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Seznam zkratek

AVT - audiovizualni pieklad

CJ — cilovy jazyk

CPS - pocet znaku za sekundu

CT - cilovy text

RPG — hra na hrdiny

SAG-AFTRA — Americky odborovy svaz herc a televiznich a rozhlasovych umeélci
MMORPG - online hra na hrdiny s masivnim poc¢tem hracl

V] — vychozi jazyk

VT — vychozi text
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1 Uvod

Tato diplomovéa prace vznikla v reakci na bakalafskou praci s ndzvem Kvalita ceského
prekladu Warcrafiu 111 od Darianny Pottickové z Univerzity Hradce Kralové, ktera si kladla
za cil zanalyzovat kvalitu ¢eské lokalizace videohry Warcraft I11: Reign of Chaos (2002a)
a jejiho nasledného dodatku Warcraft Il1: The Frozen Throne (2003) (Potickova 2021, s.
4 a 43).! Tato videohra se v eské verzi jmenuje Warcraft III: Vidda chaosu (2002) a jeji
dodatek nese nazev Warcraft Il1: Ledovy tritn (2003). Z metodologického hlediska je tato
bakalarské prace vsak znacné problematicka, a to v nékolika ohledech.

Prestoze autorka identifikuje rizné oblasti relevantni pro preklad této videohry a
rozebird na nékolika rovinach chyby, kterych se prekladatelé dopustili, jakozto 1 jina
problematicka mista, €ini tak bez pouziti jakéhokoli modelu hodnoceni kvality, pfiCemz
z praci translatologickych teoretiktl, jejichZ poznatky by autorce mohly poskytnout zasadni
pfinos, Cerpa jen minimalné. Jakozto vysledek svého vyzkumu autorka uvadi, ze z hlediska
kvality, vhodnosti a pfesnosti piekladu je v Ceské lokalizaci vyrazny prostor pro zlepSeni
(Potickova 2021, s. 43). Lze tedy usoudit, Ze timto zavérem vyvraci tvrzeni piedstavené
v uvodu prace, a sice ze kvalita Ceské lokalizace této videohry je obvykle povazovana za
velmi vysokou (Potickova 2021, s. 6), pficemz autorka nepfiklada k tomuto tvrzeni Zadna
data, jez by ji davala za pravdu.

Dalsi problém spociva ve srovnavaci analyze vychoziho textu (VT) s cilovym textem
(CT), ve které v praktické Casti doslo. Pfestoze autorka tvrdi, ze preklad her je velmi
specifickou a naro¢nou disciplinou, k ¢emuz uvadi konkrétni davody, pro¢ tomu tak je
(Potickova 2021, s. 8-10), srovnavaci analyza tyto poznatky dostatecné nereflektuje. Ba
covic, ackoli jsou videohry a jejich lokalizace bezpochyby audiovizualnimi produkty — mj.
i proto, ze komunikuji s hraCem prostfednictvim dabingu ¢i titulkd, tedy dvou nej¢astéjsich
podob audiovizualniho ptekladu (AVT) — analyza porovnava jednotlivé texty pouze
v jejich psané podobé, a tudiz celou audiovizualni slozku zohlediuje jen minimalné. Pfitom
AVT, za ktery lze videoherni lokalizaci nepochybné oznacit, pfedstavuje specificky druh
mezijazykového prevodu, ktery nelze hodnotit jako jiné typy prekladu, kdy kontrastivni
porovnani text jen v pisemné podobé¢ je zcela adekvatni.

Ostatné proto se modely hodnoceni kvality AVT, jejichz soucasti je pravé analyza
audiovizualni slozky, od jinych modelt lisi. Jinymi slovy, vzhledem ke skuteCnosti, zZe
videohry spadaji do kategorie audiovizualnich produkts, adekvatni hodnoceni kvality
videoherni lokalizace si zada vyuzit modely hodnoceni kvality AVT. Nelze vSak vybrat
jakykoli z t€chto modelti, protoze kazdy slouzi k jinému ucelu. Nékteré jsou totiz urcené
k hodnoceni kvality dabingu, zatimco jiné k hodnoceni kvality titulkd. To, zda
lokalizovana videohra komunikuje s hraCem primarné prostfednictvim dabingu, nebo
titulkd, tudiz hraje naprosto kli¢ovou roli.

! Z kapacitnich diivodu se autorka nakonec rozhodla tento dodatek do své analyzy nezahrnout, a proto se ve
své praci soustiedila pouze na Ceskou lokalizaci videohry Warcraft I11: Reign of Chaos (Potuckova 2021, 43).
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Lokalizace videoher nicméné nespociva pouze v jednoduchém prekladu textd, ze
kterych nasledné€ vzniknou titulky ¢i dabing. Jedna se totiz o velmi specializovanou oblast
prekladu, ktera zahrnuje specifické techniky pouzivané pro lokalizaci softwaru a aspekty
AVT, kde jsou prelozena slova v riznych modech integrovana do elektronického média
(O’Haganova 2009, s. 95-96). Prekladatelé pracujici na lokalizaci videohry neptekladaji
pouze texty, které se nachazeji v riznych textovych souborech, ale také Casto musi
prekladat text, jenz je soucasti grafickych soubort, hernich objekti ¢i uzivatelského
rozhrani. To vSak v n€kterych ptipadech vyzaduje, aby piekladatelé aktivné zasahovali do
herniho kodu ¢i do poc€itacovych soubort, ze kterych se hra sklada, coz vyZzaduje znacnou
technickou znalost.

Pravé kombinace téchto faktord a pozadavki na prekladatele déla z lokalizace
videoher relativné novou translatologickou oblast, kterd si zasluhuje vétsi pozornost a
podrobnéjsi vyzkum (Bernal-Merino 20074, s. 32). Navzdory tomu, ze piekladatelé v ramci
lokalizace videoher musi fesit unikatni problémy a disponovat specifickymi dovednostmi,
a prestoze samotny videoherni prumysl kazdym rokem roste a pfijmy na trhu s videohrami
jsou ¢im dal tim vyssi, translatologickd obec tomuto tématu velkou pozornost nevénuje
(Kanovsky 2020, s. 5). Proto chci touto diplomovou praci poukazat na tuto oblast a
upozornit na jeji dulezitost, ackoli se nejedna o primarni davod, proc tato prace vznikla.

Navzdory tomu, ze jsou videohry a jejich lokalizace audiovizualnimi produkty, nelze
k nim pfistupovat stejné jako napriklad k filmiim ¢i serialim. To proto, ze mezi videohrami
a jinymi audiovizualnimi produkty existuji jisté rozdily. Jednim ztéchto rozdilt je
interaktivita. Zatimco z divaka sledujiciho film ¢i serial se v zdsadé€ stava pasivni piijemce,
ktery nemusi s produktem interagovat, podstata videoher tkvi v tom, ze hra¢ do ni aktivné
zasahuje. Dal8im specifikem je linearita. Filmy a serialy se totiz skladaji z pevné daného
zaCatku, prabéhu a konce, tedy Casti, které jsou neménné a jejichz poradi divak nemuze
nijak ovlivnit. To znamena, Ze jakykoli divak uvidi naprosto totozné zabéry a obsah.

U videoher je vSak situace odlisna, jelikoz jejich zaCatek, prubéh a konec mize byt
pro kazdého hrace jiny, a to pravé kvili jiz zminéné interaktivité hrace. Tento aspekt
nelinearity je nejcCastéj§i u videoher, které si zakladaji na tom, Ze umoziuji hraci
prozkoumavat herni svét a interagovat s nim podle jeho vlastnich predstav. V jedné
z takovychto videoher, v niz hra¢ rozhoduje o tom, jak se jeji prub&h bude vyvijet, se maze
napiiklad jeden hrac¢ rozhodnout konat dobro a druhy konat zlo. Pfestoze by se jednalo o
stejnou hru, jeji pribéh by pro oba hrace byl zcela odlisny.

Je proto ziejmé, ze videohry nelze povazovat za materialy, které by byly rovnocenné
filmam, serialiim ¢i jinym audiovizualnim produktim. Z této skuteCnosti ovSem vyvstava
otazka, zda vyse uvedené rozdily — jakozto 1 dalsi mné doposud neznamé — maji vliv na
tvorbu titulkt a dabingu ve videohrach, zda se kvali t€émto rozdilim videoherni titulkovani
a videoherni dabing 1isi od svych tradi¢nich protéjsku a predevsim zda je navzdory t€émto
rozdilim vibec mozné hodnotit videoherni dabing a videoherni titulky stejnym zptisobem
jako tradi¢ni dabing a tradicni titulky.

Cilem této prace je proto prozkoumat oblast hodnoceni kvality AVT ve videohernich
lokalizacich. K tomu je vSak potteba, aby v teoretické casti doslo k detailni analyze oblasti
titulkovani, dabingu a lokalizace videoherniho softwaru. Ziskané poznatky nasledné
poslouzi k porovnani tradi¢niho titulkovani a dabingu s videohernim titulkovanim a
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dabingem a identifikaci pfipadnych rozdila. Poté prace bude moci zodpovédét otazku, zda
je nutné k hodnoceni kvality videohernich titulk( a videoherniho dabingu pfistupovat jinak
nez k hodnoceni kvality tradi¢nich titulkt a tradi¢niho dabingu. Pokud ne, v praktické Casti
pouziji model TP od Giselle Spiteri Miggianiové (2022) k hodnoceni dabingu ve videohte
Warcraft Ill: Vidada chaosu a jejim dodatku Warcraft 1ll: Ledovy trin, jelikoz tyto
videoherni produkty komunikuji s hraCem prostfednictvim dabingu, a nikoli titulku.

Pokud se ovSem ukaze, ze kvalitu AVT ve videohernich lokalizacich nelze hodnotit
stejnym zpusobem jako kvalitu tradiéniho AVT, pokusim se vytvoiit model hodnoceni
kvality videoherniho dabingu, ktery na videohie a dodatku otestuji. At uz pouziji model
TP ¢i model vlastni, v praktické Cast se rovnéz pokusim kvalitu dabingu obou produktt
porovnat a zodpovédét otazku, ktery z nich ma dabing kvalitné}si.

Na zavér tohoto uvodu je vhodné zminit, ze ackoli impulsem k sepsani této
diplomové prace byla bakalarska prace Darianny Potickové, se kterou sdilim i analyzovany
material, mym zdmeérem neni jeji dilo kritizovat. Rovnéz nebudu problematicka mista a
vysledky, ke kterym dojdu v ramci praktické ¢asti, porovnavat stémi, jez Darianna
Potuckova prezentuje. Bakalafskou praci a jeji autorku proto jiz nadale nebudu zminovat.
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2 Definice klicovych terminu souvisejicich s lokalizaci
videoher

Vzhledem ke skutecnosti, ze se diplomova prace vénuje nejen titulkovani a dabingu, ale
také lokalizaci videoher, musi se pfirozen¢ zabyvat jak lingvistickymi otazkami, tak 1
technickou strankou véci. Pravé o téchto technickych aspektech bude pojednavat tato
kapitola a jeji podkapitoly. O nasledujicich pojmech jsem jiz psal ve své bakalarské praci
(gmira 2021, s. 11-12) a vzhledem k tomu, ze informace v ni obsazené jsou relevantni i
pro tuto diplomovou praci, budu z poznatkt své bakalaiské prace Cerpat.

2.1 GILT - Globalization, Internationalization, Localization,
Translation

Analyza oblasti videoherni lokalizace se neobejde bez definice kliCovych pojmu, které
s touto oblasti souvisi. Jednim z téchto pojmu je ,lokalizace”. Ta vSak neni jedinym
procesem, ke kterému behem prevadeéni softwaru z jednoho jazyka do druhého dochazi,
nybrz je jednou ze Ctyf celkovych procest nutnych pro export ur¢itého produktu do
zahrani¢i. Tyto tfi dalSi procesy se nazyvaji ,globalizace®, ,internacionalizace” a
,preklad®, které¢ dohromady utvareji anglicky akronym GILT (Cadieux a Esselink 2004, s.
1). Je nutno také zminit, ze lokalizaci 1ze chapat riznymi zptusoby v zavislosti na tom, v
jaké oblasti se tento termin pouziva. Napfiklad v automobilovém pramyslu lokalizace
zahrnuje otazku, na jaké strané vozu se bude vyskytovat volant (Lommel 2007, s. 12). Pro
ucely této prace je vSak relevantni jen oblast zabyvajici se lokalizaci softwarovych
produktt.

2.1.1 Lokalizace

Lokalizaci se rozumi preklad softwaru ¢i webového produktu, jenz obsahuje samotnou
softwarovou aplikaci a veSkerou souvisejici dokumentaci (Esselink 2000, s. 1). Takovyto
software muze mit podobu pocitatového programu, ktery je urCen k praci, jako naptiklad
Microsoft Word. Rovnéz lze za software povazovat mobilni aplikaci, jiz 1ze stdhnout do
chytrého telefonu, nebo videohru, u které lidé mohou travit volny ¢as. Lommel (2007, s.
49) o lokalizaci piSe, ze je to proces, ve kterém se produkty nebo sluzby upravuji takovym
zpusobem, aby vyhovély pozadavkim jednotlivych trhli, na nichz budou uvedeny. Tyto
upravy mohou mit napiiklad podobu prekladu textovych prvkia v uzivatelském rozhrani
softwarového programu, prekladu marketingovych textd a navodu, ale také i dabingu
(Lommel 2007, s. 12).

Lommelovu definici Ize doplnit o slova Cadieuxa a Esselinka (2004, s. 2), ktefi tvrdi,
ze lokalizace oznaCuje jakékoli zmény potiebné k tomu, aby byl produkt pfizptisoben
potfebam urcité skupiny lidi, ktefi se zpravidla nachazeji na stejném fyzickém misté nebo
ve stejné lokalité. Lokalita je pak samostatny termin, jenz oznacuje skupinu lidi, které
spojuje spolecny jazyk a kulturni zvyky, ackoli se nemusi fyzicky vyskytovat na jednom
misté (Cadieux a Esselink 2004, s. 2). Prikladem muZze byt napfiklad Némecko a Rakousko,
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jejichz obyvatelé sice mluvi stejnym jazykem a do jisté miry sdili kulturni tradice, nicméné
se vyskytuji na odli§nych mistech.

2.1.2 Globalizace

Lommel (2007, s. 49) definuje globalizaci jako proces, ve kterém se piijimaji vSechna
potifebna technickd, financni, manazerska, personalni, marketingova a ostatni relevantni
podnikova rozhodnuti za ucelem usnadnéni mezinarodniho obchodu. Cadieux a Esselink
(2004, s. 3) nabizeji jednodussi definici a tvrdi, ze ,,globalizovat znamena rozsifit urcity
produkt do vicero zemi, a to tak, aby produkt v téchto zemich byl pouzitelny a uziteCny.
Dale dopliuji, ze — navzdory tomuto oznaceni — globalizace daného produktu nemuze
zahrnout vSechny zemé a jazyky svéta a ze jen ziidka cili na vice nez Sest jazyka. Kromé
anglictiny mezi tyto jazyky patii zpravidla francouzstina, italStina, némcina a Spanélstina,
protoze praveé témito jazyky se mluvi v nejbohatsich statech Evropy (Schéler 2010, s. 209),
které tak nepochybné predstavuji velmi lakavy trh.

2.1.3 Internacionalizace

O internacionalizaci Lommel (2007, s. 49) piSe, ze je to proces, ktery na technické ci
designové urovni zajistuje, Ze produkt pijde snadno lokalizovat. Jeho slova 1ze tedy chapat
tak, ze vyvojafi softwaru si jsou jiz beéhem jeho vzniku védomi, ze se produkt bude
lokalizovat do jinych jazyku, a proto prekladatelim vytvareji nastroje a podminky tak, aby
jim co nejvice ulehcili praci. Konkrétnich zpusobu, jak prekladatelim ulehdit praci, je
mnoho. Cadieux a Esselink (2004, s. 3) zminuji dva:

1. vramci internacionalizace softwaru mohou byt z textovych feté€zcu, které se
objevuji ve zdrojovém kodu, vytvofeny samostatné soubory, coz prekladatelim
usnadni praci. Tim se snizuje riziko, ze dojde k nechténym zménam v kodu,

2. vramci internacionalizace dokumentti mize byt stanoven konkrétni styl psani,
terminologie a gramaticka pravidla. Tyto prvky musi byt napfi¢ dokumenty
konzistentni a musi se dodrzovat. Cilem je usnadnit pieklad textt a vyhnout se
chybam.?

Je tedy zfejmé, ze internacionalizace je proces, o kterém je vhodné rozhodnout
nejlépe v pocatcich vyvoje softwaru a ktery by mél prob&hnout pred samotnou lokalizaci.
Lommel (2007, s. 17) upozortiyje, ze v opacném pripadé lokalizace zpravidla stoji mnohem
vice finan¢nich prostiedkt, nez kdyby k internacionalizaci doslo. Jako obecné pravidlo
uvadi, ze pokud produkt neni pfedem internacionalizovan, lokalizace bude dvakrat ¢asové
i finan¢né narocn€jSi. V nékterych piipadech pak vidina téchto nakladi zpusobi, ze
k lokalizaci ani nedojde, protoze by se takovato investice z ekonomického hlediska

2V originale: ,,1. Internationalization of source code consists, among other things, of centralizing text strings
in resource files to make it easier for the translator to do his job (and avoid accidental changes to source code),
2. Internationalization of documentation may consist in enforcing a consistent writing style, standard
terminology, controlled grammar rules, to make the text easier to translate (and avoid errors).*
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nevyplatila (Lommel 2007, s. 17). Je proto zasadni, aby k internacionalizaci doslo predem,
ma-li se dany produkt v zahranici v jinych jazycich prodavat.

2.1.4 Preklad

Pro preklad v ramci lokalizacniho prumyslu ¢i akronymu GILT neexistuje zadna specificka
definice (Smira 2021, s. 12). To viak neznamena, e by se jednalo o bezvyznamny a
zanedbatelny proces. Ba naopak, preklad je procesem nejdilezitéjsim, protoze praveé v ném
dochazi k prevodu informaci z vychoziho jazyka (VJ) do cilového (CJ). V akronymu GILT
zastava preklad naprosto klicovou funkci. Bez néj by totiz nemohlo dojit k lokalizaci, bez
lokalizace internacionalizace pozbyva smyslu a bez téchto procesi neni mozné jakykoli
produkt globalizovat.

Samotna kvalita pfekladu v kontextu lokalizace softwaru nepochybné uzce souvisi
s internacionalizaci a mirou, do jaké byla Gsp&$né provedena (Smira 2021, s. 12). Pokud
naptiklad nebyla provedena vibec a prekladatelé i pres to musi produkt lokalizovat, 1ze se
domnivat, ze kvalita bude horsi z toho divodu, ze se prekladatelé budou muset zabyvat
technickou strankou véci. Konkrétné mohou byt nuceni naptiklad zasahovat do zdrojového
koédu, vyhledavat potiebné textové fetézce a neustale kontrolovat, zda jejich zasahy
nezpusobily problémy v programu. Tim by vSak ztraceli Cas, ktery by jinak mohli vénovat
prekladu, jeho revizi a celkové kontrole kvality.
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3 Problematika lokalizace videoher

Ackoli videohry bezpochyby spliuji definici softwaru, od béznych programi a aplikaci se
v mnoha ohledech 1isi. Zatimco standardni pocitacovy program ¢i mobilni aplikace plni
urcitou funkci, aby lidem ulehcila praci a usetfila Cas, videohry predstavuji zptisob, jakym
se lidé mohou ve svém volném Case zabavit a odpoCinout si. Takovyto zplsob traveni
volného casu je ¢im dal tim vice popularni, jak vyplyva z dat studie Popularity of Video
Games and Collective Memory (2022), ktera zaznamenavala primérny pocet aktivnich
uzivateld za hodinu na nejvétsi online herni platformeé Steam od Cervence 2012 do prosince
2020. Vysledky studie ukazuji, ze v tomto obdobi prumérny pocet aktivnich uzivatelt za
hodinu téméf linearne vzrostl (Mendes et al. 2022, s. 11). Zatimco v ¢ervenci 2012 tento
prumérny pocet nedosahoval ani jednoho milionu, v prosinci 2020 piesahoval dokonce
Ctyfi miliony (Mendes et al. 2022, s. 4).

Ackoli platforma Steam ma nepochybné silné postaveni na videohernim trhu,
soustfed’uje se na ni pouhy zlomek veskerych hraci na svét€. Kromé toho, ze existuji i jiné
herni platformy, jako napftiklad EA app Ci Epic Games, a ze hraci mohou hrat videohry i
v offline rezimu mimo tyto platformy, Steam obsahuje pouze hry na PC, nikoli tedy hry na
ostatnich zafizenich, jakymi jsou napftiklad chytré telefony ¢i herni konzole. Celosvétovy
pocet hraca proto bude mnohonasobné vyssi, jelikoZ je nutné zapocist herni uzivatele jak
na jinych zafizenich, tak i mimo platformu Steam.

Konkrétné pro jiz zminény rok 2020 se odhaduje, ze celkovy pocet hrach na celém
svété byl 2,7 miliardy (Wijman 2020). Pro rok 2022 se odhaduje, Ze tento pocet dosahl
dokonce az 3,2 miliardy (Wijman 2022). Nutno vSak dodat, Ze je vice nez pravdépodobné,
ze vysoké pocCty hract v pandemickych letech byly disledkem lockdownd v mnoha statech
v ramci protivirovych opatieni. Ackoli je mozné, ze odhad pro rok 2023 zaznamena pokles
hrach kvili konci pandemie covidu-19 a uvolnéni souvisejicich protivirovych opatieni,
zajem o videohry nadale zistane enormni. To proto, ze jiz v pfedcovidovém roce 2019
videoherni primysl zaznamenal pfijmy ve vysi 145 miliardy dolarti, ¢imz znacné prevysil
piijmy jak filmového, tak hudebniho primyslu (Richter 2020).

Je tedy zfejmé, ze videohry jsou rostoucim médiem, se kterym interaguje stale vétsi
pocet lidi, a fenoménem, ktery nabizi perspektivni oblasti vyzkumu v ramci nejriizn€jsich
obord, a to véetné translatologie. Stejné jako u bézného softwaru, i videohry se mnohdy
vydavaji ve vicero jazycich, a to znamena, ze musi projit procesem lokalizace, kterou maji
na starost prekladatelské tymy. Tyto tymy — a jednotlivi prekladatelé v nich — se béhem
lokaliza¢niho usili potykaji s mnohymi specifiky, ktera se k videohernim lokalizacim
vazou a ktera mnohdy maji vliv na vyslednou podobu produktu. Pravé o téchto specifikach
budou pojednavat nasledujici podkapitoly. Néktera z nich rozebirala i ma bakalarska prace
(Smira 2021, s. 13-14), a tudiz z ni budu opét erpat.

