto prevadi pritomny jev do minulého slovesného casu
(absolutni préteritum)

Dava smysl kdyz:
® nechceme psat konkrétni dialog

® je tfeba nahradit mnoho textu krat$im textem (?7)
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Teorie

Vnitfni dialog:
Ten farmar je néjakej divnej.

7 v

® nevyslovena pfima feC protagonisty

® vnucuje hraci néjaka presna slova, postoj
Dava smysl kdyz:

® miize podsunout hraci dojem, informaci

® rozvinuti hlavni postavy a jejich postojl
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Dialog - jaky

‘ ‘ The White i

<Continue>
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Dialog - jaky

fou nod your understanding. No one knows why, but there have never been any pregnancie
within the Dome

Robo-kids might not bo the best solution, but the absence of other options has made
then

the nost popular home robot model

Ask how it happened.

Say that you're good with electronics.

Refuse to help.
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Dialog - dojem?

learing the noise, the Silver turns to face yo

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?
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Dialog - dojem?
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Dialog - dojem?

Ask what

==
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Dialog - dojem?
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Dialog - dojem?
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Dialog - dojem?

| dialog miZe obsahovat neverbalni prvky.
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Dialog - dojem?

[criticizo s spoech

Ask hin about future career prospects
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Dialog - dojem?

Say that his father dog, and his mother must have been
drunk to couple with hi
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Dialog - dojem?

Say that his father was a vatchdog, and his mother must have boen
drunk to coup hi

|
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Dialog - dojem?
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Dialog - dojem?
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Dialogy

Porovnejte:

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

., No a,” vychutndvala si ho.

., Myslel jsem, jestli bys, Ze bys, mozna.." koktal roztrZité.

Ze bych co?" podivala se tazave.

.,Mohla mozn4 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 mozna jit se mnou?" rekl.
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Dialogy

yos

Naduzivani slova fekl je az chronickym problémem pfi prepisu
dialogd.

Casto je ale hledani synonym a opisli pro psani dovétkii pro Ctenare
daleko rusivéjsi, nez opakovani slova fekl (kterd se naudi ¢tenaf
rychle v podstaté nevnimat).

. Mam dva listky do kina a nemam s kym jit," rekl David.
,No a,” odvétila.

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

.Mohla mozna jit se mnou?"

‘



Dialogy - zakladni problém
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Dialog se da, podobné jako vnitfni monolog, pouzit pro popis
prostredi, Ci zpestfeni déje, kdyz se mezi sebou bavi okolni postavy

Ikonické a ukazkové jsou naptiklad rozhovory lidi v Kingdome
Come Deliverence, prvniho Zaklinace, ...
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Dialog




Dialogy - zakladni problém
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= 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 - zakladni problém
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Jaky mate z dialogu dojem?

Kontext:
® Nachazime se ve vézenském podlazi.

® Postavy jsou vézni.



Dialogy - zakladni problém
000@0000000000000000

Jaky mate z dialogu dojem?

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

® Postavy planuji Gték a byly vyruseny.



Dialogy - zakladni problém
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Nastava vsak problém. Hra¢ miize a nemusi poznat co se déje. jak
mu to nasledném v dialogu s vézni \nestréit” pfimo pod nos?

Resen:
® Mechanikou:
- postava ma néjaky atribut (inteligence)
- od hodnoty atributu se odviji to, zdali pochopila, ¢i ne
® Metamechanikou:
- hrac bud pochopi, nebo ne
- jak vyfesit ptipad, kdy hra¢ \neuspéje"?
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Problém je v samotném principu aplikace dialogu. K jeho feseni se
musime zanorit ponékud hloubéji.

Skvela prednaska z GDC


https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=LR4OxNfzTvU&ab_channel=GDC

Dialogy - zakladni problém
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® Linearni (bez volby)
® Volba tématu, klicového slova
© Dialogovy strom
® Nabizi vice taktické moznosti
® Nabizi vice strategicke moznosti
® Vliv na pribeh i postavu
® Reaktivni narativ
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Dialog - linearni

Text intra, mezihry, videa.

Dlouhy text, kde hra¢ nema moznost jakkoli interagovat.
Pozor, nemoznost interakce neznanend neménnost - na dialog
mohou mi vliv predchozi akce postavy (Epilog a riizné konce).
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Dialog - klicova slova

Uzivatel nevybird pfimo dialogovou vétev, ale téma (obchod,
vyjednavani, smir, vrazda, ...)