3.1.1 Reserse existujicich materiali

Videohry se déli na fadu zanrt a hraci tak mohou zazit akci ve stiileckach, vyzkouset si
taktizovani a planovani ve strategiich nebo prozit dobrodruzstvi v takzvanych RPG (role-
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playing game®) hrach. Soudasti videoher mize byt i piibéh, ktery je budto zasazen do
univerza, jez vytvorilo néjaké predeslé literarni dilo ¢i filmovy snimek, jako je to tfeba
v ptipad€ videohry The Lord of the Rings: The Battle for Middle-earth (2004), nebo do
kompletné nového univerza, ktera vytvorila sama videohra. Pfikladem muze byt
postapokalypticka videohra Fallout (1997), jez je prvnim dilem stejnojmenné herni série
zasazené do fiktivniho svéta po jaderné valce, ktera se nedavno dokonce dockala i televizni
adaptace Fallout (2024).

Bernal-Merino (2007, s. 3) tvrdi, ze z pohledu prekladatele existuji v zasadé pouze
dva zanry videoher, které uzce souvisi s mirou svobody, jez prekladatelé béhem lokalizace
maji. Do prvniho zanru spadaji videohry, které nejsou zalozené na jiz vytvoreném univerzu.
Prekladatelé tak ve své praci maji vyS$Si miru svobody, protoze nejsou vazani jiz
existujicimi materialy, jez by s danou videohrou souvisely. Diky tomu mohou v ramci
videohry stanovit vlastni terminologii ¢i hravé pielozit nazvy postav a lokaci. V tomto
pfipadé je tedy dulezitéjsi, aby prekladatel byl kreativni, nez aby mél schopnost dohledavat.

Do druhého zanru podle Bernal-Merina (2007b, s. 3) naopak spadaji videohry, které
jsou zalozené na jiz vytvofeném univerzu, jez je v cilové lokalité¢ znamé. Piekladatelé tak
ve své praci maji podstatné niz§i miru svobody, protoze je nezbytné, aby provedli reSersi
veskerych existujicich materialt za cilem dohledat napfiklad uzivanou terminologii nebo
idiolekt jednotlivych postav. V takovémto pfipadé je dulezité, aby prekladatelova
schopnost dohledavat byla vétsi nez jeho kreativita. Hry spadajici do druhé kategorie
mohou byt problematické i z toho divodu, Ze existujici materialy, na nichz jsou zalozeny,
maji zpravidla své fanousky, ktefi jsou citlivi na jakykoli zasah ¢i zménu v jejich oblibeném
fiktivnim svété. Pokud by videohra napiiklad obsahovala nové nazvy jiz stanovenych
lokaci, postav Ci objektd, které byly preloZeny v predeslych materialech, nebo by bylo jinak
zieymé, ze lokalizacni tym neprovedl dostatecnou reSersi, fanousci by mohli mit z videohry
horsi pozitek a v extrémnim pfipadé by produkt ani zakoupit nemuseli.

Z vyse uvedenych poznatkii Bernal-Merina vyplyva, Ze je naprosto kliCové, aby
lokaliza¢ni tym provedl dukladnou resersi veskerych materiall, jez souviseji s prekladem
produktu, na kterém pracuje.

3.1.2 Stanoveni rozsahu lokalizace

Jak jiz bylo feceno v kapitole 2.1.3 a 2.1.4, je zasadni, aby pfed samotnou lokalizaci doslo
nejdfive k internacionalizaci, protoze urychluje praci prekladatelim, Setfi Cas a finance,
které se na lokalizacni projekt musi vynalozit, a zvySuje kvalitu finalniho produktu.
Internacionalizace muze probihat na nékolika rovinach a jejim vysledkem muze byt
napfiklad vytvoreni jednotlivych textovych soubort, ve kterém se nachazeji dialogy postav
a ve kterych je zaznaCeno, jaka postava ma jakou promluvu. Dalsim piikladem muze byt
vytvoreni grafickych soubort, jez obsahuji herni modely a objekty, které také mohou
obsahovat text, jez je potieba prelozit. Pokud se ve videohte objevuje dabing, vysledkem
internacionalizace muze byt i vytvoreni slozky, ve kterém jsou veskeré audionahravky, jez
pak staci nahradit za lokalizované audio soubory. V neposledni fadé mohou prekladatelé

3 Tento termin lze do CeStiny pielozit jako: hra na hrdiny.
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obdrzet manual k videohfe — a také jeji fyzicky obal — v PDF souborech, které pielozi,
nechaji vytisknout a sestavit.

Ackoli je tedy ziejmé, Ze lokalizani tymy mohou mit pred sebou fadu jazykovych
materialid v nejrazné€j§ich formach, které je potieba prelozit, lokalizace videoher je
v jednom ohledu velmi specificka. Oproti naptiklad kniham, kde je standardni, Ze se
preklada prakticky vSe — pokud tedy pomineme exotiza¢ni pfistupy — vedeni lokalizacniho
projektu urcyje, co se bude prekladat a co naopak ne. V praxi to znamen4, ze lokalizovana
videohra nemusi napfiklad obsahovat dabing, ackoli lokalizacni tym mél nastroje a
moznosti k tomu, aby jej implementoval.

Chandlerova (2005, s. 12—13) uvadi, ze hlavni divody pro takovéto rozhodnuti jsou
financ¢ni, protoze ¢im je lokalizace rozsahlejsi, tim je potfeba investovat do projektu vice
penéz, coz pro vydavatelskou spolenost predstavuje vétsi riziko v tom smyslu, zZe se ji
vysledek nemusi ekonomicky vyplatit. Jako dalsi rizika uvadi podcenéni rozsahu stanovené
lokalizace nebo ze se behem lokalizace objevi zasadni chyba v systému, jejiz odstranéni
vyzaduje ¢as a dodateCné zdroje. Tyto problémy mohou zpusobit, Ze videohra nebude
uvedena na trh v pfedem stanoveném datu vydani. Chandlerova (2005, s. 12—15) proto
rozliSuje Ctyfi druhy lokalizace v zavislosti na tom, jaky je jejich rozsah a co vSechno
pokryvaji, jmenovité uplnou lokalizaci, astecnou lokalizaci, lokalizaci obalu a manual
(tzv. box and docs) a nulovou lokalizaci. Pro tuto praci je vSak relevantni pouze uplna a
Castecna lokalizace.

3.1.2.1 Uplnd lokalizace

Uplnou lokalizaci se mysli preklad veskerych materiald, jeZ se k videohfe vazou, tedy nejen
textd, ale i mluveného slova, které bude vyzadovat dabing (O’Haganova a Mangironova
2013, s. 142). V nékterych uplné lokalizovanych videohrach se tim padem muze objevovat
jak dabing, tak i titulky, nicméné v takovych ptipadech videoherni titulky obvykle slouzi
jako doslovna transkripce zvukové stopy, a tudiz jen reflektuji to, co je v dabingu feCeno
(Mejias-Climentova 2021, s. 99). Chandlerova (2005, s. 14) tvrdi, ze uplna lokalizace
predstavuje nejnakladnéjsi druh lokalizace, a tudiz se uplatiiuje typicky u videoher, pro
které je vyhrazen velky rozpocet.

Ackoli uplna lokalizace vyzaduje velké mnozstvi prostfedkd, vysledkem je
kompletné prelozena videohra, ktera je pln€ piizpisobena jazykovym potfebam piipadného
zakaznika v dané lokalité (Chandlerova 2005, s. 14—15). Diky tomu ma hra¢ lepsi pozitek
ze hry, protoze je snadnéjsi ji pochopit a ponofit se do ni (O’Haganova a Mangironova
2013, s. 142).

3.1.2.2 Castecna lokalizace

Jak jiz nazev napovida, béhem casteCné lokalizace se prekladaji jen urcité aspekty
videohry, konkrétné tedy veskery psany text, ktery se ve videohfe objevuje, zatimco
soubory obsahujici mluvené slovo zistavaji netknuté, pficemz substituci za dabing obvykle
byvaji titulky (O’Haganova a Mangironova, 2013, s. 142). Diky tomu vydavatelska
spolecnost usetii finance, které by jinak musela vynalozit na zaplaceni dabérti, pronajmuti

studii ur¢enych pro dabing a dalsich ukonu, které souviseji s integraci dabingu do videohry
(Chandlerova 2005, s. 14).
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3.1.3 DodrZovani synchronie pohybi rtit ve videohernim dabingu

Zasadni piekazku pro dabing obecné piedstavuje synchronie pohybi rtii, tedy praktika, ve
které musi dojit k souladu prekladu s artikulacnimi pohyby postav na obrazovce (Chaume
2020, s. 112). Synchronii pohybu rtd 1ze ve videohrach chapat tak, ze sta hernich postav
jsou béhem promluv animovana tak, aby se hybala na zakladé slov fe¢enych v ptivodnim
znéni.

Absence ¢i nedostatek synchronie pohybt rtd muaze vést k horSimu pozitku
z videohry, a jelikoz se kvalita videoher po grafické a vizualni strance zvysSuje ¢im dal tim
vice, synchronie pohybu rti je o to viditeln€jsi a pro lokalizatory o to duleZzit&jsi
(O’Haganova a Mangironova 2013, s. 135).

Lokaliza¢ni tym proto musi vytvofit takovy preklad, aby animacim, které se ve
videohte vyskytuji, odpovidal co nejvice (O’Haganova a Mangironova 2013, s. 135). Podle
Chandlerové (2005, s. 187) miize lokalizacni tym rovnéz vytvorit své vlastni animace, které
jiz odpovidaji promluvam v CJ. Ackoli tim podle ni prekladatelé ziskaji vétsi svobodu ve
své praci, jedna se o extrémné naroCny proces, ktery kromé ¢asu a finan¢nich prostredku
vyzaduje i to, aby grafici vytvarejici animace byli znali fonetickych pravidel a jevi. Prave
z téchto divodt uvadi, Ze je tento postup v odvétvi lokalizace videoher pomémé vzacny.

Nutno v§ak podotknout, ze béhem videohernich lokalizaci se na synchronii pohybu
rtd nedba u vSech promluv, nybrz primarné u téch, pii kterych videohra zachycuje oblicej
dané postavy, ktera zrovna promlouva, tedy piedev§im u dialogl a tzv. ,cutscén‘
(O’Haganova a Mangironova 2013, s. 135).

3.1.3.1 Otazka videohernich cutscén a cinematiki

Cutscény — ve videohernim priimyslu také velmi asto oznacovany jako tzv. , cinematiky*®

— v této praci hraji naprosto zasadni roli, a proto je vhodné je definovat a detailné popsat.
Pod pojmem cinematik se ve videohernim pramyslu rozumi jakékoli video, které se mize
behem videohry ptehrat a které slouzi k rozvinuti herniho piibéhu (Chandlerova 2005, s.
321). Jakmile hra¢ dojde do bodu, kdy se ma cinematik spustit, videohra se zastavi a video
se prehraje. Hrac¢ tak povétSinou docasné€ ztraci kontrolu nad hrou a nemuze do ni
zasahovat. Jakmile video skonci — at’ uz kompletnim pfehranim nebo zdsahem ze strany
uzivatele — hra¢ opét muze s videohrou interagovat.

Chandlerova (2005, s. 185) rozliSuje dva typy cinematikd v zavislosti na tom, jak
vznikly a jak se ve hie chovaji. Prvnim typem jsou tzv. , pfedrenderované cinematiky“’,
které se vytvareji mimo hru a jeji prostiedi za pomoci grafickych programa tetich stran,
jakym je napiiklad Adobe After Effects. Diky tomu zab&ry obsazené v takovémto
cinematiku vypadaji odlisn€ nez samotny herni svét a, jak Chandlerova (2005, s. 185)
popisyje, hrac tak tento svét pii sledovani cinematiku opousti a vraci se do n¢j, az video
skonci.

4 Termin synchronie pohybt 1t se v angli¢ting muZe vyskytovat jako: lip sync, lip-sync, lip-synch, lip synch
¢i lip synchrony.

5V originale: cut-scene.

6V angli¢ting se tento termin vyskytuje jako: cinematic.

7V originale: pre-rendered cinematics.
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Jako druhy typ Chandlerova (2005, s. 185) uvadi tzv. ,,cinematiky v enginu‘®, které
se vytvareji pfimo ve hie pomoci nastroju, jimiz hra disponuje. Diky tomu zabéry v téchto
cinematicich jsou totozné s hernim svétem, ve kterém se hra¢ béhem piehravani videa
nachazi, a tim padem jej neopousti. Pro lepsi ilustraci téchto dvou druhti jsou nize piilozeny
snimky obrazovky z videohry Warcraft I1l: Viada chaosu. Obrazek 1 zachycuje zabér
z predrenderovaného cinematiku a obrazek 2 zobrazuje, jak v této videohie vypada
cinematik v enginu. Obrazek 3 pak slouzi k porovnani cinematiku v enginu s tim, jak
videohra vypada, kdyz s ni maze hra¢ interagovat.

Arthas
Zanech téch formalit, Uthere - zatim nejem zadny kral. Rad té vidim.

Obrazek 2: Cinematik v enginu ve videohte Warcraft I1l: Viada chaosu (2002)

8 V origindle: in-engine cinematics.
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Obrazek 3: Snimek z videohry Warcraft I11: Viada chaosu (2002)

Je tedy zfejmé, Zze mezi témito dvéma druhy je zdsadni rozdil. Zatimco predrenderovany
cinematik se vizualn€ blizi spiSe k filmovym snimktm, a jako takovy nepotiebuje zadné
objekty a modely nachézejici se ve videohte, cinematik v enginu se odehrava Cisté v ramci
herniho prostfedi, a tudiz je zavisly na tom, co se ve videohte vyskytuje.

Ackoli Ize terminy cutscéna a cinematik vzajemné zameénovat, aniz by doslo
k posunu ve vyznamu, pro prehlednost a pro ucely této prace je budu rozliSovat na zakladé
vySe popsanych poznatkli od Chandlerové. Jako cinematik budou tedy oznaCovany
predrenderované cinematiky, zatimco cutscéna bude predstavovat cinematiky v enginu.

3.1.3.2  Vyuziti nejmodernéjsich technologit v integraci dabingiit do videoher

Na zavér této diskuze o synchronii pohybu rti ve videohernim dabingu by bylo také vhodné
zminit, ze podle O’Haganové a Mangironové (2013, s. 135) vyvoj novych technologii
predstavuje pro tuto oblast v lokalizaci zasadni posun. Jako ptiklad uvadeji videohru Mass
Effect 2 (2010). V této videohfte totiz animace obliCeje postav vytvarela uméla inteligence
na zakladé toho, jak dabéfi pracovali s hlasem, respektive s intonaci a zduraziiovanim
(Lewinski 2010). To znamena, ze se synchronie pohybu rtu tvofila automaticky, at' uz
promluva byla jakakoli. Pokud by touto technologii disponovaly i lokaliza¢ni tymy, preklad
by se nemusel pozadavkim synchronie pohybu rti podfizovat, ¢imz by se zvysila jeho
kvalita, jelikoz by prekladatelé mohli byt ve své praci kreativné)si.

Ackoli uméla inteligence v ptipadé videohry Mass Effect 2 potfebovala nejen hlas
dabéra, ale také predem vypracovany model hlavy herni postavy (Lewinski 2010),
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v soucasné dobé jiz existuji nastroje umélé inteligence, kterym staci pouze audio nahravka.
Prikladem je nastroj LipSync3D, jenz z libovolné audio nahravky obsahujici lidsky hlas
vygeneruje 3D model ¢loveka, ktery se hybe a pohybuje rty, zatimco se nahravka prehrava,
a to vSe vtémer dokonalé synchronizaci (Lahiri et al. 2021, s. 2755-2764). Tato
technologie ale stale vyzaduje lidsky hlas, ktery by pfipadné zprostiedkovaval dabér.
Existuji vsak i jiné alternativy, které potfebu najimat dabéry pro jiné jazyky eliminuje
kompletné, jako naptiklad Deepdub. Tento nastroj, ktery je urCeny pro dabing i u videoher,
totiz dokaze vytvorit synteticky hlas dabéra pracujiciho na originale urcitého produktu na
zaklade audio nahravek, na nichz je zachycen, a s timto syntetickym hlasem se tak muze
pracovat i v cizojazy¢nych verzich (Takahashi 2020). V kontextu videoher by to napfiklad
mohlo znamenat, ze hlas jedné herni postavy bude stejny jak v originale, tak 1 v ostatnich
jazycich.” Je tedy ziejmé, ze existuji nastroje a technologie, které jsou schopné z lokalizace
ucinit rychlejsi a efektivnéjsi proces, a to jak po strance technické, tak i prekladatelské.

9 Otazka pouzivani nastroju umél¢ inteligence je v soucasné dob& ozehavé téma, a to piedevsim ve filmovém
pruamyslu. Ostatné proto v roce 2023 doslo ke stivce Amerického odborového svazu hercu a televiznich a
rozhlasovych umélci (SAG-AFTRA), ktery krom¢ zlepsSeni pracovnich podminek pozadoval prave i to, aby
nedoslo k pouzivani umélé inteligence na tikor herci a umélci (Richwineova a Chmielewskiova 2023). Stejné
pozadavky SAG-AFTRA klade i na videoherni spole¢nosti, se kterymi spolupracuje fada hercii a umélci, a
v roce 2023 Clenové tohoto odborového svazu drtivou vétsinou rozhodli, Ze SAG-AFTRA mize vyhlasit
novou stavku, pokud s videohernimi spolecnosti nedojde v ramci vyjednavani k dohod¢ (SAG-AFTRA
2023).
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4 Audiovizualni preklad

Audiovizualni materialy v podobé film{, serialu, ale také i videi a reklam na nejriizn€jsich
socialnich sitich predstavuji v soucasné dobé takika nedilnou soucéast naseho zivota. S
rozmachem audiovizualnich produkti také pochopitelné rostla potieba jejich prevodu do
jinych jazykt. Prekladu takovychto materiala I1ze docilit bud’to prevedenim mluveného
slova VJ do CJ v procesu znamém jako revoicing'®, jehoz podkategorii je dabing, nebo
pfevedenim mluveného slova VJ do psané podoby v CJ, ¢emuz fikame titulkovani (Diaz
Cintas a Andermanova 2009, s. 4). Charakteristickym rysem AVT je multimodalita, jelikoz
vyznam v audiovizudlnich materidlech spolecné utvareji elementy jako obraz, hudba,
zvukové efekty a jiné multimodalni prvky, na které prekladatel musi béhem své prace dbat
(Taylor 2020, s. 83—84).

Na zaklad¢ této definice lze chapat lokalizaci videoher jako urcitou formu ¢i zanr
AVT, ackoli videohry jako médium jsou mnohem komplikovangj§i nez bezné
audiovizualni materialy (viz kapitola 4.3). A jelikoz si tato prace klade za cil prozkoumat
oblast hodnoceni kvality AVT ve videohernich lokalizacich, je nutné dabing a titulkovani
— v podobé, vjaké se tradicné objevuji — nejprve nalezité pokryt a zanalyzovat. Tato
kapitola a jeji jednotlivé podkapitoly proto rozebere specifika té€chto dvou typt AVT a
zasady spravné praxe pii jejich tvorbé. Ziskané poznatky nasledné poslouzi k porovnani
jak tradi¢nich titulkli s videohernimi titulky, tak tradi¢niho dabingu s videohernim
dabingem, ¢imz dojde k identifikaci pfipadnych problému, které pro lokalizatory videoher
z téchto rozdilt mohou vyplyvat.

4.1 Titulkovani

Diaz Cintas a Remaelova (2014, s. 8) titulkovani blize definuji jako proces, jehoz
vysledkem je psany text na obrazovce, ktery v CJ zachycuje prelozené promluvy postav,
diskurzivni prvky objevujici se v obraze, a dokonce 1 informace obsazené ve zvukové stopé.
Jinymi slovy, pfedmétem piekladu v titulkovani nejsou pouze dialogy postav, ale také tieba
napisy na tabulich, které v originale nejsou explicitné vyiceny, nebo pisné, jejichz ucelem
je rozvinout piibéh nebo dodat divakiim kontext. Z téchto divodu lze titulkovani oznacit
za mezijazykovy pieklad, jak jej definuje Jakobson (1959, s. 233), ve kterém dochazi
k pfevodu audio-verbalnich a vizualné-verbalnich znakt v originale na vizualné-verbalni
(Greco a Jankowska 2020, s. 71), ale také dle Jakobsonovy definice (1959, s. 233) i za
vnitrojazykovy, pokud cilovou skupinou pro pieklad jsou osoby se sluchovym postizenim.
Jinymi slovy, titulky se déli na mezijazykové a vnitrojazykové (Diaz Cintas 2020, s. 159),
pficemz z téchto dvou druha jsou to pravé mezijazykové titulky, které jsou pro tuto
diplomovou praci nejrelevantnéjsi.

Vyse zminéna definice také poukazuje na polysémiotickou povahu audiovizualnich
textd, jelikoz vyuzivaji dvou kanall, tedy obrazu a zvuku (Diaz Cintas a Remaelova 2014,

10 Volng 1ze do Cestiny pieloZit jako: prefikavani.
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s. 9), které se skladaji z riznych sémiotickych vrstev, jimiz se rozumi napfiiklad gesta,
psané texty, hudba nebo dialogy, jejichz existence a nutnost pfevedeni informaci v nich
obsazenych do titulka déla prekladatelovu praci o to naro¢néjsi (Diaz Cintas 2010, s. 344).

4.1.1 Technické aspekty titulkovani

Polysémioticka povaha audiovizualnich texti vSak neni jedinou prekazkou, kterou musi
prekladatel béhem své prace piekonat. Jak u piekladu v ramci videoher, 1 béhem titulkovani
musi prekladatelé dbat na technické aspekty, které se k této oblasti vazou. Skutecnost, ze
se titulky zobrazuji ¢tenaiim na obrazovce, vede k mnohym otazkam, jako naptiklad kde
presné by se mély vyskytovat, jak dlouhé by meély byt ¢i jak dlouho by se mély zobrazovat.
Pravé tyto otazky se nasledujici fadky budou snazit zodpovedét.

Ackoli prvni titulky vznikly jiz v roce 1903 v podobé tzv. , mezititulk“!! (Ivarsson
2009, s. 3), dlouhou dobu neexistovaly zadné zakladni postupy ¢i piedepsana doporucent,
ktera by mél titulkar dodrzovat, aby jeho prace dosahovala odpovidajici kvality. Z tohoto
divodu Mary Carrollova a Jan Ivarsson sestavili soubor doporuceni pro tvorbu kvalitnich
titulkG s nazvem Code of Good Subtitling Practice'?, ktery byl vroce 1998 piijat na
zasedani European Association for Studies in Screen Translation'? (Posta 2011, s. 16).
Prestoze je tento soubor doporuceni bezesporu piinosny, zdaleka neptedstavuje kompletni
a detailni postup, ktery by mél titulkar dodrzovat, a jak namita Posta (2011, s. 16-17),
nektera doporuceni jsou problematicka ¢i kontraproduktivni.

V témze roce vznikl jesté jeden soubor doporucenych postupti s nazvem A Proposed
Set of Subtitling Standards in Europe'*, jehoz autorem je Fotios Karamitroglou, ktery
nabizi konkrétni feseni nejruznéjsich lingvistickych a technickych problémi. Jmenovité se
zabyva prostorovymi parametry, ¢asovymi parametry, interpunkci a pismem, jakozto i
editovanim CT (Karamitroglou 1998). Nutno vSak dodat, ze jeho doporuceni ohledné
interpunkce je v Ceském kontextu problematické a v zasad¢ irelevantni, protoze tuto otazku
z velké cCasti fesi Pravidla ceského pravopisu (Posta 2011, s. 17). Pro tuto ¢ast diplomové
prace jsou vSak nejvice relevantni doporuceni tykajici se prostorovych a casovych
parametru.

4.1.1.1 Prostorové parameltry

Snad nejzakladnéjsi otazkou v titulkovani je kam presné titulky umistit. Ackoli se misty
objevuji v hornim okraji obrazovky, aby nezakryvaly néco dulezitého (Posta 2011, s. 44),
standardni umisténi titulkl je na spodni Casti obrazovky, protoze se jedna o nejméné
dulezitou Cast pro d€j a titulky zde prekazeji nejméne (Diaz Cintas a Remaelova 2014, s.
82).

Obdobné zasadni je také otazka, kolik fadkt by mél jeden titulek maximalné zabirat.
Vzhledem k tomu, ze titulkovani je druh prekladu, ktery by na sebe nemél upoutavat
pozornost, mezijazykové titulky by mély mit maximalné¢ dva fadky (Diaz Cintas a
Remaelova 2014, s. 82). To vSak neznamena, ze by titulkar mohl rozdélit titulek na dva

'V originale: intertitles.

12 Volng Ize do Cestiny pieloZit jako: Zasady spravné titulkovaci praxe.

13 Volné 1ze do Cestiny pieloZit jako: Evropska asociace pro studium audiovizudlniho piekladu.
14 Volné 1ze do Cestiny pieloZit jako: Navrh souboru pravidel pro titulkovani v Evropé.
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fadky kdekoli dle libosti, protoze 1 v tomto ohledu existuji urcitd pravidla. V eském
kontextu by pfi rozhodovani o ¢lenéni titulki méla na prvnim misté byt logika, syntakticka
a vyznamova struktura promluvy titulkované osoby, a az na dal§im mist¢ esteticka stranka
véci a snaha umistit titulek do co nejnizsich partii (Posta 2011, s. 61). Posta (2011, s. 56—
57) také uvadi konkrétni doporucenti, ktera by titulkafi méli dodrzovat:

nedoporucuje se oddelovat podstatné jméno a jeho privlastek,

nedoporucuje se oddelovat podstatné jméno a predlozku,

nedoporucuje se oddelovat ptfidavné jméno a jeho prislove¢né urceni,
nedoporucuje se oddelovat jednotlivé Casti slozeného slovesného tvaru,
nedoporucuje se oddélovat ustalena slovni spojent,

v pripadé souvéti by konec fadku nemél byt volen uprostied jedné z vét, ale pokud
mozno na jejim zacatku.

AR e

Poslednim bodem této kapitoly je doporuceni ohledné¢ maximalniho a minimalniho
poctu znakil na jeden fadek, a to vCetné mezer a interpunk¢nich znamének. Karamitroglou
(1998) uvadi, ze kazdy titulkovy fadek by mél mit maximalné kolem 35 znak( a nemél by
prekracovat hranici 40 znakd. To potvrzuje i Diaz Cintas (2020, s. 153), ktery tvrdi, ze
kazdy tfadek by mél obsahovat maximaln€ 35 az 39 znakd. Posta (2011, s. 43) je ovSem
konkrétné&jsi a uvadi, ze pro ucely televizniho vysilani je maximalni pocet znakil na fadek
mezi 30 a 37, zatimco pro kina a DVD je to kolem 40 znakl. V soucasné dob& popularni
streamovaci sluzba Netflix pracuje dokonce az s 42 znaky na fadek (Diaz Cintas 2020, s.
153).

Jak vSak upozortiuje Diaz Cintas (2013, s. 274-275), vyvoj modernich technologii
zapriCinil, Ze se titulkafi maximalnim poctem znaki jiz nemusi tolik zabyvat, jelikoZ
titulkovaci programy lépe vyuzivaji vyhrazeny prostor na obrazovce, a tudiz zavisi pouze
na velikosti tohoto prostoru a velikosti pouzitého typu pisma. Co se minimalniho poctu
znakll tyCe, oproti maximalnimu poctu nejde o dilezity faktor. Z tohoto divodu zadna
minimalni hranice neexistuje, dulezita je v tomto piipadé pouze doba zobrazeni titulku
(Diaz Cintas a Remaelova 2014, s. 85), o které bude pojednavat nasledujici podkapitola.

4.1.1.2 Casové parametry

V titulkovani hraje cas kliCovou roli. Jakykoli titulek se totiz na obrazovce objevuje
v synchronii s obrazem a dialogy (Diaz Cintas 2010, s. 344), a aby tato synchronizace byla
zachovana, musi se na obrazovce zobrazovat jen po urcitou dobu, nez jej nahradi titulek
novy a aktualni. Pokud tato synchronizace neni adekvatni, divak mize mit horsi zazitek a
jazykovy prevod, ktery by jinak mohl byt vynikajici, timto miZze byt nenavratné poskozen
(Diaz Cintas a Remaelova 2014, s. 90). Titulkar o dobé€ zobrazeni musi rozhodovat peclivé
a uvazeng, protoze pokud titulek trva pfili§ dlouho, divak ma tendenci jej Cist znovu (Diaz
Cintas a Remaelova 2014, s. 89), a pokud naopak trva piili§ kratce, divak jej ani nemusi
zaregistrovat (Diaz Cintas 2010, s. 345). Titulkafi by tak méli postupovat na zakladé tzv.
,pravidla Sesti sekund“"® (D’Ydewalle et al. 1987, s. 313), dle kterého titulek o dvou

15V originale: six-seconds rule.

29



fadcich, jez kazdy obsahuje kolem 35 znaki, by mél trvat 6 sekund (Diaz Cintas 2010, s.
345). Na zakladé tohoto pravidla by pak kratsi titulky mély trvat krat§i dobu, a to podle
ptimé iméry. Naopak nejkratsi doba zobrazeni titulku by idealn¢ neméla byt mensi nez 1
sekunda (Diaz Cintas 2020, s. 156).

Jak vSak namita Diaz Cintas (2020, s. 158), pravidlo Sesti sekund vede k pomalé Cteci
rychlosti, tedy kolik znakti dokaze divak za sekundu precist. Tato rychlost, ktera se Casto
zkracuje na ,,CPS* dle anglického characters per second'®, se vypocitava tak, ze se celkovy
pocet znaka v titulku vydeéli dobou jeho zobrazeni. Se Cteci rychlosti musi titulkafi aktivné
pracovat a usilovat o adekvatni hodnotu, protoze pokud je ¢teci rychlost moc vysoka, divak
nemusti stithnout titulek precist, a pokud je naopak moc nizka, divak ma tendenci titulek ¢ist
znovu. Jedna se tedy o obdobny problém jako u doby zobrazeni. Posta (2011, s. 48) uvadi,
ze prumérna Cteci rychlost dospélého jedince 15-18 CPS. V tomto rozmezi je pak
standardem rychlost 16 nebo 17 CPS (Posta 2011, s. 49). Nicméné at’ uz titulkati zvoli Cteci
rychlost jakoukoli, je dilezité, aby ji vice méné dodrzovali napfi¢ celym audiovizualnim
materidlem, na kterém pracuji (Posta 2011, s. 50).

Ackoli se muze zdat, ze titulkaium staci dodrzovat vySe popsana doporuceni a jinak
zasazovat titulky do obrazu dle libosti, opak je pravdou. Titulky totiz musi respektovat
stiithy a zmény kamerovych zabéru, které jsou pro audiovizualni materidly typické.
Konkrétné by meély tésné pied takovym stfihem ¢i zménou zabéru zmizet, protoze
v opa¢ném piipad¢ hrozi, ze divak bude dany titulek Cist od zac¢atku (Diaz Cintas 2020, s.
158). Tato rada vSak v praxi Casto neni proveditelnd, jelikoz je bézné, ze titulky musi
z ruznych davoda pres zménu zabéru pokracovat. V soucasné dobé je navic obvyklé, ze
nékteré audiovizualni materialy vyuzivaji Castych stifiha, které jim tak dodavaji veétsi
dynamiku (Diaz Cintas 2020, s. 159), a je tudiz nemozné tomuto pozadavku vzdy vyhovét.
V souvislosti s touto problematikou existuji zakladni doporuceni, ktera by mél titulkar mit
vzdy na paméti. Diaz Cintas (2020, s. 159) jmenuje tfi:

1. titulek by nemél pfes zménu zabéru pokracovat, pokud fecnik, jehoz promluva je
titulkovana, jiz domluvil,

2. pokud titulek do dal§iho zabéru pokracovat musi, mél by se po stiihu jesté
n¢jakou dobu zobrazovat. Posta (2011, s. 47) konkrétné uvadi, ze by se mél
zobrazovat alesponi jesté sekundu po stfihu,

3. titulek by nikdy nem¢l pies zménu zabéru pokracovat, pokud po stfihu nasleduje
scéna, ktera se od predchozi zretelné lisi. Vyjimkou je, pokud hlas fe¢nika slouzi
jako piechod mezi scénami.!”

Dalsi dilezitou otazkou v ramci Casovych parametru je, kdy piesné by se titulek mél
zaCit na obrazovce zobrazovat a kdy by mél zmizet. Nazory teoretiki se v tomto ohledu
lisi. Diaz Cintas (2020, s. 154) napfiklad zastava néazor, ze by se titulky mély zacit

16 Tento termin lze do CeStiny pielozit jako: pocet znaku za sekundu.

17V origindle: ,,1. subtitles should not hang over shot changes if the speaker has finished speaking, 2. if a
subtitle has to be left hanging over a shot change, it should not be removed too soon after the cut, 3. a subtitle
should never be carried over into the next shot if this means crossing into a clearly different scene, except
when the voice provides a sound bridge.*
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zobrazovat ve stejny moment, kdy fe¢nik za¢ne se svou promluvou, a skoncit ve stejny
moment, kdy s ni skon¢i. Karamitroglou (1998) naopak tvrdi, ze titulky by se mély
zobrazovat az 0,25 sekundy poté, co fecnik zacne hovofit, protoze tolik Casu cloveék
potiebuje, aby zaregistroval, ze nékdo zacal mluvit, a aby mohl pfenést svijj zrak na spodni
Cast obrazovky, kde oCekava titulek. Po skonceni promluvy by pak titulky na obrazovce
nemely setrvat déle nez dvé sekundy (Karamitroglou 1998).

Vzhledem k povaze titulkt a vySe uvedenym pravidlam je ziejmé, Ze se titulky na
obrazovce pomérné rychle stiidaji. I zde vSak titulkafi musi byt opatrni, protoze mezi
dvéma po sobé¢ jdoucimi titulky musi existovat urcity ¢asovy rozestup, jinak hrozi, ze divak
vubec nezaregistruje, Ze se objevil titulek novy (Posta 2011, s. 47). Tento Casovy rozestup
nesmi byt pochopitelné ani pfili§ velky, jelikoz by ubiral dobu zobrazeni nového titulku,
coz by u n¢&j vedlo k vyssi Cteci rychlosti. Z tohoto divodu se doporucuje, aby Casova
mezera mezi starym a novym titulkem cCinila 0,08 az 0,16 sekund (Posta 2011, s. 47). Opét
vSak vramci konzistence plati, ze by Casovy rozestup mél byt napfi¢ audiovizualnim
materidlem vSude stejny.

4.1.2 Lingvistické aspekty titulkovani

Ackoli se s technickou strankou titulkovani poji dalezité faktory, které mohou mit vliv na
kvalitu vysledného produktu, a to, jak jej cilovy divak pfijme, snad nejzasadn&jS§im prvkem
je samotny obsah titulkt a jak byl audiovizualni material prelozen. Pravé preklad a to, jak
kvalitni je, rozhoduje o tom, zda publikum pochopi déni na obrazovce. Pfitom dosdhnout
kvalitnich titulkti a spokojenosti cilového divaka predstavuje pro titulkafe nelehky tkol.
Titulkovani ma totiz oproti ostatnim druhtim piekladu zcela unikatni postaveni, jelikoz
piijemci titulk(h mohou zaroven ovladat originalni jazyk, ktery maji konstantné k dispozici
ve zvukové podobé. Mohou tak simultanné porovnavat pieklad s originalem a byt vici
prekladateloveé praci o to vic kriti¢ti. Kvili této skutecnosti se titulky ¢asto oznacuji za tzv.
,zranitelny pieklad“'® (Diaz Cintas a Remaelova 2014, s. 57).

DalSim zasadnim rozdilem mezi titulkovanim a prekladem knih ¢i jinych fyzickych
a digitalnich textl je to, Ze divaci nemohou titulky preskakovat ¢i nebo si je zpétné€ precist
(Georgakopoulouova 2009, s. 23). Jinymi slovy, pokud divak neporozumi néjakému
titulku, nema moznost se k nému uz vratit a maze tak pfijit o klicovou informaci pro déj.
Je tedy zfeymé, ze titulky musi byt po lingvistické strance jednoduché a srozumitelné, a
proto se nasledujici podkapitoly budou vénovat tomu, jaké prekladatelské strategie muaze
titulkar vyuzit, aby téchto atributt docilil.

4.1.2.1 Redukce, kondenzace a vypousténi

Jak jiz bylo vysvétleno v kapitole 4.1.1, titulkovani je omezeno prostorovymi a ¢asovymi
pozadavky. Témto pozadavkim musi titulkar vyhovét, a ackoli se od titulki o¢ekava, ze
budou adekvatné sémanticky reflektovat pivodni dialog (Diaz Cintas 2013, s. 277), je Casto
nutné promluvu fe¢nika v CJ redukovat. Diaz Cintas a Remaelova (2014, s. 146) redukci
v titulkovani déli na dva typy, a sice ¢astecnou, ktera vznika kondenzaci a stru¢néjSim
vyjadfenim VT, a Gplnou, jez vznika vynechavanim ¢i vypousténim lexikalnich jednotek.

18V originale: vulnerable translation.
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To vSak neznamen4, ze by titulkar mohl tyto strategie uplatiiovat kdekoli dle libosti.
Lze si vSimnout, ze titulky maji tendenci dodrzovat maximy, které v ramci principu
kooperace vypozoroval Herbert Paul Grice (1975), pfedev§im pak maxim kvantity a maxim
relevance. Tento maxim relevance, jak jiz nazev vypovida, vyzaduje, aby fecnikova
promluva byla pro piijemce vzdy relevantni (Grice 1975, s. 46). A pravé z tohoto divodu
musi titulkaf vSechny scény aktivné analyzovat a vypoustét v promluvach to, co pro
pochopeni déni na obrazovce relevantni neni, a naopak co nejstru¢néji reformulovat to, co
relevantni je (Diaz Cintas a Remaelova 2014, s. 146).

Nez vsak k takovym zasahiim pfistoupi, je nutné, aby znal ko-text a celkovy kontext,
ve kterém se dana scéna nachazi, to, jak scéna souvisi s tim, co se uz odehralo a co se teprve
odehraje, jeji formalné lingvistické a rétoricko-stylistické rysy, jeji informativni vyznam a
jaka je jeji interakce s vizualné a Gstn€é podanymi informacemi (Diaz Cintas a Remaelova
2014, s. 149-150). Posta (2011, s. 70) vsak pise i o urCité polehCujici okolnosti, ktera
v tomto ohledu titulkafi usnadiuje praci, a to tehdy pokud zrovna titulkuje mluveny jazyk.
Ten se totiz dle néj objevuje v ramci konverzaci a vyznacuje se urcitou mirou redundance,
a titulkar tak Casto ma dostatek materialu k vypousténi nebo preformulovani.

Ackoli neexistuji ustanovena pravidla, co konkrétné by se melo vypustit Ci
kondenzovat (Diaz Cintas 2013, s. 277), mnozi teoretici navrhuji rizna doporuceni.
Napriklad Georgakopoulouova (2009, s. 27-28) uvadi nasledujici lingvistické prvky, které
by mnozi titulkafi pfi tvorbé titulki bézné vynechali, a to i kdyby se nemuseli podfizovat
prostorovym a ¢asovym omezenim:

opakovani,

jména v apelativnich konstrukcich,

faleSné zacCatky a nespisovné konstrukce,

mezinarodné znama slova, jako napftiklad anglické yes, no ¢i OK,

M NS

vyrazy, po nichz nasleduji gesta pro vyjadieni pozdravu, zdvofilosti, potvrzeni
informace, odmitnuti informace, prekvapeni atd.,

a

citoslovce,

7. diskurzni ukazatele (anglické vyrazy you know ¢i I mean), ptedlozkové fraze
(,,vzhledem k tomu, ze* ¢i ,,vzhledem ke skuteCnosti, ze*), mnohé rétorické
figury a fraze pouzivané k napodobeni ¢&i vytvoreni n&jakého zvuku.'”

Georgakopoulouova (2009, s. 28) dopliuje, ze se mnohé lingvistické prvky (v tomto
ptipadé body 2., 3., 4. a 6.) vypousté&ji, protoze v opacném pripadé by je prijemce musel
zpracovat ze dvou zdroju — jak z titulkd, tak ze zvukové stopy — a tudiz by se jednalo o
duplicitni informace. Uznava vSak, ze prvky jako opakovani, diskurzni ukazatelé nebo

19V originale: ,,1. Repetitions, 2. Names in appellative constructions, 3. False starts and ungrammatical
constructions, 4. Internationally known words, such as ‘yes’, ‘no’, ‘OK’, 5. Expressions followed by gestures
to denote salutation, politeness, affirmation, negation, surprise, telephone responses, etc., 6. Exclamations,
such as ‘oh’, ‘ah’, ‘wow’ and the like, 7. Instances of phatic communion and ‘padding’ (...) Among these,
we can find expressions such as ‘you know’, ‘well’, ‘naturally’, ‘of course’, ‘understandably’; prepositional
phrases (‘in view of the fact that’); rhetorical flourishes; and phrases used for sound effect (‘ways and
means’).”
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dokonce nespisovné konstrukce je mnohdy lepsi kondenzovat, protoze mohou pfispivat
k textualité audiovizualniho materialti a vyvoji postav v nich obsazenych.

Pravé o kondenzaci v Ceském kontextu Posta (2011, s. 69-72) piSe, ze se jedna o
strategii, kterd vyzaduje znacnou jazykovou obratnost, kreativitu a znalost CJ, a navrhuje
tato konkrétni doporuceni na tirovni slov, jak kondenzace docilit:

1. univerbizaci, neboli jednoslovnymi vyjadienimi (,,jazykovka“ namisto ,,jazykova
skola),

stazenymi formami sloves v hovorové Cesting,

volbami krat§ich synonym,

Cisly psanymi ¢islicemi namisto slov,

vyuzitim zastupnych slov (,,Poloz to tam“ namisto ,,Poloz to na stil®)
vypousténim zesilujicich pfivlastki a pfisloveénych urCeni (,,sympaticky®
namisto ,,velmi sympaticky*),

7. zjednodusovanim slozit€jSich slovesnych tvard vcetné modalnich vazeb

AR

(,,Zvazim to“ namisto ,,Budu se nad tim muset zamyslet™).

Kromé téchto doporuceni Posta pise i o dalSich, jez se shoduji s témi, které navrhuje
Georgakopoulouova, a proto je neni tfeba opét zminovat. Nutno vSak dodat, ze existuji i
protichlidné nazory. Napiiklad Karamitroglou (1998) zastava nazor, ze by se nemély
vynechavat vlastni jména ¢i slova, ktera se v lehce odliSnych podobach vyskytuji v obou
jazycich. Argumentuje tim, ze kdyz se takova lingvisticka jednotka ve zvukové stopé
objevi, divak automaticky hleda jeji doslovny preklad v titulcich. Pokud v nich neni, divak
nabyva dojmu, ze se jedna o Spatny pieklad, a tudiz v néj muze ztratit divéru.

4.1.2.2 Swlistické prvky

Jednou z velkych prekladatelskych vyzev v titulkovani, jakozto 1 u dal§ich forem prekladu,
je prevedeni promluv postav do CJ po stylistické strance. VSechny postavy se totiz
vyjadiuji svym specifickym zptasobem, ktery reflektuje to, z jakych geografickych oblasti
¢i spoleCenskych zazemi a vrstev pochazeji. Lze tak tvrdit, ze kazda postava ma svuj
unikatni styl promluvy.

Styl vSak zpohledu lingvistiky zahrnuje vicero faktord nez jen osobu, ktera
specifickym zplisobem promlouva, protoze se jedna o zpusob, jakym se jazyk danou
osobou v daném kontextu pouziva pro dosazeni urcitého cile (Leech a Short 2007, s. 9). A
vzhledem k tomu, ze se napriklad ve filmech s jazykovymi styly a také rejstiikem peclivé
pracuje pro ucely vypravéni piibéhu (Diaz Cintas a Remaelova 2014, s. 187), titulkar by
m¢l tyto faktory ve svém prekladu zohlednit, chce-li v CJ dosahnout stejného efektu. Diaz
Cintas a Remaelova (2014, s. 187) také dodavaji, ze nékteré filmy obsahuji tolik
stylistickych prvku, Ze se mohou stat nedilnou soucasti pfibéhu, a proto jejich prevedeni do
CT je o to dilezitéjsi.

V praxi vSak ¢asto muze nastat situace, kdy tento pozadavek je v rozporu s potiebou
text redukovat. Napftiklad se musi vytvofit titulky pro promluvy postavy, ktera je specificka
pro svou barvitou fe¢ a vyuzivani raznych stylistickych prostfedkti v promluvach, nicméné
Casové Ci prostorové parametry neumozni titulkafi takovou promluvu v CJ zrekonstruovat
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a je nucen ji redukovat. V takovémto pripadé je vhodné uplatnit strategii kompenzace,
protoze jak tvrdi Levy (1998, s. 132), pokud se dilo nutné nékde ochudi, je potieba jej
obohatit zase jinde. Proto by titulkaf mél vyhledavat mista, kde jiz Casovymi C¢i
prostorovymi parametry omezovan neni a kde mize prelozit promluvu takovéto postavy o
to barviteji, aby eliminoval pomyslny deficit, ktery vytvofil.

Dalsim dalezitym prvkem, ktery ovliviluje vyjadifovani mluvcich, je rejstiik. Jedna
se totiz o jazykovou variaci, kterou lidé vyuzivaji s ohledem na kontext, ve kterém se
zrovna nachazeji (Leech a Short 2007, s. 65). Jinymi slovy, fe¢nik se vyjadfuje jinak, kdyz
napfiklad hovofi se svym znamym a kdyz mluvi s ndhodnym kolemjdoucim. Také bude
vyuzivat jinou slovni zasobu, kdyz zrovna pracuje ve svém zameéstnani — tedy pracovni
zargon — a kdyz je na rodinné seslosti.