Zde se ponékud michaji volby nedialogové (zahdjit obchod, odejit,
...) a dialogové (reagovat agresivné, reagovat pasivné, ...).
Obvykle se sem zarazuji jen prvni mnozina.
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Dialog - strom

Nejkomplexnéjsi, aktualné asi nejoblibené&jsi moznost.
® Nabizi vice taktické moznosti

® zautodit rychle na vyjednavace
® uskocit do krytu a hodit bombu

® Nabizi vice strategicke moznosti

® Zvysit si reputaci u frakce
® Presvédlit postavu k Cinnosti

® Vliv na pribeh i postavu

® Koho obétovat?
® \/yzradit vraha, nebo tutlat?

® Reaktivni narativ
® \Hey, Henry's come to see us!”
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Dialog - strom

Dialogy se vétvi ze dvou divodi.
@ Vytvoreni dojmu volby a Zivého svéta
@® Herni (déjova, mechanickd) volba.

Bod (1) je dialogem dobsahujici dodateéné informace, prohlubujici
dojem ze svéta (a pak je otazkou, zdali neni jina (lepsi?) moznost
jak tyto informace predat.
Bod (2) jsou veskeré zbylé dialogy (coz je vétsina)
o Klicové je si uvédomit kdy a pro¢ se maji dialogy vétvit.
® Je podstatna volba mezi \Ahoj kamarade, jak se mas?” a
\Jak se vede, kamarade?"

® Primarni je struktura dialogového stromu.
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Dialog - strom
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Dialog - strom

Nynfi
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Dialog - strom

Zména je v zasadé jen kosmeticka - jiny design, vétsi detail.

Liara: By the Goddess! That weas incredible, Shepard.

—— 50 were you
1WA

Vit § g0 agar!
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Dialog - strom

Zména je v zasadé jen kosmeticka - jiny design, vétsi detail.
A to od let devadesatych.

Know any good Bible
versess

Tell me more
about What
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Dialog - strom

Zména je v zasadé jen kosmeticka - jiny design, vétsi detail.
A to od let devadesatych.

Moznosti jsou obvykle sefazené dle agresivity (pro¢?), nékdy s
mechanickym oznadenim vlivu / dilezitosti.

All of this 'Code Red
talk has me jonesin’'
for some Dew:
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Dialog - strom

Doing (saying) the \right thing” conflict with being the
\right character” (archetyp?).

Aggressive
Excitable
/| Insecure

oL ST OME ] | Hes a tendency to exaggerate
and escalate a situation. Needs
to be brought back down when
doig so.
Feels deep remorse. Is looking
for absalution for something,

Y SCROLLUP Y SCROLL DOWN
77

ABSOLVE Don't puE this on anyone else. Youre stuck here because you feel
guilty. aboutWhat you did.

o

PLEAD
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Dialog - strom

Doing (saying) the \right thing” conflict with being the
\right character” (archetyp?).

&

y S

[Speech 25] You should help me take down the powder gang.
Bullets, explosions, lots of fun.

[Sneak 17/25] I could probably take out the powder gang
by surprise, if I had help. Probably. -

Mechanika > Roleplay
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Dialog - strom

Jaky maji dialogy v dané hte smysl?

@ maji poskytnout nejakou (taktickou/strategickou) vyhodu?

® maji mit nasledky

© maji prohloubit znalost o svété

® maji definovat postavu
Vybér vétve dialogu by mél skute¢né byt \vybér"”, ktery ma néjaky
smysl. Ovliviiuje svét, reputaci postavy, ma vliv na osobu s niz se
mluvi, stejné tak ale na protagonistu (profiluje jej).
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Dialog - strom

Jaky maji dialogy v dané hte smysl?

@ maji poskytnout nejakou (taktickou/strategickou) vyhodu?

® maji mit nasledky

© maji prohloubit znalost o svété

® maji definovat postavu
Vybér vétve dialogu by mél skute¢né byt \vybér"”, ktery ma néjaky
smysl. Ovliviiuje svét, reputaci postavy, ma vliv na osobu s niz se
mluvi, stejné tak ale na protagonistu (profiluje jej).

Dialog by mél mit VZDY nésledek - narativni, emocionélni, nebo
mechanicky.
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Dialog - hints

Kombinujte emocionélni a informaéni obsah (nékdo je
nadSeny, nékomu se libite a tak vdm d& informace atp.) ALE
zéaroven je rozumné oddélit nutny dialog pro postup a volitelné
info (dokreslenf, historky, pfibéhy, nepovinné mise atp.)