Rejstiik vSak nelze povazovat za faktor, ktery by byl relevantni pouze u titulkovani.
Jak zminuji Diaz Cintas a Remaelova (2014, 189-190), zvlasté ozehavym problémem pro
prekladatele obecné je otazka prekladu osloveni ve druhé osobé, tedy zda pouzit vykani ¢i
tykéani. Ackoli mnohé jazyky, jako napfiklad némcina, s touto dichotomii bézné pracuji, a
tudiz je jejich preklad do Cestiny v tomto ohledu snadnéjsi, anglictina nikoli.

Proto by titulkafi beéhem prekladu z anglictiny méli peclivé sledovat a analyzovat
déni na obrazovce, aby v ném nalezli vizualni, lingvisticka a narativni voditka, kterd jim
umozni rozkliCovat, jaky vztah mezi sebou dané postavy maji (Diaz Cintas a Remaelova
2014, s. 190). Konkrétné se mohou napiiklad zaméfit na to, zda se postavy nachazi ve stejné
socialni skuping, zjakych spoleCenskych vrstev pochazeji ¢i jaky maji vék a pohlavi
(Levshinaova 2017, s. 169). Z téchto poznatka vyplyva, Ze je zcela zasadni, aby titulkar
béhem prekladu mél vzdy pfistup k audiovizualnim materialim, protoze v opa¢ném
ptipad€ nemusi vyuzit adekvatni rejstiik a dodrzet vizualni kohezi.

Promluvy fecnikll v§ak neovliviiuje pouze rejstiik. Jak jiz bylo zminéno na zacatku
této podkapitoly, geografickd oblast, ze které dana postava pochéazi, ma vliv na jeji
vyjadfovani, a to v podobé nareci. Zatimco rejstiik ovliviiuje pfedevsim lexikum, nafeci se
vyznacuje nestandardni gramatikou, specifickymi lexikalnimi prvky a vyraznym
ptizvukem (Diaz Cintas a Remaelova 2014, s. 191). Prevést ale dialekt, ktery je specificky
pro VIJ a pro urcitou geografickou oblast, do CJ predstavuje znacny piekladatelsky ofiSek.
Vyvstava totiz otazka, jakym zptuisobem dialekt prelozit, aby bylo na promluve ziejmé, ze
fenik pochazi z jiné a specifické oblasti.

Levy (1998, s. 127-128) zastava nazor, ze Ceské jazykové prostiedky v piekladu
nedokazou charakterizovat mluvciho jako obyvatele néjaké konkrétni oblasti a ze jediné,
¢eho prekladatel mize dosahnout, je odlisit feci venkovana od jazykové vyspélejsich
postav, které mluvi celonarodnim jazykem. Pokud se tak rozhodne, mél by podle Levého
venkovskou fe¢ pouze naznacit, a to za pouziti regionalné bezptiznakovych fonetickych,
lexikalnich ¢i syntaktickych rysi, tedy téch, které jsou stejné pro nékolik riznych nareci.
Tato slova potvrzuji Diaz Cintas a Remaelova (2014, s. 191-192), ktefi tvrdi, zei v titulcich
by nareci mélo byt pouze naznaceno.

At uz titulkar preklada dialogy postav, v nichz se objevuje nareci, nebo ne, nemél by
zapominat na skutecnost, ze se jedna o mluvenou podobu jazyka, ktera je znacné odliSna
od té psané. Jednim z téchto rozdila je, Ze vyuziva nespisovnych tvart, a proto v Ceském
kontextu stylu filmovych dialogti nejlépe odpovida obecna Cestina (Posta 2011, s. 35). Diaz
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Cintas (2013, s. 278) dodava, ze se dialogy ve filmech a televiznich seridlech snazi
prezentovat jako spontanni konverzace, jez maji pusobit piirozen€, nicmén¢ stale zistavaji
dilem scénaristi, ktefi je predem vymysleli. Lze tak tvrdit, ze pii piekladu dialogu titulkar
musi prekladat a také vytvofit jakousi napodobeninu mluveného jazyka. Jinymi slovy,
nejde o autenticky zaznam mluveného jazyka, ale o jeho stylizaci, ktera by méla probihat
jak na urovni slovni zasoby a tvaroslovi, tak i na Grovni syntaktickych prostredka (Posta
2011, s. 35-37).

Paradoxné vsak samotné titulky lze svou formou klasifikovat jako psany jazyk, u
kterého ptijemci do jisté miry oCekavaji, ze bude respektovat pravidla psaného textu (Posta
2011, s. 35). A vzhledem k tomu, ze lze o titulkafi tvrdit, ze je také svym zpusobem
ptijemcem prekladu, ma tendenci nékteré nespisovné tvary v titulcich, které stylizuji
mluveny jazyk, upravovat na spisovné, ¢imz vznika text, ve kterém do zna¢né miry dochazi
k miseni téchto dvou tvart (Posta 2011, s. 35). V Ceském kontextu pak svou roli Casto hraji
opét Casova a prostorova omezeni, jelikoz nékteré spisovné prostiedky byvaji krat§i nez
jejich nespisovné protéjSky (Posta 2011, s. 35).

4.2 Dabing

Kromé titulkovani je dalsi velmi béznou formou AVT dabing. Jedna se o proces, jenz
spociva v nahrazeni pavodni zvukové stopy ve VJ za nahravku v CJ, ktera pfijemctum
pfedava puvodni sdéleni (Diaz Cintas a Orerova 2010, s. 442). Oproti titulkim tak
nedochazi k zasazeni informaci v psané podobé do obrazu, a tim padem sémioticka
struktura audiovizualniho materialu zistava nedotCena (Filimonova 2017, s. 147). A
vzhledem k tomu, zZe divaci tak nemusi vé€novat pozornost titulkiim, je pro né snadnéjsi
sledovat déni na obrazovce a porozumét jejimu sdeleni (Nicolaeova 2018, s. 52).

Negativem dabingu vsak je, Ze je to vysoce nakladny a komplexni proces, na némz
se musi podilet mnoho odbornikt z riznych profesi (Diaz Cintas a Orerova 2010, s. 442),
coz v ramci uspory nakladi muze vést k tendenci spiSe titulkovat nez dabovat. Tato
tendence je zifejma naptiklad u streamovaci sluzby Netflix, ktera uvedla, ze v roce 2021
celkem otitulkovala 7 milioni minut filmové stopaze, zatimco dabing pokryl 5 miliont
minut (S&P Global Market Intelligence 2022, s. 10).

Je vsak dulezité si uvédomit, ze tradice v AVT je v kazdé zemi jina a Ze preference
jednotlivych narodnosti se lisi. Kupiikladu k roku 2012 Cesi v ramci prizkumu Evropské
komise v drtivé vétSiné uvedli, ze preferuji dabing pred titulky, a tato preference byla
dokonce nejvétsi ze vSech clenskych stati Evropské unie (Special Eurobarometer 386
2012, s. 119). Tato data do jisté miry potvrzuje priazkum zroku 2022, ve kterém 75 %
respondentt uvedlo, ze preferuji sledovani serialt v Ceském ¢i slovenském znéni, kdezto
serialim s Ceskymi titulky davalo pfednost pouhych 16 % dotazovanych (Nielsen 2022).

Ackoli tento priazkum neposkytuje kompletni data, jelikoz se zabyval pouze otazkou
sledovani seriall a sledovani filmi jiz nezkoumal — a tudiz je zde prostor pro dalsi vyzkum
— slouzi jako indikator, ze Cesi stale mohou upfednostiiovat dabing pted titulky. Je tedy
ziejmé, ze dabing predstavuje relevantni oblast AVT, kterd si zasluhuje pozornost
akademické obce, a to nejen v kontextu Ceské republiky.
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Ackoli dabing a titulkovani jsou znacné rozdilné druhy AVT, poji je nutnost piekonat
nejriznéjsi prekazky, a to jak technického, tak lingvistického charakteru. Podle Chauma
(2020, s. 111) se s dabingem poji nékolik pozadavkd, které se v ramci zajisténi kvality musi
dodrzovat, jmenovité pak:

1. dodrzovat tfi typy synchronie,

2. vymySslet vérohodné a pfirozené dialogy, spontanné znéjici a presveédCivé
promluvy, gesta, prednes a intonaci, které vytvareji iluzi toho, ze divak sleduje
,,skute¢ny* ptibéh,

3. byt vémy vychozimu produktu, a to zachovanim jeho relevantnich prvka tak, aby
divaci v cilové kultufe mohli konzumovat stejny produkt jako divaci ve vychozi
kultute,

4. dodrzovat sémiotickou koherenci mezi slovy a obrazem,

vyhybat se piehnanym nebo nedostate¢nym vykonim dabérd,

6. dodrzovat technickou spravnost, tedy mit dobry zvuk, odpovidajici hlasitost a

bt

kvalitu hlasti, vyvarovat se umu & jinym zvukovym interferencim atd.?’

Vzhledem k tomu, Ze tyto pozadavky maji zasadni vliv na prekladatelsky proces a na
kvalitu jeho vysledného produktu, budou se jim vénovat nasledujici podkapitoly, pocinaje
pozadavky technické povahy.

4.2.1 Technické aspekty dabingu

Jak jiz bylo popsano v kapitole 4.1.1, nejvétsi technické prekazky v titulkovani se skryvaji
v prostorovych a Casovych pozadavcich. Prestoze se dabing prostorem nemusi zajimat,
jelikoz do néj nezasahuje, Cas predstavuje faktor, ktery je relevantni 1 pro tento typ AVT.
Dabing — spolu s hudebnim prekladem — je totiz jediny druh ptekladu, ve kterém délka CT
musi byt identicka s délkou VT (Herbst 1997, s. 292).

Jinymi slovy, doba promluv dabovanych postav by méla byt stejna jako doba
promluv postav v originadle a mélo by dojit k jakési synchronizaci. Touto konkrétni
synchronizaci se zabyva tzv. izochronie, jez je jednou ze tfi synchronii, o kterych pojednava
Chaume (2020, s. 111-113) a které jsou kli¢ové pro vytvoreni kvalitniho dabingu. Dodrzet
tyto tfi synchronie napfi¢ celym audiovizualnim materialem pfedstavuje v dabingu snad
nejveétsi technickou vyzvu. A podle Chauma (2004, s. 50) je to pravée piekladatel, kdo musi
synchronie zajistit, jelikoz zahrnuji textové operace, jez vyzaduji jak znalost VJ a CJ, tak
znalost prekladatelskych strategii a postupd, tedy =znalosti, kterymi nikdo jiny
v dabingovém tymu nedisponuje.

20V originale: ,,1. Observance of the three kinds of synchronisation (...), 2. Creation of credible and natural
dialogue, spontaneous-sounding and convincing sentences, gestures, delivery and intonation that create the
illusion of watching a “real” story, 3. Fidelity to the source film, through the preservation of its relevant
features, so that target culture viewers can watch the same film (or TV series, cartoon, commercial, etc.) as
source culture spectator (...), 4. Semiotic coherence between words and images, 5. Avoidance of overacted
or underacted performances, 6. Technical accuracy—good sound, appropriate volume and voice quality,
absence of noise and interferences, clear voices and so forth.*
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4.2.1.1 Fonetickd synchronie

Prvni a pravdépodobné nejnarocnéjsi synchronii je foneticka synchronie, jiz se nejcastéji
fika synchronie pohybt rti (Diaz Cintas a Orerova 2010, s. 443), coz je pojem, ktery hral
ustredni roli v kapitole 3.1.3. Jak jiz v ni bylo feCeno, jedna se o proces, ve které dochazi
k synchronii pohybu rti dané postavy tak, aby odpovidaly promluvé v CJ. Jinymi slovy,
preklad musi byt vyhotoven tak, aby dabér béhem jeho Cteni artikuloval podobné jako
postava na obrazovce, kterou zrovna dabuje. Oproti obvyklym piekladatelskym postuptim,
kdy zakladni ptrekladovou jednotkou je véta, ne-li vétsi tematicky celek, tento pfistup
vyzaduje, aby piekladatel za zakladni pfekladovou jednotku povazoval — a soustiedil se na
—slabiky a slova (Diaz Cintas a Orerova 2010, s. 443).

Synchronii pohybt rti 1ze podle Herbsta (1997, s. 292) rozliSovat na dva typy, a sice
na kvantitativni a na kvalitativni. Kvantitativni synchronie pohybu rti se zamétuje na to,
aby zacatek a konec viditelnych pohybu rt béhem dabované promluvy odpovidal zacatku
a konci zvuku — respektive hlasu dabéra — ktery se k této promluvé vaze (Herbst 1997, s.
292). Naopak kvalitativni synchronie pohybu rtii se zabyva tim, aby jednotlivé pohyby rtt
behem promluvy co nejvice odpovidaly originalu (Herbst 1997, s. 292). Nutno dodat, zZe se
termin synchronie pohybu rtii v odbornych kruzich pouziva jako obecny termin zahrnujici
jak fonetickou synchronii, tak iizochronii, a je potfeba mezi nimi rozliSovat (Chaume 2020,
s. 112). A vzhledem k tomu, ze Herbstovo pojeti kvantitativni synchronie pohybt rtd svou
definici odpovida prave izochronii, tato prace bude Chaumeho doporuceni nasledovat a
otazce izochronie se bude podrobné vénovat v samostatné kapitole 4.2.1.3.

Pro dosazeni adekvatni miry fonetické synchronie by se prekladatelé meli primarné
soustredit na to, aby ve svych prekladech dodrzovali oteviené samohlasky (v Cestiné /a/) a
bilabialni (v ¢estiné /b/, /m/ a /p/) a labiodentalni souhlasky (v Cestin€ /f/ a /v/), které se
v originale objevuji (Chaume 2020, s. 112). Dodrzovani téchto hlasek je dilezité obzvlasté
detailnich zabéra, ve kterych kamera zblizka snima obli¢eje postav (Chaume 2020, s. 113),
a to proto, ze jsou pro divaka zietelnéjsi (Diaz Cintas a Orerova 2010, s. 443). Divak tak
muze snadnéji posoudit, zda je synchronie dostatecna, a pokud neni, mize mit horsi pozitek
ze sledovani. Kvali t€émto davodim Chaume (2012, s. 74) tvrdi, ze pii dabovani detailnich
zabéru je dulezitéjsi najit slovo, které bude odpovidat pohybim st postavy na obrazovce,
nez vyraz se stejnym ¢i podobnym vyznamem, a tudiz je pfednéj§i dosahnout fonetické
ekvivalence nez dosahnout ekvivalence sémantické i pragmatické.

Diaz Cintas a Orerova (2010, s. 443) ovSem upozoriuji, ze pifisné dodrzovani
synchronizace muze vést k pouziti neobratnych vyrazi, které navzdory tomu, ze odpovidaji
pohybum rtd dané postavy, nemusi kontextove ¢i vyznamové zapadat do situace, jeZ se na
obrazovce odehrava. Aby se tomuto problému predeslo, navrhuji, aby se tvirci dabingu
zaméfili nejdfive na vytvoreni kreativniho dabingu zalozeného na vémé adaptaci
puvodniho scénafe a hereckych vykont a az poté na fonetickou synchronii. Je tedy zfejmé,
Ze se nazory na tuto problematiku lisi. Pfi¢inou tohoto rozkolu miize byt fakt, ze tradice
v dabingu je v kazdé zemi jina, a tudiz rizné kultury budou klast vétsi daraz na synchronie
pohybu rtd, zatimco ostatni budou upfednostiovat prirozenost dialogti (Herbst 1997, s.
293). Otazkou vsak zistava, ktery z téchto dvou postupt se pii tvorbé ¢eského dabingu
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preferuje, a vzhledem k tomu, ze dosud — pokud je mi zndmo — na toto téma nevznikla
zadna studie, je zde prostor pro podrobnéjsi vyzkum.

At uz je tato preference v raznych tradicich jakakoli, foneticka synchronie
predstavuje zasadni faktor, ktery ovliviiuje kvalitu vysledného produktu. Pro dosazeni
adekvatni miry fonetické synchronie existuje nékolik praktickych rad a postupt.
Prekladatel muze naptiklad bilabialni souhlasky zaménit za labiodentalni, a dokonce i za
jiné bilabialni (Spiteri Miggianiova 2019, s. 84). Kromé bilabidlnich souhlasek 1ze
zameénovat mezi sebou 1 oteviené samohlasky (Chaume 2004, s. 50). Spiteri Miggianiova
(2019, s. 84) dale uvadi, ze v prekladu na stejném misté nemusi byt sémantické ekvivalenty
slova originalu, které je potfeba synchronizovat. Lze totiz podle ni vyuzit slovosledu a na
mista slov originalu umistit jina slova ve vété, ktera uz foneticky odpovidaji, aniz by doslo
k posunu ve vyznamu. Podle jinych teoretikii mizZe byt pro dosazeni fonetické synchronie
dobrou strategii naptiklad vypusténi nekterych slov, pfidani diskurznich ukazateld nebo
uprava rytmu, ve kterém dabér prednese text (Diaz Cintas a Orerova 2010, s. 443).

Je v8ak dulezité zminit, Ze k fonetické synchronii nemusi nutné vzdy dojit. Postavy
totiz mohou byt Spatné osvétlené ¢i nato¢ené bokem nebo zady ke kamete (Schwarzova
2012, s. 399), a tudiz divak nemusi zieteln€ vidét pohyby ust. Paklize takovéto situace
nastanou, piekladatel se nemusi otazkou fonetické synchronie zabyvat, ma ve své praci
veétsi svobodu, a dokonce muze vymyslet a pridavat nové promluvy, které se v originale
nevyskytuji (Diaz Cintas a Orerova 2010, s. 444).

4.2.1.2 Kinetickd synchronie

Druhou synchronii je kineticka synchronie. O té Chaume (2020, s. 111) tvrdi, ze se jedna
o synchronizaci mezi piekladem a pohyby a feci téla postav na obrazovce. Jednoduse
feCeno, cilem kinetické synchronie je zajistit, aby tyto prvky neverbalni komunikace nebyly
v rozporu s tim, co v dabingu postava fika (Diaz Cintas a Orerova 2010, s. 443). Chaumeho
slova lze doplnit o poznatky Herbsta (1997, s. 292), jenz kinetickou synchronii oznacuje
pojmem nucleus sync?', ktery definuje jako soulad gest a uréitych pohybli hlavy
s prizvuCnymi slabikami. Jinymi slovy, fecnici tyto pohyby a gesta maji udé€lat ve stejny
moment, kdy ve své promluvé daji diraz na urcitou slabiku (Schwarzova 2012, s. 400).

Souhra feci téla s pfizvuénymi slabikami navic maze hrat dilezitou roli v tom, jak
piijemci vnimaji fe¢ (Luyken et. al. 1991, s. 160), a samotna fec téla mize dokonce repliky
postav odliSovat ¢i jim dodavat vyznam (Bosseauxova 2019, s. 51). Piekladatelé by proto
neméli vyznam kinetické synchronie podceriovat. Stejné jako u fonetické synchronie vSak
plati, ze dilezitost kinetické synchronie bude velmi zaviset na tom, co obraz zrovna
zachycuje. Pokud je naptiklad potieba nadabovat promluvu postavy, jez se zrovna na
obrazovce nevyskytuje, nebo ¢i feC téla a gestikulaci nejde vidét, otazka kinetické
synchronie bude pravdépodobné zcela nepodstatna.

Ackoli se nejedna o faktor, ktery by ptekladatel mohl ovlivnit, soucasti kinetické
synchronie je 1 vybér adekvatniho dabéra, jehoz hlas nejvice odpovidd osobnosti a
tfyzickému vzhledu postavy na obrazovce (Diaz Cintas a Orerova 2010, s. 443). Nicméné
at’ uz je podobnost sebevétsi, oproti hlasim v originale budou hlasy dabért pfirozené vzdy

21 Volné lze do Cestiny pieloZit jako: synchronie ptizvuénych slabik.
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odlisné, a tyto rozdily se mohou projevovat naptiklad v jiné artikulaci, barvé hlasu ¢i jeho
vysce (Bosseauxova 2015, s. 69).

S hlasem tzce souvisi i tzv. ,parajazyk“??, tedy soubor neverbalnich hlasovych
vlastnosti, modifikatort a samostatnych zvukovych konstrukci, které lidé védome Cci
nevédomé pouzivaji ktomu, aby podpofili, popteli nebo doplnili sva sdéleni, a to
predev§im jazykova, kinetickd ¢i proxemickad (Poyatos 1997, s. 42). Parajazyk lze do
kinetické synchronie dle mého ndzoru zaradit proto, ze je soucasti kineticko-artikula¢nich
moznosti téla, které jsou dany jeho fyziologii a anatomii (Poyatos 1993, s. 15). Jednoduse
feCeno, parajazyk vznika diky vnitinim a vné&jsim kinetickym procesim téla a Poyatos
(1997, s. 24-25 a 42-43) jej déli na Ctyti zakladni druhy:

1. primarni vlastnosti, tedy zakladni slozky lidské feci, diky kterym lze rozlisit mezi
jednotlivymi lidmi (napf. zvucnost hlasu, jeho barva ¢i vyska atd.),

2. kvalifikatory, tedy zvukové efekty, které vytvareji rizné druhy hlast a které
zavisi napt. na ovladani dechu (trhana rec), ovladani hrtanu (Sepot, skiipavy hlas)
¢i ovladani velofaryngealni oblasti (nasalizace, sténani, vzdychani),

3. diferenciatory, tedy paralingvisticko-kinetické konstrukty a nékdy i kvalifikatory
jazyka, které reflektuji fyziologické 1 psychické stavy lidi jakozto i emoCni reakce
a které jsou vyvolané pfirozené ¢i dobrovolné (napf. rizné zpisoby smichu —
z radosti €i nervozity — nebo fevu — z nenavisti €1 strachu),

4. alternanty, tedy jednoduché ¢i slozené vyroky pfipominajici slova, jez se
vyskytuji bud’ izolované, nebo se stfidaji se slovy a kinetickymi pohyby, a které
tvoti realnou slovni zdsobu mimo nas ,,oficialni“ lexikon (napt. klapani jazykem,
neartikulované zvuky).?

Ackoli se miize zdat, Ze parajazyk neni pro prekladatelé relevantni, jelikoz je za jeho
prevedeni do CJ zodpovédny dabér, opak je pravdou. Mize totiz nastat situace, kdy
parajazyk bude obsahovat neverbalni a implicitni informace, které se musi v prekladu
explikovat (Chaume 1997, s. 319-320), a tudiz by prekladatele neméli problematiku
parajazyka béhem své praci opomijet. Otazkou konkrétnich strategii pro prevadeéni
neverbalnich informaci v dabingu se bude blize zabyvat kapitola 4.2.2.3.

22V origindle: paralanguage.

BV origindle: ,,1. Primary qualities (...) Fundamental constituents of human speech, which first of all allow
us to differentiate individuals: timbre, resonance, loudness, tempo, pitch (...), 2. Qualifiers (...) A large
number of sound effects which produce different voice types and depend on: breathing control (e.g.
ingressive speech, jerky), laryngeal control (e.g. whispering, breathiness, creakiness, harshness, shrillness,
huskiness, tremulousness, tenseness) (...), velopharyngeal control (e.g. nasality, moaning, groaning) (...), 3.
Differentiators (...) Actually, paralinguistic-kinesic constructs, and sometimes qualifiers of language,
characterize physiological (many of a reflex nature) as well as psychological states and emotional reactions,
produced naturally (mostly uncontrollably) or voluntarily: laughter (e.g. of affiliation, aggression, anxiety,
joy, comicality) (...), shouting (e.g. aggression, fear, mirth) (...), 4. Alternants (...) Word-like single or
compound utterances occurring either isolated or alternating with words and kinesics which constitute a
veritable vocabulary beyond our 'official' lexicon (...): 'Uh-hu', 'Uh-uh', 'Mm!', hesitation vowels (...).*
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4.2.1.3 Izochronie

Posledni synchronii, kterou zminil tivod ke kapitole 4.2.1 a o které pojednaval Herbst se
svym terminem kvantitativni synchronie pohybu rtd v kapitole 4.2.1.1, je izochronie. Tou
se mysli synchronizace mezi projevem feCnika a pauzami, které se v ném pfirozené
objevuji, v CJ s projevem fecnika a pauzami ve VJ (Chaume 2020, s. 112). Jinymi slovy,
cilem izochronie je zajistit, aby doba trvani fe¢nikova projevu byla stejna jak v dabingu,
tak 1 originale, a aby po Casové strance Sel prelozeny text pohodlné vsunout mezi okamzik,
kdy feCnik otevie usta, a okamzik, kdy je zavie (Diaz Cintas a Orerova 2010, s. 443).

Pokud izochronie neni dostatecna, divaci mohou na obrazovce vidét, jak dabované
postavy hybaji usty, aniz by cokoli fekly, nebo naopak (Spiteri Miggianiova 2019, s. 80),
¢imz vznika zfetelny rozdil mezi vizualnim a akustickym kanalem, ktery je pro divaka
extrémné rusivy (Schwarzova 2012, s. 399). A jelikoz kritika Spatné nadabovaného
produktu vétSinou vychéazi pravé znedostateCné izochronie, protoze je u ni
nejpravdépodobnéjsi, ze divak zaregistruje chyby a nedostatky (Chaume 2020, s. 112),
jedna se o snad nejdilezitéjsi synchronii.

Aby prekladatelé dosahli adekvatni miry izochronie, vyuzivaji nejruznéjsi stylistické
prosttedky a prekladatelské strategie, jako napriklad opakovani, glosy, perifraze,
anakoluty, parafraze, synonyma, antonyma, hyperonyma, hyponyma, redukce ¢i
vynechavani (Chaume 2020, s. 112).

4.2.2 Lingvistické aspekty dabingu

Prestoze vySe uvedené synchronie a jejich znaéné pozadavky, které na prekladatele
vznaseji, mohou vyvolavat predstavu, ze preklad pro dabing je skliCujici prace, v niz je
minimalni prostor pro kreativni feSeni, opak mize byt pravdou. Tento nazor zastava Herbst
(1997, s. 293), jenz tvrdi, Ze pokud jde o dodrzovani synchronii, prekladatelé maji v ramci
urCitych mezi znacnou volnost, a tim padem 1 prostor pro manipulaci s textem
v prekladatelském procesu. Naptiklad v ramci izochronie plati ze strany divaka jakasi
tolerance, jelikoz vyzkum v této oblasti zcela jasn€ ukazuje, ze pokud dabing zacne 0 0,56
sekundy dfive, nez postava na obrazovce otevie usta, nebo skon¢i o 0,84 sekundy pozdéji,
divak takovouto relativné velkou odchylku nebude povazovat za rusivou (Herbst 1997, s.
293).

To ptispiva k tomu, zZe se preklad pro dabing — oproti titulkim — nemusi redukovat
(Schwarzova 2012, s. 406), a tudiz se prekladatelé nemusi obavat, ze vynechaji n&akou
dulezitou informaci, a mohou byt béhem tvorby piekladu kreativnéjsi. I Diaz Cintas a
Orerova (2010, s. 444) zastavaji nazor, ze dabingovi prekladatelé maji oproti titulkaifim ve
své praci veétsi svobodu, a to konkrétné€ pii praci s obsahem a formou dialogu, jelikoz
v dabingu je zvukova stopa originalu zaménéna za novou, ¢imz divaci oproti titulkiim
ztraceji moznost porovnavat original s prekladem.

Diky této absenci pivodni zvukové stopy ve finalnim produktu 1ze dabing chapat
také jako piiklad tzv. ,,skrytého prekladu“?*, ktery Houseova (2015, s. 56) definuje jako
preklad, jenz po pragmatické strance nepusobi jako preklad VT a ktery neni nijak zvlast
vazan na VJ a vychozi kulturu. Béhem utvarfeni skrytého prekladu musi piekladatel

24V originale: covert translation.
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uplatiiovat tzv. ,kulturni filtr® tedy divat se na VT o¢ima piislusnika cilové kultury
(Houseova 2015, s. 57), a pouzivat ho tak, aby si pfijemce neuvédomoval cizost textu
(Zehnalova 2015, s. 76). Uplatnénim tohoto filtru v dabingu dojde k nahradé jazykovych
vyrazi sociokulturnich norem VJ za jejich ekvivalenty v kulture CJ, a dabovana verze tak
zakryje skuteCnost, ze produkt ma cizi ptvod, a jevi se jako produkt novy (Schwarzova
2012, s. 396).

Timto zakrytim také dochazi k tomu, ze se dabovana verze stane piikladem tzv.
,neviditelného prekladu?®, o kterém pojednava vyznamny teoretik prekladu Lawrence
Venuti (1995). Jedna se o fenomén, kdy se preklad jevi jako original, a to kvali tomu, Ze se
prekladatel snazi dosdhnout snadné Citelnosti prostfednictvim dodrzovani souc¢asného tizu,
zachovani souvislé syntaxe a presného vymezeni vyznamu (Venuti 1995, s. 1). Cim vice
tedy preklad pasobi plynule, tim je prekladatel a jeho prace neviditelnéjsi (Venuti 1995, s.
1-2). A vzhledem k tomu, Ze se o kvalitnich prekladech nekdy fika, ze jsou neviditelné
(Molnar a Kubanek 2015, s. 179), nasledujici sekce budou pojednavat o tom, jaké
lingvistické faktory mohou pfispivat k neviditelnosti dabingu, a tudiz k ovlivnéni jeho
kvality.

4.2.2.1 Textova typologie a zanry

Ackoli se muze zdat, ze se jedna o elementarni zalezitost, na utvoreni dabingu ma vliv i typ
textu a jeho zanr. S textovou typologii je v translatologii uzce spjato Biihlerovo pojeti
jazykovych funkci, které se dle n€j rozdeluji na zobrazovaci, expresivni a presvédcovaci
(Buhler 2011, s. 35). Z téchto jazykovych funkci vychéazi naptiklad Katharina Reissova
(2014, s. 26), ktera k nim pfifazuje textové typy, konkrétné v tomto poradi informativni,
expresivni a operativni. Jinymi slovy, informativni text se zamétuje na obsah sdéleni, tedy
prezentovani informaci, expresivni text se zamétuje na formu, jakou je obsah sdéleni
prezentovan, a operativni text se zaméfuje na apel, tedy na vliv textu na piijemce a jeho
reakci na n¢j (Reissova 2014, s. 25-27).

Kromé téchto tii textovych typu Reissova (2014, s. 27) rozliSuje jeste audiomedialni
typ, za ktery oznacuje texty, jez jsou ur¢eny k tomu, aby je ptijemce slySel, nikoli Cetl, ¢asto
za pomoci néjakého mimojazykového média. Z této definice je ziejmé, ze jeji pojeti
audiomedialniho typu textu zahrnuje i dabing. Je vSak dulezité si uvédomit, ze ackoli
v daném textu muze byt n¢jaka jazykova funkce dominantni, ve skutecnosti se tyto funkce
mohou v textech kombinovat a piekryvat, a tedy nelze fict, ze by text mél vzdy vyhradné
jen jednu jazykovou funkci (Reissova 2014, s. 25).

Nicméné ne vSichni teoretici pouzivaji stejné rozdéleni textovych typut jako Reissova.
Napftiklad Snell-Hornbyova (1995, s. 31-33) striktn€ vymezenou typologii podle Reissové
odmita a vytvaii dynamicky koncept tzv. . prototypologie*?’
stanovené hranice mezi jednotlivymi textovymi typy a ve které autorka pracuje se tfemi
tradi¢nimi oblastmi prekladu, a sice prekladem literarnich text, prekladem vSeobecnych
textl a prekladem odbornych texti. Do této prvni oblasti zafazuje prototypy jako preklad

, ve které neexistuji pevné

BV origindle: cultural filter.
26V origindle: invisible translation.
27V originale: prototypology.
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détské literatury, moderni literatury, Bible, lyrické poezie, ale také preklad pro jevisté a
film, do kterého dabing bezpochyby spada. Pii pohledu na vySe prototypy, mezi nimiz
preklad pro jevisté a filmy figuruje, je zfejmé, ze se Snell-Hornbyova zamétuje na estetické
hodnoty, kterymi filmy disponuji (Chaume 1997, s. 316).

Ackoli tyto estetické hodnoty a forma nepochybné predstavuji nedilnou soucast
AVT, nelze je ve vSech pripadech povazovat za dominantni. Audiovizudlni texty totiz
mohou mit rizné zanry, ve kterych se mohou zabyvat mnohymi oblastmi, jako napfiklad
ekonomii, pravem, védou, technologii ¢i literaturou, ¢imz se stavaji tzv. ,,paradigmatickym
zanrem*?® (Chaume 1997, s. 316). U kazdého zanru pak bude jiny pomér a piekryvani
jazykovych funkci. To muze vést k tomu, ze zatimco u piekladu pro televizni porady pro
déti bude estetika a expresivita skuteCné hrat ustfedni roli, pfeklad pro dokumentarni
porady se bude spiSe zaméfovat na predani informaci. Za zminku také stoji reklamni spoty,
které se objevuji na riiznych televiznich stanicich. V Ceské republice je Gasté, Ze tyto spoty
jsou zahrani¢niho puvodu a Ze se v CeStin€ vyskytuji dabované. Ackoli tento Zanr bude
nepochybné dbat na estetiku a expresivitu, bude se pravdépodobné nejvice zamérovat na
apel, aby presvedcil prijemce ke koupi néjakého produktu.

A pravé s jednotlivymi zanry audiovizualnich textl souvisi otdzka synchronie a do
jaké miry je tieba jednotlivé synchronie dodrzovat. Jednim z téchto zanrt jsou jiz vySe
zminéné dokumentarni porady, jejichz preklad se v cilové kultufe nejCastéji vyskytuje
v podobé& tzv. voice-overii*® (Chaume 2004, s. 45), v nichz cilovd zvukova stopa se
vyskytuje spolu s pivodni zvukovou stopou, ktera je vSak do zna¢né miry ztlumena (Diaz
Cintas a Orerova 2010, s. 441). Vzhledem k tomu, Ze je lze klasifikovat jako informativni
texty, jejichz cilem je co nejvérnéji divakovi predat informace obsazené ve VT, otazka
synchronii v nich prili§ dulezité neni (Chaume 2004, s. 45-46). Chaume (2004, s. 45-46)
zastava nazor, ze jedinou synchronii, kterd by se u piekladu pro dokumentarni porady méla
zohlediiovat, je izochronie, avSak jen ¢aste¢né. Dle jeho slov totiz staci, kdyz se preklad
zacne objevovat dvé nebo tfi sekundy poté, co vypravec zacne promlouvat, a kdyz skonci
stejné jako vypraveéciv monolog.

Dokumentarni pofady pochopitelné nejsou jedinym relevantnim zanrem AVT.
Chaume (2004, s. 46) rozliSuje tfi dalsi audiovizualni zanry, které se v Evrop¢ dabuyji, a sice
kreslené filmy, televizni seridly a filmy. Dle jeho slov v téchto textech dominuje expresivni
jazykova funkce, a jelikoz ucelem piekladu téchto textu je jednak zprostiedkovat emoce,
aniz by vysledek znél nezvykle ¢i nepfirozené, a jednak zajistit, aby divak prozival to, co
se na obrazovce déje, synchronie budou hrat podstatné vétsi roli. Nelze vsak fict, ze by u
jednotlivych zanrt byly vSechny synchronie stejné dulezité.

Chaume (2004, s. 46) uvadi, ze u kreslenych filma v zasad€ neni potfeba dodrzovat
fonetickou synchronii, kromé pripadi, kdy kamera v ramci detailniho zabéru zachycuje
postavu na obrazovce, jak vyslovuje otevienou samohlasku. K této praxi pfispiva i
skuteCnost, ze piijemci kreslenych filmd jsou povétSinou déti, které se otazkou
synchronizace pfili§ nezabyvaji, a tudiz ani izochronie se striktn€ nedodrzuje (Chaume
2004, s. 46). Naopak kineticka synchronie je u kreslenych filmu dulezita, protoze postavy

28V originale: paradigmatic genre.
2 Volné lze do Cestiny pieloZit jako: namlouvani.

42



v nich Casto piehnané gestikuluji, aby upoutaly pozornost déti, a proto by tato gesta m¢l
doprovazet koherentni preklad (Chaume 2004, s. 46).

Jinak je to vSak u televiznich serial a filmi. Chaume (2004, s. 46) tvrdi, Ze u obou
téchto zanri se vSechny tii synchronie musi dodrzovat. Zatimco ale u seriald mira
synchronizace nemusi byt perfektni, drtiva vétsina filmt se snazi o to, aby byla co nejvyssi,
a to proto, ze na synchronizaci a jeji kvalité zavisi uspéch ¢i neuspéch dabovaného filmu
(Chaume 2004, s. 46-47).

Je tedy zfejmé, ze zanry audiovizualnich textd v dabingu ovliviuji dulezitost
jednotlivych synchronii. Z poznatkli kapitoly 4.2.1 vyplyva, ze vytvorit preklad, ktery
vSechny synchronie dodrzuje, pfedstavuje naroCny proces, jenz pravdépodobné vyzaduje
mnoho Casu. Pokud se vSak prekladatelé nemusi otazkou nékteré ze synchronii zabyvat
uplné€ nebo vibec, jak naznacuji vySe uvedené odstavce, mize to znamenat, Ze maji vice
Casu se soustfedit na vyhotoveni kvalitniho ptekladu, ktery se nemusi dané synchronii
podfizovat. Jinymi slovy, pokud pifekladatel vytvaii dabing pro kreslené filmy, kromé
kinetické synchronie se jinymi synchroniemi pfili§ zabyvat nemusi, pokud to tedy situace
nevyzaduje. To mu dava Cas, a hlavné také prostor k tomu, aby jeho preklad byl co
nejkvalitnéjsi.

Otazkou vsak zistava, jak dilezité jsou jednotlivé synchronie v piipadé dabingu pro
zanr videoher. Z poznatk kapitoly 3.1.3 totiz vyplyva, Ze v dabovanych videohrach muaze
foneticka synchronie hrat dalezitou roli, a to predev§im béhem cinematikii a cutscén, které
se ve hfe mohou objevovat. V nich je také bézné, ze herni postavy nejsou statické, ale
hybou se, interaguji s prostfedim, ve kterém se nachazeji, gestikuluji a jejich hlas se
v zavislosti na promluvach méni. Tato skute¢nost naznacuje, Ze nejen foneticka synchronie,
ale i kineticka synchronie muze byt relevantni. V hernich dialozich je také casté, ze jedna
herni postava hovoii urcitou dobu, nez ji vystfida postava druha, a naopak. Paklize preklad
musi tyto dialogy po €asové strance dodrzovat, lokalizatofi nemohou izochronii ignorovat.

4.2.2.2 Neprirozenost dabovaného textu a stylistické prostredky

Jazyk, ktery se pouziva v dabovanych textech, ma sva specifika, kterymi se lisi od ostatnich
textt. Herbst (1997, s. 294) tvrdi, ze dabované texty zaujimaji pozici nékde mezi psanym
a mluvenym textem, a rovné€z na zakladé poznatkd né€kolika akademika (Gregory 1967,
Elam 1980; So6ll a Hausmann 1985; cit. podle Herbsta 1997, s. 294) uvadi tfi kritéria, na
zaklad€ kterych lze rozlisit mezi jazykem pouzivanym ve filmech, v ostatnich textech, ale
také ve spontanni konverzaci:

1. kanal ureny pro piijem — dabované texty jsou urcené k poslechu, nikoli ke ¢tent,
¢imz se odlisuji naptiklad od romant, basni, ale ptipadné také divadelnich her,
které Ize Cist i poslouchat. Tento bod se shoduje s pojetim audiomedialnich textu
Kathariny Reissové (viz kapitola 4.2.2.1),

2. uroven pripravy — dabované texty jsou peclivé pfipravené, coz neplati pro
spontanni konverzace a nékteré druhy neformalnich konverzaci,
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3. umeélost komunikace — v dabovanych textech je komunikace mezi Ucastniky
konverzace na rozdil od spontanniho rozhovoru uméla, protoze skutecna troven
komunikace je mezi autorem filmu a divaky.*

Herbst (1997, s. 294) dodava, ze pro filmové dialogy je typické, ze v nich obvykle
chybi prvky, které jsou pro spontanni fe¢ bézné, napiiklad hezitacni zvuky, pauzy, nebo
prerusovani druhou osobou. Je vSak dilezité zminit, Ze se tyto prvky ve filmech objevit
mohou, pokud plni n&jaky konkrétni ucel. Jejich absence nicméné piispiva k tomu, ze
dabovany jazyk muze pusobit nepfirozené.

Nejedna se vSak o jediny faktor, ktery s touto nepfirozenosti souvisi. I samotny pavod
dabovaného jazyka a jeho vlastnosti na ni maji znacny podil. VeSkeré filmové dialogy totiz
vznikaji prostfednictvim psanych textd, které se snazi vytvorit spontanni a pfirozenou rec¢
(Chaume 2012, s. 100), tedy scénait, jezjsou napsané tak, aby pfi hlasitém ¢teni nepisobily
jako psany text (Gregory a Carrollova 2019, s. 42). Tim padem podle mnoha akademik i
v dabovanych dialozich dochéazi k tomu, ze se misi lingvistické prvky, které jsou typické
jak pro psané, tak 1 mluvené texty (Remaelova 2000 a 2008; Chaume 2004a; Pérez
Gonzalez 2007; cit. podle Chauma 2012, s. 81). V tomto ohledu se dabing zcela shoduje
s titulkovanim (viz kapitola 4.1.2.2).

Vyse popsané poznatky pfirozené vedou k tomu, ze dabované dialogy budou znit
specificky a nikoli jako spontanni konverzace v realném svét€. To dokazuje 1 fakt, ze
vétSina lidi by Cisté na zakladé zvukové nahravky dokézala rozli§it mezi spontanni
konverzaci a filmovou konverzaci, ale také mezi puvodni zvukovou stopou filmu a
dabovanou (Herbst 1997, s. 294). Tato slova potvrzuji i rizni vyzkumnici, ktefi tvrdi, ze
dabovany jazyk zni unikatné a nikoli jako puvodni dialog (Bosseauxova 2019, s. 53),
jelikoz ,,neodpovida tomu, jak normalni lidé mluvi“*! (Whitman-Linsenova 1992, s. 118,
cit. podle Bosseauxové 2019, s. 53). Herbst (1997, s. 294) argumentuje, ze pti¢inou mohou
byt samotné hlasy dabéra, konkrétné jejich intonace a mluvni styly. Herbst (1997, s. 294)
dale poukazuje na to, ze hlasy v dabovanych filmech maji tendenci postradat celou skalu
ptizvukovych kontrastii a vyskovych pohybu. Specifické atributy hlasti pavodnich herci,
jako napftiklad mirna §iSlavost a barva hlasu, které jsou soucasti jejich osobnosti, mutze
navic v dabingu nahradit neutralni hlas (Schwarzova 2012, s. 406).

Tuto monotonnost prednesu vSak Ize do jisté miry snadno vysvétlit tim, ze se film
v procesu dabingu rozkouskuje na mnoho casti, které se dabuji odde€lené, a tudiz je pro
dabéry velmi obtizné dosahnout ptirozené intonace a plné vyuzit rozsahu vysek jejich hlast
(Herbst 1997, s. 294). Schwarzova (2012, s. 407) dale namita, ze pokud na dabingu dan¢ho
filmu pracuje dabér, jehoz hlas je v cilové kultufe spjaty s jinymi postavami v nejraznéjsich
filmech, postava, jiz v tomto filmu propujcuje hlas, ztraci na své unikatnosti, kterou jinak

30V originale: 1. Intended channel of perception: They are intended to be listened to not read, which
distinguishes them from novels or (...) perhaps plays (which can be both read or listened to), 2. Degree of
preparation: They have been carefully prepared, which does not apply to spontaneous conversation or some
types of informal talk, 3. Genuineness of the communication: The communication taking place between the
partners in the conversation is not genuine, unlike in spontaneous conversation, since the real level of
communication is that between the author of the film and the viewers.”

31V origindle: ,,(...) does not correspond to the way normal people talk.“
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v pavodni verzi ma. Tyto skuteCnosti jen potvrzuji to, jak dulezita je otazka hlasu
v dabingu, o které pojednavala kapitola 4.2.1.2, a potieba ji blize zkoumat.

Dalsim faktorem, ktery pfispiva k nepfirozenosti dabovanych filmi a ktery je
v mnoha pfipadech od jejich pivodni verzi odliSuje, je rozsahlé pouzivani spisovného
jazyka (Herbst 1997, s. 294). Ten nevyhnutelné vede k homogenizaci a v dabované verzi
tak dochazi ke ztraté dialektu, ptizvuku ¢i slangu (Schwarzova 2012, s. 406). Jedna se vSak
o nevyhnutelny vysledek piekladatelského procesu, jelikoz skoro zadny regionalni ¢i
socialni dialekt, jenz je pro cilovou kulturu specificky, nelze v prekladu pouzit, aniz by
nepusobil komicky nebo podivné (Herbst 1997, s. 295). Dialekty CJ nelze pouzit ani
v ptipadé€, kdy v ptuvodni verzi dialekty predstavuji dilezity prvek filmu, a to proto, ze jsou
neodmyslitelné spjaty s mistem, kde se pouzivaji (Herbst 1997, s. 295). Jinymi slovy,
pokud by divak sledoval dabovany film odehravajici se ve Spojenych statech, kde by dana
postava mluvila dialektem specifickym pro Brno, nejspiSe by to povazoval za podivné.
Herbstovy poznatky ohledné dialekt se shoduji s témi, které prezentuje Jifi Levy, jenz
v Ceském kontextu navrhuje pro preklad dialekta 1 konkrétni feSeni (viz kapitola 4.1.2.2).