® Je lepsi vice vétvi s kumulativnim nasledkem, nez nékolik
malych s drastickym

® Prvni volba co nejneutralnéjsi, extrémni dole

e Klitem je vytvorit MOZNOSTI (planovat, sestavit, pak napsat
text)

e Satisfactory choices
To, co chcete vy a co chce hrac se miize znaéné lisit. Deal with it.
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Zpét k problému s vézni.

Klasicky dialog ma tedy podobu stromu, obecné orientovaného
grafu.

Dialog se nachazi v néjakém stavu, hra¢ ma na vybér z nékolika
moZnosti.

Moznosti pfechodu (dialogu) jsou definovany predem autorem, je
jich konecny pocet. Neni tedy moznost vybodit z predpripravenych
koleji vytvorenych autorem dialogu.
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Zpét k problému s vézni.

Klasicky dialog ma tedy podobu stromu, obecné orientovaného
grafu.

Dialog se nachazi v néjakém stavu, hra¢ ma na vybér z nékolika
moZnosti.

Moznosti pfechodu (dialogu) jsou definovany predem autorem, je
jich konecny pocet. Neni tedy moznost vybodit z predpripravenych
koleji vytvorenych autorem dialogu.

Kdy jde o strom a kdy o cyklicky graf?
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Redenf je u hrace, nikoli postavy (kterd mé pravé jen ty
predpFipravené moznosti).

Umoznit uzivateli viastni volbu.


https://www.youtube.com/watch?v=YCpr_QHAqks&ab_channel=TheDeepEnd666
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Redenf je u hrace, nikoli postavy (kterd mé pravé jen ty
predpFipravené moznosti).

Umoznit uzivateli viastni volbu.

Ale pfitom nefict z Ceho.


https://www.youtube.com/watch?v=YCpr_QHAqks&ab_channel=TheDeepEnd666

Reseni(?)
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Redenf je u hrace, nikoli postavy (kterd mé pravé jen ty
predpFipravené moznosti).

Umoznit uzivateli viastni volbu.
Ale pfitom nefict z Ceho.

hint: Sheldon a troll


https://www.youtube.com/watch?v=YCpr_QHAqks&ab_channel=TheDeepEnd666

Reseni(?)
O@0000000

Redenf je u hrace, nikoli postavy (kterd mé pravé jen ty
predpFipravené moznosti).

Umoznit uzivateli viastni volbu.
Ale pfitom nefict z Ceho.

hint: Sheldon a troll

dm|s1ick
Lo dl.d Ace die, sir?
qemnrn hrnn
miterle: to decta w felat ratle aignal, which bus dutaly besn plviat
n e gave his three repeater wnits and sent h “em
p to three rescte radic towers. This woulda allowed us to get a fll on the

satly, Ace uas murdered by unkoom Lants right after hooking up the
log hook and the 1 its were stolen.



https://www.youtube.com/watch?v=YCpr_QHAqks&ab_channel=TheDeepEnd666
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Dialog

The young sergeant has the build and hearty confidence of a born jock. His neck
is bigger around than his head, and his biceps strain the sleeves of his tight
t-shirt.

Sergeant Tobias Melson
Sheesh! They haven't even assigned you your bunks yet, and already the old man's
ple do or die missions. Well, that's the way it goes in the
y to say, so we better get you kitted
You ready to cquip yourselves, or do you have some questions First?

Goodbye

General
satra) 014 man 0o or die Rangers. Questions
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Redenf je u hrade, nikoli postavy (kterd ma pravé jen ty
predpfipravené moznosti).

Umoznit uzivateli viastni volbu.

Dialogovy strom kombinovany s moznosti zadat viastni klicové
slovo.
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Priklady budiz:
Zork (1977)
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Dialog

Priklady budiz:
Zork (1977)
Albion (1995)

Wasteland 2 (2015)
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Dialog

Priklady budiz:
Zork (1977)
Albion (1995)

Joe Bernard

Joe Bernard

rk? Good!

,
5
£

|

complen

Torente:

Al

——— == caphain

“Hi, Joe! Have uou seen the security fordes in this area i reserve systems
Joel The last bime you looked like that Lios after that tour
through Osaka, just before the launch.!”

im]
L]
]

e e

“Hhat aneiou] doing?”
“Hhat can you say about.."
ake a look at this.."
ee you soon!™

Joe Bernard

AR
EVE

L

[ reserve sustems
I |

ok, a |

shipll

m
g ]
) m ) ) o
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Dialog

Priklady budiz:
Zork (1977)
Albion (1995)

"Toral Lhat are wou doing up! Haverrt | told you ko) save your
strength? Howy, ibs net MY Fault if usu collapse! 1l tell Sebai-li
Hrinn that ol segryte have regdined uour Strensth {f

Deirr fouches o roinbous bush.