Herbst (1997, s. 295) dodava, ze pouzivanim spisovného jazyka dochazi v dabingu
ke ztraté vyznamovych prvki, které by spadaly do Leechovy (1981, s. 14—-15) kategorie
socialniho vyznamu — kromé dialektu tedy i zemépisny a socialni ptvod fecCnika,
spoleCensky vztah mezi feCnikem a pifijemcem a jejich socidlni status — a k uritému
nedostatku rozdilt mezi riznymi mluvnimi styly. To vSak pfedstavuje zna¢nou nevyhodu,
jelikoz se tim vytraceji rozdily mezi jednotlivymi filmovymi postavami, a nedostatek
jazykového kontrastu navic nevyhnutelné vede k ur€ité monotonnosti projevu (Herbst
1997, s. 295).

S nepfirozenosti dabovaného jazyka je uzce spjaty termin dubbese?, ktery se ve
vyzkumu dabingu ¢asto objevuje a se kterym se poji hanlivé konotace (Chaume 2020, s.
116). Zatimco néktefi timto terminem jednodusSe oznacuji specificky jazyk, jenz se
v dabingu pouziva (Pavesi 2020, s. 158), jini tvrdi, ze dubbese je druh mluveného jazyka,
ktery se pouziva pouze pii dabovani anglicky mluvicich filmi a ktery se vyznacuje
pfitomnosti mnoha anglicisma a syntaktickych kalka (Pérez-Gonzalez 2020, s. 34). S tim
se do jisté miry ztotoziiuje 1 Chaume (2020, s. 116), jenz fika, ze ptipadnou umélost a
nepfirozenost jazyka pouzivaného v dabingu zpusobuje vliv VJ. Namita vSak, ze vnimani
jenom tohoto aspektu limituje definici terminu dubbese pouze na analyzu kalkd a ze pro
pochopeni dubbese je potieba zohlednit i dva dalsi dalezitéjsi faktory, a sice vliv historické
tradice dabingu v cilové kultufe a umélou povahu jazyka pouzivaného ve
vychozich audiovizualnich materialech, ktery zni nepfirozené sam o sob&. Chaume (2020,
s. 116) povazuje dubbese za vice nez jen zargon a oznacuje jej za rejstiik dabingu, jehoz
jednotlivé rysy lze identifikovat na fonetické, morfologické, syntaktické a lexikalni roving.

Ackoli se muaze zdat, ze kvili vySe uvedenym poznatkim je pro piekladatele
nemozné vytvorit text, ktery by na cilové pfijemce pusobil pfirozené, existuji v tomto
ohledu 1 polehc¢ujici okolnosti. Jakykoli divak totiz s audiovizualnim materialem, jakmile

jej za¢ne sledovat, uzavira pomyslnou smlouvu, jejiz soucasti je tzv. ,,odlozeni nedivéry“*

32 Volné lIze do Cestiny pieloZit jako: dabingstina.
3V originale: suspension of disbelief.
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(Mingantova 2010, s. 713). Jedna se o ochotu divaki uvéfit néfemu, cemu by jinak
v bézném zivoté nevérili (Spitteri Miggianiova 2019, s. 40). Divakovi tak nepfipada
zvlastni, kdyz protagonisté nikdy nejedi ¢i nespi, kdyz jsou schopni vynalozit nadlidské
usili nebo kdyz jejich zivoty zméni souhra nadhod (Mingantova 2010, s. 713). Tato
pomyslna smlouva se vztahuje i na jazyk, ktery se v audiovizualnich materialech — a
potazmo v dabingu — pouziva (Mignantova 2010, s. 713). To znamena, ze se piijemce
dabingu nebude pozastavovat nad tim, kdyz postava bude do jisté miry mluvit nepfirozené,
tedy napftiklad kdyz jeji promluvy nebudou obsahovat hezita¢ni zvuky ¢i pauzy.

Navzdory tomu by se vSak piekladatelé méli snazit vytvafet co nejpfirozené;si
promluvy, které odpovidaji jak kontextu, tak situacim, do nichz jsou zasazeny. Pokud by
se kuprikladu stalo, ze by v dabovaném filmu poddany svému krali, kterého nikdy nevidél,
tykal a mluvil neformalné, doslo by k naruseni konceptu odloZeni nedivéry a divak by tuto
skutecnost vnimal jako rusivy element. Je tedy zfejmé, ze rejstiik v dabingu bude hrat velmi
dilezitou roli, a proto poznatky ohledné rejstiiku v titulkovani, které jsou obsazené
v kapitole 4.1.2.2, budou relevantni i v tomto pfipadé. Lze také fict, ze pro dosahnuti
maximalni pfirozenosti dabovanych textd a pro zachovani odlozeni neduvéry by
prekladatelé meli dodrzovat vSechna relevantni Chaumova doporuceni, o nichz pojednava
zacatek kapitoly 4.2.

4.2.2.3 Prevadeéni neverbdlnich informaci

Jak jiz bylo naznaceno v kapitole 4.2.1.2, preklad pro dabing nespociva pouze v prevedeni
verbalnich informaci. Je totiz zdsadni zohlednit i ty, které se vyjadiuji neverbalng, tedy
prostiednictvim feci t€la, hlasu ¢i zpasobu vyjadiovani dané postavy. Zatimco napiiklad u
literarnich textd a jejich prekladt se k vyjadfeni jinak neverbalnich znakl pouzivaji
v zasadé jen verbalni znaky v podobé slov, dabing kvili své povaze predstavuje slozitéjsi
meédium, a tudiz bude vyzadovat i jiné pfistupy. Podle Chauma (1997, s. 325) u piekladu
neverbalni komunikace v dabingu zélezi na tom, zda se vychozi neverbalni znak objevuje
v CJ ¢i cilové kulture, a nabizi konkrétni prekladatelské strategie:

1. pokud neverbalni znak (vyjadfeny prostfednictvim parajazyka, kineziky nebo
kulturnich znaku) v cilové kultufe existuje, prekladatel by se mél zaméfit na
kohezi a koherenci mezi obrazem a slovy, jelikoz se mohou vyskytovat urcita
omezeni, kterd vznikaji interakci verbalniho a vizualniho podtextu,

2. pokud neverbalni znak v cilové kultufe neexistuje, prekladatel by ve verbalnim
podtextu mél vyuzit explicitace, pokud je tedy ucCelem piekladu to, aby se jim
pfijemci zabavili. Tim dojde ke koherenci mezi obrazem a slovy,
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3. pokud neverbalni znak v CJ neexistuje a pokud by bylo jeho verbalni vysvétleni
v prekladu zavadgjici nebo by neodpovidalo vizualnim informacim nebo pokud
by preklad znaku nedaval pro cilovou kulturu smysl, prekladatel by mel vyuzit
kompletni substituce, pokud tedy nezamysli zavést v cilové kultufe novy koncept,
aniz by jej vysvétlil. 34

Existence téchto strategii pfispiva k duleZitosti a vaznosti otazky neverbalni

komunikace a jejiho prevedeni v dabingu. Z téchto strategii je také zfejmé, Ze se verbalni a
neverbalni vstupy mohou vzajemné doplriovat, nebo si odporovat (Sanchez-Mompeanova
2020, s. 4), a proto by tyto vstupy mél piekladatel synchronizovat. Pokud by naptiklad
doslo k tomu, ze by divak na obrazovce vid¢l, jak postava rozhnévané ukazuje vztyceny
prostfednicek, ale nepouziva afektovany slovnik, nejspiSe by meél horsi pozitek ze
sledovani. Tato kapitola spolecné s kapitolou 4.2.1.2 tedy dokazuji, Ze parajazyk a kinezika
mohou obsahovat neverbalni informace, jez je tfeba v prekladu vyjadiit. To jen utvrzuje
argument, ze by se dabingovi prekladatelé neméli ve své praci soustiedit jenom na
prevadéni informaci vyjadienych verbalng, ale také neverbalné.

4.3 Rozdily mezi videohrami a ostatnimi audiovizuilnimi produkty

Pfi porovnani videoher s ostatnimi audiovizualnimi produkty lze nabyt dojmu, Ze mezi
nimi existuji jen minimalni rozdily, jelikoz u videoher pfijemce stejnym zptsobem sleduje
déni na obrazovce. Mejias-Climentova (2021, s. 4) zastava nazor, ze videohry — stejné jako
naptiklad filmy ¢i seridly — maji povahu multimedialnich textl, za které Snell-Hornbyova
(2006, s. 85) povazuje ty, které jsou zprostfedkovany technickym nebo elektronickym
médiem vyzadujici zrak i sluch. Videohry s filmy a seridly rovnéz sdili i to, Ze maji povahu
multimodalnich textl, jelikoz zahrnuji rizné sémiotické zptisoby verbalnich a neverbalnich
vyjadreni, které utvareji vyznam (Snell-Hornbyova 2006, s. 85) (Mejias-Climentova 2021,
s.4). Kromé téchto dvou vlastnosti se vSak videohry od ostatnich audiovizualnich materialt
zasadné lisi.

Jednim zhlavnich rozdild je skuteCnost, ze jedina mozna interakce divaka
s audiovizualnim materidlem je, kdyz jej zastavi ¢i pretoci. Naopak videohry jsou na
hracove interakci zcela zavislé, jelikoz bez jeho konstantnich zasaht se herni obsah nemuze
nikam posunout. Tyto zasahy 1ze vykonat prostiednictvim nejriznéjsSich zafizeni s ohledem
na to, co dana hra vyzaduje. Naptiklad muze jit o mys, klavesnici, ovlada¢ pro konzoli,
ovlada¢ pro virtualni realitu, volant a pedaly, knipl, tane¢ni podlozku, kytaru ¢i samotné
hracovy prsty v ptipadé her pro chytré telefony. Z té€chto poznatk vyplyva, ze kromé

3V originale: ,,1. if a non-verbal sign (expressed by means of paralanguage, kinesics or cultural signs) exists
in the target culture, the translator's worries should be addressed to cohesion and coherence between image
and words, as there might be some constraints coming from the interaction of verbal and visual subtexts (...),
2. if a non-verbal sign does not exist in the target culture, explicitness in the verbal subtext is highly
recommendable if the purpose of the translation is to make the audience enjoy themselves (...) Coherence is
then established between image and words. (...), 3. if a non-verbal sign does not exist in the target language,
and the verbal explanation is misleading, or flouts the visual information, or its translation is meaningless for
the target culture (...) total substitution is then recommended if the translator's aims are not to introduce a
new concept in the target culture with no explanations. (...).*
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vizualniho a zvukového kanalu komunikace mezi videohrami a jejich pfijemci probiha jesté
prostfednictvim dal§iho kanalu, ktery se oznacuje za dotekovy (Mejias-Climentova 2021,
s. 6).

Komunikace mezi hra¢em a videohrou je navic oboustrannd, jelikoz hra vysila
informace prostfednictvim vizualniho, zvukového a také dotekového kanalu (pokud hra
napfiklad zplGsobi vibrace herniho ovladace), na které hra¢ nasledné reaguje
prostiednictvim haptickych koda (dotekového kanalu) ¢i kinetickych kodu (vizualniho
kanalu) (Mejias-Climentova 2021, s. 8). Kinetické kody se pak nejcastéji vyuzivaji, pokud
se jedna o hru, kterd sniméa fyzické pohyby téla hrace. Zatimco tedy sémioticky konstrukt
tradi¢nich audiovizualnich produktd je navrzen tak, aby jej deSifrovalo a pochopilo jen
pasivni publikum, u videoher jsou sdéleni dotvarena Cinnostmi hrace, které aktivuji
komplexni multimodalni strukturu kodi a komunikacnich kanala (Mejias-Climentova
2021, s. 10). Tyto Cinnosti také ovliviiuji to, zda se ve hi'e objevi otitulkované ¢i nadabované
materidly, a proto hraova interakce je zdsadni v tom, aby videohra nabyla plného vyznamu
(Mejias-Climentova 2021, s. 10).

Dal$i rozdily mezi videohrami a ostatnimi audiovizualnimi produkty jiz tkvi v tom,
jak se prekladaji a jaké problémy se v prekladatelském procesu objevuji. Je totiz béznou
praxi, ze lokalizatofi musi pracovat pouze s tabulkami obsahujici veskeré relevantni texty
pro preklad, aniz by méli pfistup k samotné videohie (Bernal-Merino 2015, s. 131)
(O’Haganova a Mangironova 2013, s. 118). Prestoze takovyto postup muze pusobit
prekvapivé, prekladatelé musi podepsat smlouvu o mléenlivosti, nez za¢nou na lokalizaci
pracovat (O’Haganova a Mangironova 2013, s. 269), coz v extrémnich pfipadech mize
znamenat prave to, ze se nemohou podivat, jak jejich preklad ve videohte vypada. Dalsi
divody spocivaji v tom, Ze jde o neblahy disledek snahy vyvojait zabranit piratstvi jejich
softwaru (Dietz 2007, s. 5), a rovnéz v tom, ze audiovizualni materialy, které je potfeba
otitulkovat ¢i nadabovat, jesté nebyly vytvoreny (Mejias-Climentova 2021, s. 108). To
proto, ze lokalizace videoher velmi Casto probihéd soucasné s tvorbou samotného originalu
(Mejias-Climentova 2021, s. 87), ¢imz se naprosto lisi od vétSiny ostatnich druht piekladu,
které vznikaji az po vydani VT.

Prekladatelé si tak ve vétsiné€ pfipadi musi vystacit pouze s konstantné se ménicimi
psanymi texty v podobé transkriptu ¢i textovych fetézci — a v lepSim pfipad€ i fadou
relevantnich obrazka ze hry — kromé toho vSak nemaji k dispozici ani video, a ani zvukovou
stopu (Mejias-Climentova 2021, s. 87 a 107-108). Ba co vic, tyto psané texty byvaji
dekontextualizované (Mejias-Climentova 2021, s. 107) a Casto se neptekladaji na zaklade
n¢jaké logické posloupnosti, nybrz tak, aby odpovidaly specifickému harmonogramu
lokaliza¢niho projektu, ktery se muze fidit marketingovymi pozadavky (O’Haganova a
Mangironova 2013, s. 130).

Jinymi slovy, lokalizatofi neptekladaji texty dle toho, jak by se naptiklad mohly ve
hie chronologicky objevovat, ale dle toho, které jsou podle projektového vedeni zrovna
nejdulezitéjsi. Prekladatelé tak mohou byt klidné nuceni jeden den piekladat texty
objevujici se na konci hry a druhy den texty pochazejici z uplného zacatku hry. Tyto vyse
uvedené postupy by byly s ohledem na poznatky v kapitolach 4.1 a 4.2 v tradi¢nim
titulkovani a dabingu zcela nerealistické a neaplikovatelné, paklize by mél byt finalni
produkt kvalitni. Pfitom v oblasti lokalizace videoher jde o zcela béznou praxi.
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Je tedy zfejmé, ze mezi videohrami a ostatnimi audiovizualnimi produkty existuji
znacné rozdily, které samy o sobé predstavuji oblast hodnou akademického vyzkumu.
Existence téchto rozdili navic naznacuje, ze videoherni titulkovani a videoherni dabing
budou mit sva specifika, kterda mohou byt v mnohych ohledech naprosto odlisna od
tradi¢niho titulkovani a dabingu. Nasledujici podkapitoly proto videoherni titulkovani a
videoherni dabing zanalyzuji a nasledné porovnaji s tradi¢nim titulkovanim a tradi¢nim
dabingem s cilem identifikovat ptipadné rozdily.

4.3.1 Rozdily mezi tradic¢nim titulkovanim a videohernim titulkovanim

Jak jiz bylo feCeno v kapitole 4.1, v ramci AVT se titulky bézné déli do dvou kategorii, a
sice na mezijazykové a vnitrojazykové. Toto rozd¢€leni 1ze aplikovat i na videoherni titulky.
Zatimco vnitrojazykové titulky se vazou k videohram v ptivodnim jazyce a slouzi jako
doslovny ptepis dialogt hernich postav a instrukci, jak ve hi'e postupovat, mezijazykové
titulky jsou spjaté s lokalizaci a Casto predstavuji zpusob, jakym hra maze komunikovat i
s cizojazy¢nym publikem (Bernal-Merino 2013, s. 108).

Mezijazykové titulky a jejich dualezitost také Gizce souvisi s rozsahem lokalizace, o
kterém pojednavala kapitola 3.1.2. Pokud se napiiklad lokaliza¢ni tym vyda cestou
Castecné lokalizace, mezijazykové titulky hraji naprosto klicovou roli. Kromé toho, ze
zachycuji promluvy hernich postav v textové podobé (Chandlerova 2005, s. 185), také
mohou slouzit k tomu, aby videohra uzivateli predala dalezité informace potfebné k tomu,
aby v ni postoupil dal (Mangironova 2013, s. 45). U uplné lokalizace pak hra disponuje
alternativou v podob¢ dabingu, a jelikoz jsou herni titulky volitelné v tom smyslu, ze jsou
obvykle ve vychozim nastaveni vypnuté a hra¢ je musi sam manudalné zapnout
(Mangironova 2013, s. 46), dulezitost mezijazykovych titulkt je v tomto piipadé mensi.

Kromé tohoto zakladniho d€leni na vnitrojazykové a mezijazykové titulky se vSak
videoherni titulky a jejich tvorba od jejich tradi¢nich protéska diametralné lisi.
Lokalizatori totiz oproti titulkafim nemohou vyuzivat programy na vytvafeni titulkt
(Mangironova 2013, s. 45), coz lze oznacit za dusledek toho, Zze nemaji béhem své prace
pfistup k samotnym audiovizualnim materialim hry (viz kapitola 4.3). Mimoto vsak
mohou nastat pfipady, kdy titulky objevujici se ve vychozich cinematicich a cutscénach
jsou napevno zakomponovany do obrazu, coz by znamenalo, Ze jsou soucasti softwarového
kodu, a jejich vyhledavani, editace, preklad a op€tovna integrace by tudiz predstavovala
pomérné Casove narocny ukol, ktery je nachylny k chybam (Bernal-Merino 2013, s. 174).
Aby se témto zasahim do softwarového kodu predeslo, je nutné, aby byl kod od pocatku
programovan tak, aby umozioval titulkovaci funkci (Mangironova 2013, s. 45), diky které
by lokalizatofi mohli snadno titulky nejen do videohry zakomponovat, ale také v nich
zpétné provést zmény, paklize by to bylo nutné. Tento poznatek jen potvrzuje, jak dalezitou
roli ve videoherni lokalizaci hraje internacionalizace (viz kapitola 2.1.3).

Snad asi nejvétsim rozdilem mezi tradi¢nimi a videohernimi titulky je ale skuteCnost,
ze videoherni titulky nevznikaji v souladu s doporu¢enymi postupy a standardy
(Mangironova 2013, s. 48), které specifikovala kapitola 4.1 a které predstavuji naprosto
béznou praxi u titulkovani jinych audiovizualnich materialti. Podle Mangironové (2013, s.
48) tuto situaci zapficCiniuje né€kolik raznych faktort, kterymi jsou napiiklad:
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1. fakt, ze nova odvétvi, kterymi videohry a jejich lokalizace nepochybné jsou,
obecné postradaji standardizaci,

2. nedostatecné poveédomi videohernich vyvojaifi o potiebé titulkd, které se
napiiklad projevuje tim, ze se titulky mohou zobrazovat i na mistech, kde
videohra vyzaduje, aby hra¢ vénoval pozornost jinym zalezitostem (Mangironova
2013, s. 49),

3. cCasovy tlak, jenz se obecné vaze k fazi vyvoje nové videohry, coz znamena, ze
nekteré oblasti, na kterych se pracuje, se musi upfednostnit pfed jinymi, a
pfistupnost uzivateli tim padem nemusi byt tim nejdalezitéjsim,

4. nedostatecné vzdelani nekterych videohernich prekladatel v oblasti AVT,
zejména v piipadé mezijazykovych titulk(.?

Kvili tomuto zasadnimu rozdilu se videoherni titulky od tradi¢nich titulkd 1isi i
v dalSich ohledech, které jsou predevsim technického charakteru. Zatimco u standardniho
titulkovani je napiiklad normou, ze se titulky umistuji na spodni ¢ast obrazovky,
videoherni titulky se mohou na obrazovce objevit prakticky kdekoli, a to zptisobem, ktery
videohra uzna za vhodny (Bernal-Merino 2013, s. 108). Takovyto pfistup ma za nasledek,
ze déni na obrazovce ma svou povahou spise blize ke komiksu nez k jakémukoli jinému
audiovizualnimu produktu (Bernal-Merino 2013, s. 173), mozna také proto, ze se titulky u
nekterych her objevuji v textovych bublinach nad postavami (Mangironova 2013, s. 50).

K tomuto pfirovnani ke komikstim piispiva také délka videohernich titulka a jejich
segmentace. U béznych titulka je standardem, Ze se skladaji z jednoho az dvou tadku,
jejichz maximalni pocet znaka by se mél pohybovat v rozmezi od 30 do 42 znaku na fadek
v zavislosti na médiu, ve kterém se objevuji. Videoherni titulky se naopak mohou skladat
z jednoho az péti fadku, kdy jednotlivé fadky mohou obsahovat vice nez sto znakt (Bernal-
Merino 2013, s. 108). To reflektuje skutecnost, ze se titulkim ve videohernim primyslu
nevénuje zadna zvlastni pozornost — kromé tedy toho, aby vizualn¢ zapadaly do obrazu —a
proto také k rozdéleni titulku na vicero fadkd dochazi kvili nedostatku prostoru, nikoli
kvali syntaktickym ¢i logickym pozadavkim (Bernal-Merino 2013, s. 172 a 176).

Takovyto postup by se v tradi¢nim titulkovani povazoval za zcela chybny, jelikoz se
k rozdéleni titulku na dva tfadky vazou striktné dana pravidla. Mangironova (2013, s. 51)
dodava, Ze oproti béznym titulktim, jejichz rozd€leni na dva fadky se vykonava s ohledem
na zachovani ¢tivosti, videoherni titulky maji tendenci vyuzivat veSkery prostor, ktery maji
k dispozici, a tudiz muze napiiklad nastat situace, kdy prvni fadek bude dlouhy, zatimco
druhy bude obsahovat jen jedno slovo. Nasledujici obrazek 4 ilustruje, jak k titulkim a
jejich segmentaci pristupuje naptiklad videohra World of Warcraft (2004-):

3V originale: ,,1. the young nature of the video game and the game localisation industries, which, in general,
lack standardisation, 2. the lack of awareness of the need for subtitles by game developers, 3. the time
pressures generally associated with the development phase of a new game, which means that some features
must be prioritised over others, and accessibility may not feature top of the list, 4. and the lack of training in
AVT of some game translators, particularly in the case of interlingual subtitles.*
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Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetuer adipiscing elit. Aliquam in
lorem sit amet leo accumsan lacinia. Ut

tempus purus at lorem. Mauris
elementum mauris vitae tortor. Nullam
sapien sem, ornare ac, nonummy non,
lobortis a enim. Nam sed tellus id
magna e

Obrazek 4: Snimek z videohry World of Warcraft (2004-)

V této videohte ma kazdy hrac k dispozici svou vlastni herni postavu, kterou ovlada.
Hraci pak mezi sebou mohou komunikovat prostfednictvim zprav, jez sepiSou a odeslou.
Tyto zpravy se zobrazi v podobé titulkt jednak v textové bubliné nad postavou hrace, ktery
zpravu odeslal, a jednak v konzoli v levém dolnim rohu obrazovky. Na tomto konkrétnim
snimku si 1ze vSimnout, Ze videohra rozdé¢lila titulek nad zobrazenou herni postavou na osm
radka a v konzoli na ctyfi radky. Ukazka rovnéz demonstruje, ze videohra déli titulky
automaticky, a to na zakladé prostorovych omezeni, jez jsou dana velikosti textové bubliny
a konzole, nikoli na zaklade syntaktickych ¢i jinych logickych pravidel. Vysledkem jsou
proto fadky ruznych délek, jejichz segmentace oproti béznym titulkim probiha na
nepatiicnych mistech. Nutno také dodat, ze vSechny titulky v této videohie jsou omezeny
maximalnim pocétem znakl, ktery nemohou piekrocit. Vyobrazena promluva na ukazce
tohoto maximalniho poétu dosahuje.*®

Dalsi rozdil se tyka casovych parametra, respektive toho, jak dlouho se titulek na
obrazovce zobrazuje. Takzvané pravidlo Sesti sekund, se kterym by se pfi tvorbé tradi¢nich
titulk mélo pracovat, se v piipadé videohernich titulkti nedodrzuje (Bernal-Merino 2013,
s. 175). Podle Bernal-Merina (2013, s. 175) tim dochazi k tomu, ze Cteci rychlost
videohernich titulkti miiZze dosahovat hodnot i pies 20 CPS, coz pfesahuje hodnotu 17 CPS,
jez se vbézném titulkovani povazuje za standard. Zasadnim problémem také je, ze
videoherni titulky mohou byt v kodu naprogramované tak, aby se zobrazovaly urcitou
dobu, kterou nelze zmeénit, a to podle potieb originalu (Bernal-Merino 2013, s. 175).

Jinymi slovy, pokud vyvojafi videohry rozhodnou, ze urcity titulek bude trvat 3
sekundy, pak jej v kodu naprogramuji tak, aby se zobrazoval jen 3 sekundy. Pokud pak
videohra musi projit procesem lokalizace, prekladatelé jsou nuceni pracovat s timto

% Agkoli 1ze na zakladg tohoto popisu namitnout, ze se v piipadé videohry World of Warcraft nejedna o
titulky, nybrz o pouhou vymeénu zprav mezi hra¢i, naprosto stejnym zptisobem dochazi k titulkovani promluv
hernich postav, které jiz hracCi neovladaji.
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Casovym ramcem, ktery nelze zmeénit. To muze zpusobit, Ze cilové titulky budou delsi, a
tudiz Cteci rychlost bude o to vyssi (Bernal-Merino 2013, s. 175).

S vyménou titulka se poji dalsi rozdil, ktery tizce souvisi s tim, ze videoherni titulky
jsou obsahové delsi a maji vicero fadku. Oproti standardnim titulkim, kdy je bézné, ze
pokud je promluva dané postavy dlouhd, jeden titulek stfidd druhy, dokud promluva
neskonc¢i, videoherni titulky jsou povétSinou synchronizované se zvukovou stopou v tom
smyslu, ze jeden titulek obsahuje vSe, co je ve zvukové stopé feCeno, a zobrazuje se, dokud
zvukova stopa neskon¢i (Mangironova 2013, s. 49). Az poté mize dojit ke spusténi nové
zvukové stopy — a tedy i k zobrazeni nového titulku — coz mnohdy znamend, ze zacina
mluvit dalsi postava (Bernal-Merino 2013, s. 175).

Z tohoto postupu vyplyva rozdil lingvistického charakteru, ktery spociva v redukci.
Ta se bézné vyskytuje u standardnich titulkd, jelikoz predstavuje kliCovou strategii, diky
které titulky mohou vyhovét ¢asovym a prostorovym pozadavkam. U videohernich titulkt
naopak k redukci nedochazi bud’to viibec — coz je typické pro vnitrojazykové titulky kvuli
pozadavkam hernich vyvojait, aby byly doslovné — nebo minimalné (Mangironova 2013,
s. 51).

Bernal-Merino (2013, s. 179-180) dale namita, ze se videoherni titulky oproti
béznym titulkim li§i v tom, ze mohou nabyt interaktivniho charakteru, jelikoz mohou
naptiklad slouzit jako zpiisob, jakym hrac rozviji s hernimi postavami dialog, a tim padem
pfipominaji texty, které se vyskytuji v menu softwarovych aplikaci. Prikladem muiize byt
jiz zminéna hra Fallout, ktera je zachycena na nasledujicim obrazku 5:

Obrazek 5: Snimek z videohry Fallout (1997)
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Na tomto snimku si lze v§imnout, ze hra¢ ma na vybér z nekolika moznosti, jak herni
postaveé odpoveédet. Jednotlivé moznosti se od sebe lisi a kazda z nich nasledné vyvola jinou
reakci herni postavy a jinym zpusobem ovlivni vztah mezi postavou a hracem. Timto
zpusobem hrac aktivné interaguje s videohrou a sam si vybira, jak se v ni bude prezentovat
a jak bude pfistupovat k jednotlivym hernim postavam. Daéle je z obrazku ziejmé, ze se
jednotlivé titulky vyskytuji v zelené barvé, kromé tedy titulku, na kterém se nachazi kurzor.

Fallout vSak rozhodné neni jedinou videohrou, ktera by disponovala barevnou
raznorodosti titulkti. Zatimco standardni titulky byvaji vétSinou bilé ¢i zluté a zvolena barva
musi zustat neménna napfi¢ celym audiovizualnim materialem, kromé tedy titulkd pro
osoby se sluchovym postizenim, kde rizné barvy titulku slouzi k rozliSeni postav (Diaz
Cintas a Remaelova 2014, s. 130), videoherni titulky velmi casto vyuzivaji barvy
k nejriznéjsim ticelim. Konkrétné pak k vizualnimu zvyraznéni destinaci, kam se hra¢ ma
vydat, ¢i informaci, které jsou pro dulezité pro hladky pribéh videohry, jakymi jsou
napiiklad napoveédy a voditka (Mangironova 2013, s. 50).

Je pozoruhodné, ze videoherni titulky po vzoru béznych titulki pro osoby se
sluchovym postizenim také casto v dialozich vyuzivaji barvy krozliSeni promluv
jednotlivych postav (Mangironova 2013, s. 50). Ba co vic, videoherni titulky mohou pro
tento ucel rovnéz obsahovat bud'to portrét postavy, ktera zrovna hovoii, nebo jeji jméno
(Mangironova 2013, s. 50). Titulky obsahujici jméno promlouvajici postavy zachycuje
konzole v obrazku 4. Pfitom lze argumentovat, ze u bézného titulkovani tento posledni
postup bude pravdépodobné nezadouci, protoze pridavanim jmen postav do jednotlivych
titulkt dojde ke znacnému omezeni prostoru, ktery titulkafi maji k dispozici. Toto prolnuti
mezi videohernimi titulky a titulky pro osoby se sluchovym postizenim lze vysvétlit tim,
ze herni vydavatelé na osoby se sluchovym postizenim aktivné cili (Bernal-Merino 2013,
s. 178). Nasledujici obrazek 6 ze hry Half-Life 2 (2004) ilustruje mozny ptistup videoher
k barevnému rozliSeni hernich postav.

No, netiat-all! Itwas a calgulation error, not a mechanical probler.
Then be,you should [efne the calculations next time, well as installing it.

25

Obrazek 6: Snimek z videohry Half-Life 2 (2004)
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Snimek zachycuje hadku dvou hernich postav, ktera je otitulkovana. Promluva Judith, ktera
se nachazi na pravé stran¢ obrazovky, je zaznaCena zelen€, zatimco promluva Alyx, jez se
vyskytuje na levé stran€ obrazovky, je zaznacena fialové. Je dulezité také zminit, ze napfic
celou hrou se tyto barvy neméni, a tudiz kazdé postave v titulcich pfislusi jedna a tataz
barva. Timto zplsobem hra umoziiuje osobam se sluchovym postizenim si jednotlivé
postavy zapamatovat a rozpoznat, kdy zrovna promlouvaji.

Je tedy ziejmé, ze mezi videohernimi titulky a tradicnimi titulky existuji vyznamné
rozdily, a tudiz je nutné je chapat jako dva odlisné druhy. Z této skutecCnosti také vyplyva,
ze k nim nelze pfistupovat stejnym zpusobem, a aplikovani existujicich modelti hodnoceni
kvality titulki na herni titulky tedy nebude mozné, jelikoz nejsou pfizptusobeny
specifickému charakteru, potiebam a technickym limitacim hernich titulkd.

Na zavér je vhodné zminit, Ze se tato podkapitola zabyvala porovnanim titulkim,
které jsou uréené vyhradné pro zafizeni se statickou obrazovkou. V soucasné dobé vSak
existuji zafizeni, jejichz obrazovka nabyva naopak dynamického charakteru, jako naptiklad
bryle pro virtualni ¢i rozSifenou realitu. Specifickd povaha téchto zafizeni a fakt, zZe na
titulky, které se na nich mohou zobrazovat, nelze aplikovat Gplné vSechna pravidla
tradi¢niho titulkovani (Rotheova et al. 2018, s. 210), proto ptedstavuji pro AVT novou
oblast, ktera je relativné neprobadana, perspektivni, plnd vyzev a ktera tedy zasluhuje
pozornost akademické obce. Vyzkum v této oblasti by se také mohl zabyvat otazkou, zda
se v kontextu zafizeni pro virtualni ¢i roz§ifenou realitu videoherni titulky od tradi¢nich
titulka stale 1isi, nebo zda doslo v disledku vzniku nového prostredi a média k jakési
konvergenci, a tudiz k odstranéni veskerych rozdilu.

4.3.2 Rozdily mezi tradi¢nim dabingem a videohernim dabingem

Oproti videohernim titulkiim je vznik videoherniho dabingu velmi Casové a financné
narocny, coz povétsinou vede k tomu, ze neni soucasti lokalizace (Zhangova 2022, s. 374).
To ostatné podle O’Haganové a Mangironové (2013, s. 167) potvrzuje i Alexander O.
Smith, ktery pracoval na lokalizaci videohry Final Fantasy 12 (2006) z japonstiny do
angliCtiny. Smith vysvétluje, ze preklad promluv urcenych pro dabing mize vyzadovat
hodiny prace a ze béhem lokalizace videohry Final Fantasy 12 jakakoli prelozena
promluva musela projit kontrolou jeste¢ jiného piekladatele, poté editora, reziséra, a
nakonec samotného dabéra (Jayemanne 2009, s. 141). Je tedy zfejmé, Ze se jedna o proces,
jenz je nejen ¢asove narocny, ale také komplexni, jelikoz na ném spolupracuji odbornici
z nejruznéjSich obord, ktefi by se méli shodnout na jeho vysledné podobé (O’Haganova a
Mangironova 2013, s. 167). To ovSem naznacuje, ze pokud lokaliza¢ni tym pracuje s velmi
omezenym mnozstvim cCasu, ktery nemlze vénovat takovémuto postupu, kvalita
videoherniho dabingu muze byt v takovémto piipadé horsi.

O’Haganova a Mangironova (2013, s. 167) popisuji, ze kvalita piekladu promluv
hernich postav muze byt také negativné ovlivnéna tim, za jakych podminek prekladatelé
musi pracovat. Jako piiklad uvadi, ze lokalizatofi musi prekladat textové soubory, ve
kterych se objevuji veSkeré promluvy dané herni postavy, aniz by bylo jakkoli zaznaceno,
s kym postava mluvi, nebo v jaké Casti videohry se promluva vyskytuje.
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Za dalsi uskali 1ze povazovat to, ze samotni dabéfi béhem nahravani nékdy musi fikat
pouze jednotliva slova nebo promluvy odloucené od zbytku dialogu, a to vSe v nékterych
ptipadech i bez kontextu (O’Haganova a Mangironova 2013, s. 167). Ackoli se nejedna o
problém z pohledu prekladu, Spatny vykon dabéra, jehoz postava se ve vysledném produktu
napfiklad vyjadiuje neadekvatné s ohledem na herni pfibéh a kontext, miize mit negativni
dopad na to, jak konecni ptijemci na samotny pieklad a celkovou lokalizaci budou nahlizet.

Prestoze se jedna o dva razné zpusoby piekladu, videoherni dabing s videohernimi
titulky sdili to, ze se v mnohém lisi od svého tradicniho protéjsku. Nutno podotknout, ze
ackoli se videohernim titulkiim vénuje zna¢na pozornost, srovnavani videoherniho dabingu
s tradiCnim dabingem je zcela neprobadana oblast, kterou se — pokud je mi zndmo — zabyva
pouze Laura Mejias-Climentova. Z tohoto divodu bude tato podkapitola Cerpat primarné
z jejich poznatkd.

Prvni rozdil souvisi se samotnym rozhodnutim o podobé AVT. Zatimco u tradi¢niho
AVT je bézné, ze prekladatelské zadani jiz v prvopocatku urci, zda se audiovizualni
material bude dabovat, ¢i titulkovat, u lokalizace videoher toto rozhodnuti mtze padnout
az v pozd¢jsich fazich vyvoje, a to v zavislosti na tom, co umoziuji dostupné finan¢ni
prosttedky (Mejias-Climentova 2021, s. 129). Tento fakt indikuje, Ze lokalizacni tymy
nemusi nutné od pocatku védeét, zda se budou ubirat cestou plné lokalizace Ci Castecné
lokalizace. Mohou se proto nejprve zaméfit na preklad textd, které tvoti spolecny zaklad
obou téchto typt lokalizace — napfiklad tlacitka, herni nastaveni ¢i popisy hernich predmétu
— a az po piipadném rozhodnuti vedeni projektu mohou zacit prekladat audiovizualni
materidly. Nicméné ¢im déle s timto rozhodnutim vedeni projektu otali, tim méné Casu
mohou lokalizacni tymy pfipadné tvorbé dabingu vénovat. Pokud tedy toto rozhodnuti
nepadne jiz na samotném zacatku vyvoje hry, lze tvrdit, Ze oproti tymum pracujicich na
tradiénim dabingu maji lokalizacni tymy méné prostoru pro pieklad, spravnou
implementaci a revizi, coz muze negativné ovlivnit samotnou kvalitu videoherniho
dabingu.

Kvalitu rovnéz muze ovlivnit i pracovni postup pii tvorbé dabingu. Mejias-
Climentova (2021, s. 95 a 129) tvrdi, ze u tradi¢niho dabingu se postupuje podle tzv.
,vodopadového modelu“*’, kdy se jedna ¢ast vyhotovi v plném rozsahu, nez se piejde
k dalsi, kdezto videoherni dabing ¢asto vznika podle tzv. ,agilniho modelu“*. V tomto
modelu se VT urcené pro dabingovy preklad — Casto aniz by byly chronologicky ¢i logicky
sefazeny — rozdéli na né€kolik celku, které se mnohdy konstantné méni a aktualizuji a na
kterych lokalizatofi nepracuji postupné, nybrz stfidavé a v zavislosti na aktudlnich
pottebach projektu (Mejias-Climentova 2021, s. 95-96).

Muze se tedy stat, ze zatimco lokaliza¢ni tym pracuje na druhém celku, obdrzi
aktualizovany prvni celek, ktery musi upfednostnit, pfi¢emz obdrzi i tfeti celek, jenz musi
prelozit co nejrychleji, ackoli druhy celek nemusi byt jesté hotovy (Mejias-Climentova
2021, s. 96). Kvuli tomuto postupu u videoherniho dabingu oproti tradi¢nimu dabingu
Castéji dochazi k chybam, protoze dabéfi mnohdy musi zpétné nadabovat nové promluvy
¢i predabovat promluvy, které jiz vyhotovili (Mejias-Climentova 2021, s. 129).

37V originale: waterfall model.
38V originale: agile model.
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Jak jiz bylo v této praci zminéno, zasadnim rozdilem mezi lokalizaci videoher a
tradi¢nim AVT je skuteCnost, Ze lokalizacni tymy ¢asto nemaji béhem piekladu k dispozici
samotné audiovizualni materidly, a tudiz pracuji predevsim s psanymi texty. Pfitomnost
videa a zvukové stopy je pfitom pro dabingovy preklad naprosto kliCova, protoze bez nich
nemuize dojit k adekvatnimu splnéni pozadavka a dodrzeni pravidel vyplyvajicich z kapitol
4.2.1 a4.2.2. A jelikoz lokalizatofi oproti dabingovym piekladatelim nemohou pracovat s
kompletnim materialem, musi volit jiny pfistup, aby zajistili, ze herni dabing bude znit
pfirozen¢, spontanné a synchronizované s obrazem, a proto rizna prekladatelska
rozhodnuti Casto Cini na zakladé svych predchozich zkuSenosti a intuice (Mejias-
Climentova 2021, s. 130).

Jakmile vSak dojde k tomu, aby samotni dabéfi propujcili hernim postavam svuj hlas,
nastava podstatna zména. Ackoli také nemaji pfistup k vizualnim materialim béhem své
prace, oproti lokalizatoriim jiz maji k dispozici zvukové stopy originalu, aby mohli 1épe
napodobit vlastnosti hlasii pivodnich herct, ¢imz se videoherni dabéfi zasadné lisi od
svych kolegti v tradi¢nim dabingu, ktefi pracuji s obéma slozkami dila (Mejias-Climentova
2021, s. 107-108 a 133). Vezmeme-li v potaz, ze lokalizace velmi ¢asto probiha soucasné
jako vyvoj samotné videohry (viz s. 48), pak Ize tento rozdil v dostupnych materialech mezi
lokalizatory a videohernimi dabéry teoreticky vysvétlit tim, ze béhem piekladu psanych
textd pro dabing zvukové stopy jesté nemusi existovat. Nez vSak dabéfi zapocnou svou
praci, zvukové stopy v originale jiz mohou byt vytvorené, a tudiz je mohou vyuzivat.

Vzhledem k tomu, ze vizualni materialy nejsou tedy béhem tvorby prekladu a ani
tvorby dabingu nikomu dostupné, Ize usoudit, Ze je velmi obtizné zajistit, aby vysledny
produkt dodrzoval tii typy synchronie, které se u tradi€niho dabingu dodrzuji. Proto se
behem tvorby videoherniho dabingu uplatiiuje drastické feseni, jez spociva ve vytvoreni
takovych zvukovych stop, jejichz zvukové viny se vizualné budou podobat zvukovym
vlnam pavodnich zvukovych stop (Mejias-Climentova 2021, s. 108). Tento postup je velmi
Casty u cinematikt a cutscén, u kterych cilové zvukové stopy musi po vzoru originalu co
nejvice dodrzovat délku, jednotlivé pauzy a artikulaci, ¢imz se zvySuje pravdépodobnost,
ze dabing bude synchronizovany s dénim na obrazovce, jakmile vizualni materialy
vzniknou (Mejias-Climentova 2021, s. 151).

Jak jiz bylo zminéno v kapitole 4.2, s tradi¢nim dabingem se podle Chauma poji Sest
pozadavkd, jejichz dodrZeni je pro zajisténi kvality nutné. VSechny tyto pozadavky jsou do
znaéné miry relevantni 1 pro videoherni dabing, jelikoz se zda, ze jejich dodrzovani ¢i
naopak nedodrzovani vyznamnym zptsobem ovliviiuje to, jak hraci vnimaji a interaguji
s dabovanymi videohrami (Mejias-Climentova 2021, s. 141). Dva z téchto pozadavku jsou
vsak v kontextu videoherniho dabingu problematické.

Tim prvnim je nutnost sémiotické koherence mezi slovy a obrazem, jejiz dodrzovani
je velmi obtizné, kdyz lokalizatofi musi piekladat texty bez pfistupu k audiovizualnim
materialim, ve kterych se budou zobrazovat (Mejias-Climentova 2021, s. 137). Druhym je
pak nutnost dodrzovat jednotlivé tfi synchronie, coz predstavuje snad nejvétsi rozdil mezi
tradi€nim dabingem a videohernim dabingem (Mejias-Climentova 2021, s. 142). Podle
Mejias-Climentové (2021, s. 148) totiz tradicni chapani dabingovych synchronii neni
slucitelné s videohrami, jelikoz jsou diky své interaktivni povaze slozitéj§im sémiotickym
produktem, a tudiz je nutné samotny koncept synchronii v pfipadé videoherniho dabingu
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redefinovat. K tomu je vSak potteba nejdrive pochopit veskeré faktory, které tuto redefinici
opodstatiiuji, po¢inaje pravé sémiotikou.

U neinteraktivnich audiovizualnich produktd — tedy u filmd, seriald apod. —
komunikace mezi danym dilem a pfijemcem obvykle probiha prostrednictvim vizualniho a
akustického kanalu (Mejias-Climentova 2021, s. 147). Vizualni kanal utvareji
ikonografické kody, fotografické kody, kody mobility, kody planovani a grafické kody,
zatimco akusticky kanal utvareji lingvistické kody, paralingvistické kody, hudebni kody,
kody specialnich efekti a kody umisténi zvuku (Chaume 2020, s. 109). Spojenim
vizualniho a akustického kanéalu navic dochézi ke vzniku edita¢niho kodu a vSechny tyto
zminéné kody jsou uzce propojené a maji vliv na lingvisticky kod (Mejias-Climentova
2021, s. 147). Komunikace mezi videohrou a jejim hra€em probiha prostiednictvim nejen
vizualniho a akustického kanalu, ale také dotekového kanalu, a je oboustranna (viz kapitola
4.3).

Jednotlivé kody jsou v zasadé stejné jako u neinteraktivnich audiovizualnich
produktd, s vyjimkou kéda mobility — jimz se také fika kinetické kody — jez mohou byt
jednostranné ¢i oboustranné, a haptickych koda, které se poji s pfitomnosti dotekového
kanalu (Mejias-Climentova 2021, s. 15). U tvorby videoherniho dabingu mohou
lokalizatofi a dabéfi modifikovat pouze lingvisticky kod, jinak vSak musi dbat na to, aby
nedoslo ke zméné sémiotického konstruktu (Mejias-Climentova 2021, s. 15-16 a 149).
Jejich ukolem je tak brat zfetel na ostatni sémiotické kody, aby lingvisticky kod zapadal do
cilového systému stejné jako zapada do vychoziho, a aby tim padem lokalizovana hra
nabizela stejny herni pozitek a hratelnost jako original (Mejias-Climentova 2021, s. 149).

Ackoli u tradi¢niho dabingu o potiebé synchronii rozhoduji kody planovani, a je
proto pfirozené si myslet, ze to stejné bude platit i u videoherniho dabingu, je nutné si
uvédomit, ze ani lokalizatofi, ani dabéfi nemaji béhem své prace k dispozici vizualni
materialy (Mejias-Climentova 2021, s. 148—150). Tim padem nemaji pfistup k vizualnimu
kanalu a ke kodim planovani. Kromé toho vsak samotna existence kodi planovani ani neni
pro dabing ve videohrach relevantni, jelikoz vizualni stranka videoher nikdy nebude stejna,
a to kvuli zasahim hrace (Mejias-Climentova 2021, s. 149). Jinymi slovy, zatimco
kinematografie je pevna a neménna v tom smyslu, Ze obraz bude pokazdé stejny, at uz se
divak na dilo diva poprvé Ci podesaté, obraz videoher bude vzdy jiny uz jen kvuli
skuteCnosti, ze hra¢ casto mize s obrazem hybat.