“iolet stary, sk | 5 Fatah

a3 Dii-Kas, urovends.

s
¥

ziviotni body 56,64
Magicke body 12/50
Zkusenostni body TE32
Yycvikove body 9 o

VIS 41 | Vaho 24 Ka | §: &
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Priklady budiz:
Zork (1977)

Albion (1995)
Wasteland 2 (2015)

# =P,
How did Ace die, sir?

qemurn vargas
iad basntryle: to docwta w felat ratle signal, uhich hus dutaly besn plvia:

us. i e tor oacarasiiie gave him three repeater wnits and sent “em

p to tM‘Q! Nlﬂ’! I‘Oﬂie towers. This woulda aum ul !0 m a fll on
murdered by u up the
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Ostatni

Pro nasi potrebu:
® Linearni text bez moznosti volby

e Komplexni dialogovy strom (graf) napf. Fallout 2
- obsahly text at uz s volbou odpovédi, nebo kli¢ovymi hesly,
ale s volbou mezi nimi

e Small talk

- nékolikaradkovy dialog / monolog
® (Click-response véty

- monolog generické odpovédi


https://youtu.be/rh1C0jgB1I8

Small talk
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Small talk

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

\Slugné odpovédi bez konkrétniho obsahu na podivné otazky
cizince ve vesnici.”

Odpovédi na otazky se Casto shoduji, nebo jsou extrémné
podobné. Vytvari dojem hloubky postav, jsou ale sdilené a
podobné v daném socialnim krouzku.

¢ \Kde je hospoda?”

\Jste zdejsi?”

\Nevidéli jste tu divku bez boty?"
\Zavedte nas ke svému vidci!”

\Tys ozraty!”



Small talk
oeo

Click-response a proximity véty

Typicky struéné odpovédi na pokus o navazani dialogu s
nepodstatnou postavou.

\Nemam ¢as, jsem v pracil”

\Ty ale smrdis!”

Generické odpovédi na otazky se Casto shoduji, nebo jsou extrémné
podobné, nemély by ale byt pofad stejné. Sem patfi i tfeba zvuky
zvére, Ci prostredi.



Small talk
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Click-response a proximity véty

Pronasené i po priblizeni avatarem.

\Ahoj Jindro!”

Dokresluji scenérii.
Mohou byt trividlni reakci postav na akce hrace.
Vytvéfi jednoduse silny dojem déje (nap¥. Fallout 2).
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Podstatné dialogy

Nékolik podnétl k lepsimu psani dialogi
@ Dialog je vlastni scénou. Je tfeba uvédomit si, odkud a kam
se chceme dostat. Jaky je jeho (el ve scéné (predat
informaci, nastvat, pobavit, atp.)

® Neopomenout vSechny pripadné nasledky dialogu. Dialog je
néco, co nelze vzit zpét, mél by tedy néco skutecné zménit.

© Pokud vime, odkud a kam chceme jit, pak je nasnadé otazka
dalsi — jakou technikou to fesit. Totiz, zda je viibec dialog
vhodny (a pfipadné jaka jeho podoba). Nestadi jen nepfimy
dialog? Popis? (pozor na typicky pfednaskovy méd - nuda)
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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 - pretlatovana. Mize byt
\minihrou” sdm o sobé, vyvrcholenim akci postav, zavisly ne
déj, ¢&i vlastnosti postavy (Live is Strange x Tides of
Numenera x Detroit: Become Human).

® Neopomenout, Ze rizné postavy rizné mluvi - jina fe¢, mluva,
Casto pouzivana slova, prezdivky. Nékteré dialogy je uz z
principu obtizné napsat (Holmes, Poirot - extrémné
inteligentni postavy) a Casto byva snazsi je opsat nepfimou
reci.
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Podstatné dialogy

@ Dialog ma ve skutecnosti jesté dva monology - dva vnitfni
hlasy toho, jak postavy premysli (Pouzité napriklad v Tides of
Numenera, nebo Baldur's Gate 3). link: Vnit¥ni hlasy

® A opét - dialog je vlastnim ptibéhem - i on miize mit pointu.
K tomu se da pouzit napriklad dovétek:

\Dékuji za pomoc,” vdééné a s tsmévem odpovédél far-
mér, \ted uZ nas vici trapit nebudou.”

To, Ze uZ za tyden zemre na souchotiny v tu chvili samozre-
Jjmé netusil...


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