Pravé z tohoto divodu by u videoherniho dabingu o potiebé synchronii nemély
rozhodovat kody planovani — jelikoz predpokladaji, ze obraz bude vzdy konzistentni —
nybrz interakce, kterou umoziuje dotekovy kanal (Mejias-Climentova 2021, s. 150).
Ackoli 1ze namitnout, ze otazka synchronii bude v pfipadé videohernich cinematikt kvili
jejich podobnosti s béznymi filmovymi snimky zaviset prave na kodech planovani, i dabing
cinematiku se velmi Casto vytvaii bez pfistupu k vizualnim materialim (Mejias-
Climentova 2021, s. 151). Pokud vsak tyto materialy existuji, tvorba dabingu u cinematikti
se nijak nebude lisit od dabingu animovanych filma, kde se vS§echny tfi tradi¢ni synchronie
dodrzuji (Mejias-Climentova 2021, s. 151).

Stejné jako u tradicniho dabingu, kde nutnost jednotlivych synchronii zavisi na déni
na obrazovce, i u videoher nastavaji nejriznéjsi chvile, které vyzaduji odlisné pfistupy.
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Mejias-Climentova (2021, s. 19-21) tyto chvile oznaduje za tzv. ,herni situace*>® a déli je

na herni akce, ukoly, dialogy a cinematiky,*’ do kterych lze zatadit i cutscény (viz kapitola
3.1.3.1).

Herni akce jsou nejzakladnéj§imi jednotkami v jakékoli videohie a rovnéz nejvice
interaktivnimi situacemi, nebot vyzaduji hraCovu kompletni interakci, aby nabyly plného
vyznamu jak herni akce samotné, tak i texty, jez se k nim mohou vazat (Mejias-Climentova
2021, s. 20). Pod herni situaci si lze predstavit naptiklad boj s nepfitelem, objevovani
herniho svéta €i interakci s hernimi objekty (Mejias-Climentova 2021, s. 20). Jinymi slovy,
pokud napftiklad hra¢ v ramci boje udeti herni postavu, ktera v reakci na to pronese néjakou
promluvu, jedna se o herni akci.

Ukoly se mysli okamziky, ve kterych hraé dostava instrukce bud'to diegeticky,
napiiklad kdyz herni postava fika hraCové postave, kam ma jit, nebo nediegeticky, tedy
kdyz hrace, nikoli jeho postavu, oslovi samotna videohra (Mejias-Climentova 2021, s. 20—
21). Ukoly mohou nastat, kdyz ma hra¢ plnou kontrolu nad hrou, nicmén& mohou hradovu
interakci riznymi zpusoby omezit, piipadné i zcela zamezit, aby instrukcim vénoval
pozornost (Mejias-Climentova 2021, s. 21).

Totéz plati 1 pro dialogy, které oznacuji bud'to konverzace mezi hraCovou postavou
a hernimi postavami nebo konverzace, které maji herni postavy mezi sebou (Mejias-
Climentova 2021, s. 21). Dialogy oproti ukoliim nemusi nutné davat hraci instrukce, jak
ma postupovat, casto jsou vSak kliCové pro rozvinuti herniho piibéhu (Mejias-Climentova
2021, s. 21).

Posledni herni situaci jsou cinematiky, které se nejvice podobaji tradi¢nim
audiovizualnim textim v tom smyslu, Ze zcela zamezi hraCovu interakci a udélaji z n¢j na
urcitou dobu pasivniho divaka (Mejias-Climentova 2021, s. 20). Kazda ztéchto Ctyt
hernich situacich se li§i ve své povaze a prfedevsim v tom, jak ovliviiuji hra€ovu interakci
(Mejias-Climentova 2021, s. 20. A jelikoz o potiebé synchronii ve videohernim dabingu
rozhoduje praveé interakce, kazdad znich bude vyzadovat jiny pfistup k synchronii
v zavislosti na tom, jak moc interakci omezuje.

Pristup k synchronii se také mize riiznit s ohledem na vizualni perspektivu, kterou
videohra béhem hernich akci a dialogh promita, jelikoz miize urovat, jak zblizka a detailné
hra¢ uvidi herni postavy (Mejias-Climentova 2021, s. 150). Jinymi slovy, u videoher
z pohledu prvni osoby budou herni postavy zakonité zachyceny detailnéji a blize k hraci
nez u videoher z pohledu tieti osoby, a tudiZ u obou pfipada se budou synchronie a jejich
potieba lisit (Mejias-Climentova 2021, s. 20). Nutno vSak podotknout, ze vizualni
perspektivy u videoher nejsou jen dvé€, nybrz je jich mnoho, ¢asto v zavislosti na zanru dané
videohry. Zatimco tedy pohled prvni ¢i tfeti osoby je typicky pro zanr sttilecek a RPG, pro
zanr strategii je velmi Casty izometricky pohled ¢i pohled shora. Z této skutecnosti vyplyva,
ze 1 herni zanry pfedstavuji faktor, ktery je tfeba v kontextu videoherniho dabingu brat
v potaz, jelikoz jej mohou ovlivnit (Mejias-Climentova 2021, s. 153).

Na zaklad€ vSech vyse uvedenych poznatki Mejias-Climentova (2021, s. 151-152)
— ktera se odkazuje na mnohé akademiky (Maxwell Chandlerova 2005; Sioli et al. 2007;

¥V origindle: game situations.
40V origindle: game action, tasks, dialogues a cinematic scenes.

58



Le Dourova 2007; Maxwell Chandlerova a Demingova 2012; O’Haganova a Mangironova
2013; Bernal-Merino 2015; Pujol Tubau 2015; Mejias-Climentova 2019; cit. podle Mejias-
Climentové 2021, s. 151) — rozliSuje u videoherniho dabingu celkem pét rtiznych
synchronii:

1. nulova synchronie — tato synchronie se uplatiiuje u hlasi mimo kamerové zabéry,
a tudiz nepodléha zadnym Casovym pozadavkam,

2. cCasové omezeni — tato synchronie spociva v tom, ze prelozené promluvy musi byt
ptiblizné stejné dlouhé jako originaly, mohou vsak byt o 10-20 % kratsi ¢i delsi
nez vychozi promluvy. Pozadovana délka cilovych promluv se obvykle vyméiuje
podle zvukovych vin puvodnich zvukovych stop, které slouzi jako vizualni
voditko. Prekladatelé mohou piipadné pracovat s omezenym poctem znakt i
slov, ktery jim byl nafizen a ktery nesmi piekrocit,

3. striktni Casové omezeni — u této synchronie musi mit prelozené promluvy piesné
stejnou délku jako vychozi promluvy. Preklad se v§ak nesnazi replikovat pauzy
¢i specifickou intonaci, které jsou v ptuvodnich promluvach zachycené,

4. zvukova synchronie — 1 u této synchronie je absolutni pozadavek stejné délky
vychozich a cilovych promluv. Oproti predchozi synchronii je replikovani pauz
a specifické intonace jiz nutnosti,

5. synchronie pohybu rtli — u této synchronie musi mit pielozené promluvy opét
presné stejnou délku jako vychozi promluvy a musi replikovat pauzy a tempo.
Krome toho vSak CT musi byt jesté v souladu s artikulacnimi pohyby rtt dané
herni postavy.*!

Je zfejmé, Ze toto pojeti synchronii se zasadné 1i§i od synchronii u dabingu
neinteraktivnich audiovizualnich produkti. Zatimco u tradi¢niho dabingu jednotlivé
synchronie mohou v ramci jedné scény koexistovat a mohou se dodrzovat zaroven,
synchronie videoherniho dabingu nikoli. Ba co vic, tyto synchronie se svou povahou lisi
v tom, jak moc omezuji a ztézuji tvorbu videoherniho dabingu, a jsou v tomto ohledu
nalezit€ sefazeny od nejmén€ omezujici (nulova synchronie) po nejvice omezujici
(synchronie pohybt rtti) (Mejias-Climentova 2021, s. 148).

Vybér mezi témito péti synchroniemi zalezi na charakteristickych vlastnostech
textovych fetézcu, hernich mechanismech, hernim zanru a predevsim na hernich situacich.
Pro ilustraci Mejias-Climentova (2021, s. 154) uvadi nasledujici tabulku 1, ktera pro zanr
dobrodruznych akénich her ukazuje, jaké synchronie se mohou vyskytovat u jednotlivych

41V originale: ,,1. Wild synchrony (...): no time restrictions apply, used for off-screen voices and off-camera
narrations, 2. Time constraint (...): the translated utterances must be approximately the same length as the
originals, although a 10% or 20% margin is allowed, meaning that the target text can be slightly longer or
shorter than the source text. This is usually measured using the audio waves as a visual reference, although
translators might be informed about the restriction as a limited number of characters or words, 3. Strict time
constraint (...): the translated utterances must be exactly the same length as the original ones. However, no
internal pauses or specific intonation are taken into account, 4. Sound-sync (...): the translated utterances
must be exactly the same length as the original utterances. Internal pauses and prosody must be reproduced
as well, 5. Lip-sync (...): the translated utterances must be exactly the same length as the original utterances,
including pauses and speed, and the text must resemble the character’s lip articulation.®
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hernich situaci, jaké sémiotické kody v téchto hernich situacich mohou ovliviiovat
lingvisticky kod a jaké typy textovych fetézct se k t€émto hernim situacim mohou vazat:

Herni Synchronie Sémioticky kod Typ textového
situace ovliviiujici lingvisticky retézce
(vyvolané kéd
¢innosti
hrace)
Ukoly Nulova Hapticky kod e Diegetické a
(kompletni, synchronie Ko6d umisténi extradiegetic
CasteCna zvuku ké hlasy
nebo zadna Paralingvisticky mimo
interakce kod kameroveé
hrace) zabéry
Herni akce Nulova Hapticky kod e Diegetické
(kompletni synchronie Kéd umisténi hlasy mimo
interakce Casoveé zvuku kamerové
hrace) omezeni Paralingvisticky zabéery
kod e Onomatopoie
Ikonograficky a kratke
kod promluvy
Fotograficky (hracovy
kod postavy a
Kineticky kod jinych
hernich
postav)
e Hluk pozadi
Dialogy Nulova Hapticky kod e Interakce
(kompletni synchronie Kod umisténi mezi
nebo Casové zvuku postavami
Castecna omezeni Paralingvisticky v ramci herni
interakce Striktni kod akce
hrace) casové Ikonograficky
omezeni kod
Zvukova Fotograficky
synchronie kod
Synchronie Kineticky kod

pohybu rtt




Cinematiky * Synchronie * Hapticky kod e Videa ve hfe,
(zadna pohybii rtd e Ko6d umisténi dialogy,
interakce e Nulova zvuku monology a
hrace) synchronie e Paralingvisticky kratké
kod promluvy
e Ikonograficky (tedy scény,
kod které nejsou
e Fotograficky pfedrenderov
kod an¢)
e Kineticky kod e Predrenderov
e Kod planovani ané
e Hudebni kod cinematiky
e Kod specialnich
efektt

Tabulka 1: Synchronie videohemiho a filmového dabingu v zanru dobrodruznych akénich her ve
vztahu k sémiotickym kédum vytvarejicich vyznam audiovizualniho produktu (prfevzato a
adaptovano od Megjias-Climentové 2021, s. 154)

Z této tabulky vyplyva, ze ¢im vice sémiotickych kédu se bude vazat k dané herni
situaci, tim vice tato situace bude omezovat hraCovu interakci, a to bude vyzadovat
odpovidajici synchronii (Mejias-Climentova 2021, s. 153). Zatimco tedy textové fetézce
urcené pro extradiegetické ukoly nebudou piekladatele moc omezovat, protoze se na tyto
promluvy bude v dabingu aplikovat nulovad synchronie, textové fetézce urcené
pro cinematiky budou ptekladatele omezovat znacné, jelikoz budou vyzadovat synchronii
pohybu rti (Mejias-Climentova 2021, s. 153—154). Rovnéz si 1ze v§imnout, ze ¢im je herni
situace omezujici, tim vice bude videoherni dabing v otazce synchronii pfipominat tradicni
dabing (Mejias-Climentova 2019, s. 106), nicméné nikdy s nim nebude Uplné€ srovnatelny.

Jak vSak Mejias-Climentova (2021, s. 153) upozoriiyje, tuto tabulku nelze chéapat
jako preskriptivni navod, jak a na jakych mistech ve videohernim dabingu aplikovat
jednotlivé synchronie, jelikoz se spiSe jedna o mozny deskriptivni popis jak téchto
synchronii, tak i hernich situaci, a to s ohledem na miru interaktivity, kterou ovliviuji
jednotlivé herni situace a jejich sémiotické konfigurace. Je také dulezité znovu zdaraznit,
ze se tato tabulka tykd vyhradné€ zanru dobrodruznych akénich her, a tudiz u jinych
videohernich zanri muze byt situace zcela odlisna. Rovnéz lze namitnout, ze kazda hra je
specificka a svym zpisobem unikatni, a proto se rozdily mohou vyskytovat nejen mezi
riznymi zanry, ale také mezi jednotlivymi hrami stejného zanru.

Jinymi slovy, u riznych zanrG a u riznych her se mohou k jednotlivym hernim
situacim vazat rizné sémiotické kody, které budou riznym zpisobem ovliviiovat hraCovu
interaktivitu. Na zéklad¢ této miry interaktivity lze k jednotlivym hernim situacim pfiradit
ptislusnou synchronii. Zatimco tedy u jedné RPG hry mohou dialogy vyzadovat striktni
Casové omezeni, u druhé RPG hry mohou vyzadovat synchronii pohybu rti. Tato tabulka
spolecn€ s pojetim synchronii od Mejias-Climentové nicméné muze poslouzit jako
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uziteny teoreticky zaklad, od kterého se muze odvijet hodnoceni kvality videoherniho
dabingu.
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S Modely hodnoceni kvality audiovizualniho prekladu a jejich
vyuzitelnost v kontextu hodnoceni kvality audiovizualniho
prekladu ve videohernich lokalizacich

Kapitoly 4.3.1 a 4.3.2 poukazuji na zcela zasadni rozdily v oblasti titulkovani a dabingu,
které se mezi videohrami a neinteraktivnimi audiovizualnimi produkty objevuji. Kvuli
témto rozdilim nelze na videoherni titulky a videoherni dabing nahlizet optikou jejich
tradi¢nich prot&jsku, a je tedy nutné k nim pfistupovat jako k odlisSnym druhtim AVT. Neni
proto divu, ze doposud — pokud je mi zndmo — nevznikl zaddny model, ktery by kvalitu
titulkti ¢i dabingu v lokalizovanych videohrach hodnotil. Nasledujici podkapitoly se proto
zaméfi na existujici modely hodnoceni kvality tradi¢nich AVT s cilem zjistit, zda by se
daly upravit a pouzit pro hodnoceni kvality videohernich titulka a videoherniho dabingu.

5.1.1 Hodnoceni kvality titulkii — model FAR

Snad nejvyznamnéjs§im modelem hodnoceni kvality tradi¢nich mezijazykovych titulkd je
model FAR od Jana Pedersena (2017, s. 217), ktery hodnoti tfi oblasti, jmenovité funk¢ni
ekvivalenci, piijatelnost a Citelnost. Hodnotitel u kazdé z téchto oblasti identifikuje chyby,
které se v titulcich objevuji a které 1ze rozlisit na tfi druhy, a sice drobné, stfedni a zdvazné
(Pedersen 2017, s. 217). Kazda chyba je v zavislosti na jeji zavaznosti penalizovana,
pficemz dobrymi piekladatelskymi feSenimi se hodnotitel nezabyva (Pedersen 2017, s. 217
a224).

Pocet téchto penalizacnich bodl se poté v ramci dané oblasti seCte a vydeli poctem
titulkd, ¢imz hodnotitel zjisti, jak moc je oblast funkéné ekvivalentni, pfijatelna Ci Citelna
(Pedersen 2017, s. 224). Pokud hodnotitel secte vSechny body napii¢ vSemi oblastmi a
vydéli je poctem titulkd, ziska celkové skore titulka (Pedersen 2017, s. 224). Jak vSak
namitad Kaletova (2020, s. 49), tyto hodnoty jsou naprosto nicnefikajici, a proto je
pfinosnéj§i pracovat s kvalitativnim percentilem, ktery lze vypocist tim, ze se pocet
penalizacnich bodu — at’ uz sectenych napfi¢ v§emi oblastmi, nebo jen v ramci jedné z nich
— vydéli poctem titulkd, nasledné vynasobi stem a tato ziskana hodnota se odecte od 100
%. Samotna Nikol Kaletova (2020, s. 62 a 104) ve své praci na model FAR navazuje, fesi
jeho absenci hodnotici Skaly a upravuje jej s cilem utvofit jasn€jsi, systematiCtéjsi a
efektivnéjsi hodnoceni mezijazykovych titulka.

Pokusit se aplikovat model FAR nebo jeho upravenou verzi na videoherni titulky by
vSak bylo obtizné, a to predevsim kvili jiz zminéné oblasti Citelnosti. To proto, Ze se tato
oblast v obou modelech zabyva chybami ve Clenéni titulki a Casovani, interpunkci a
grafickou podobou a cteci rychlosti a délkou fadka (Kaletova 2020, s. 46—49). Kromé
interpunkce a grafické podoby se tedy jedna o faktory, jez v zdsad€ neni mozné hodnotit, a
tudiz je 1ze oznacit za irelevantni. To z toho divodu, Ze se tyto faktory hodnoti na zakladé
doporucenych postupt a standardi (Pedersen 2017, s. 221-224), které se sice bézné
dodrzuji v tradi¢nim titulkovanim, u videohernich titulkti vSak nikoli, ¢asto protoze to neni
ani technicky mozné. Naproti tomu zbyl¢€ oblasti funk¢ni ekvivalence a pfijatelnosti pasobi
kompatibiln€, a tudiz by teoreticky bylo mozné tyto casti FAR modelu pouzit i na
hodnoceni kvality videohernich titulku.
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Zasadni problém nicméné spociva ve finalnim vypocetnim vzorci, ve kterém se
seCtené penalizacni body vydéli poctem titulkti. Vzhledem k tomu, Ze jeden videoherni
titulek povétSinou obsahuje vSechno, co je ve zvukové stopé feCeno, a tudiz nedochazi ke
stfidani titulkti v ramci jedné promluvy, pocet videohernich titulki bude oproti béznym
titulkim vzdy mnohonasobné mensi. Cim je viak podet titulkd mensi, tim z principu horsi
bude vysledné skore titulkd, a potazmo i kvalitativni percentil. To vSak znamena, Ze oproti
béznym titulkim bude dochazet k horsi evaluaci videohernich titulkl, ktera maze byt az
prilis pfisna, a ne zcela opravnéna.

Je tedy ziejmé, Ze pro potfeby hodnoceni kvality videohernich titulkd by se musel
vypocetni vzorec v tomto ohledu upravit. Teoreticky by bylo mozné se inspirovat modelem
TP (viz nasledujici kapitola 5.1.2), a to tak, ze by hodnotitel pfistupoval k jednotlivym
zvukovym stopam, které jsou titulkované, jako k samostatnym segmentim. V ramci téchto
segmentu by hledal chyby a ptidéloval penalizacni body. Ty by poté na konci kazdého
segmentu vydélil nikoli poctem titulkd, jak je u modelu FAR bézné, nybrz poctem slov VT,
ktery se k danému segmentu vaze.

Lze tedy argumentovat, ze pokud by se u modelu FAR hodnotily v oblasti ¢itelnosti
jiné parametry — pripadné kdyby se Citelnost nahradila jinou oblasti relevantni pro
videoherni titulky — a pokud by se upravil vypocetni vzorec pro vyslednou evaluaci, tento
model by teoreticky Slo aplikovat i na videoherni titulky. Nicméné vzhledem ke
skutecnosti, ze cilem této prace je hodnotit kvalitu dabingu ve videohte Warcraft I11: Vidda
chaosu a jejim dodatku Warcraft 111: Ledovy trin, podrobnou upravou modelu FAR pro
ucely hodnoceni kvality videohernich titulkd se nebudu zabyvat. VySe uvedené poznatky
vSak mohou poslouzit jako vychodisko pro hlubsi vyzkum v této oblasti, ktery by mohl
vyustit v sestaveni modelu hodnoceni kvality videohernich titulkii, jenz by se mohl
nasledné otestovat v praxi.

5.1.2 Hodnoceni kvality dabingu — model TP

Ackoli se jedna o vyznamny a Casto pouzivany druh AVT, hodnocenim kvality tradi¢niho
dabingu se pfili§ mnoho teoretikli nevénuje. V tomto ohledu proto stoji za zminku model
FAS navrzeny Andreou Sevé&ikovou (2023). Tento model totiz navazuje na vyse popsany
model FAR, ktery je upraven tak, aby Sel aplikovat na hodnoceni kvality dabingu, a to
napiiklad nahrazenim celé oblasti Citelnosti za oblast synchronizace, jez v dabingu hraje
kliéovou roli (gevéikové 2023, s. 55). V modelu FAS dochazi také k zasadnim zmeénam i
v oblastech funkéni ekvivalence a piijatelnosti, a to diky vlivu modelu hodnoceni kvality
dabingu od Giselle Spiteri Miggianiové (2022) (Sev&ikova 2023, s. 55-59).

Model Spiteri Miggianiové (2022) nesouci nazev model TP vznikl pro tucely
hodnoceni vykonti dabingovych prekladatelti v profesionalnim i akademickém prostiedi a
navazuje na Sest pozadavkd, které by se podle Chauma mély v dabingu dodrzovat (Spiteri
Miggianiova 2022, s. 87-88) a které byly blize specifikované v kapitole 4.2. Tyto
pozadavky autorka chape jako parametry kvality, které jednak rozSifuje a jednak
nasledujicim zptsobem déli na kategorie textovych parametrti a mimotextovych parametrt
(Spiteri Miggianiova 2022, s. 87-90):

64



1. Textové parametry kvality, kterymi jsou:

a. adekvatni synchronie pohybu rtl, jez je zde chapana jako kombinace
fonetické synchronie, izochronie, ale také i rytmické synchronie, ktera se
zabyva rychlosti projevu (Spiteri Miggianiova 2021, s. 6),

b. pfirozené zn¢jici dialogy, tedy takové, co s ohledem na prekazky a vyzvy
popsané v kapitole 4.2.2.2 pasobi co nejpfirozengji,

c. koheze mezi dabovanymi dialogy a dénim na obrazovce, ktera zahrnuje 1
kinetickou synchronii,

d. vémost vychozimu textu, tedy na zakladé poznatkii Chauma (2016, s. 8)
— jenz se odkazuje na Nordovou (2005, cit. podle Chauma 2016, s. 8) —
obsahu, formé€, funkci a/nebo ucinku,

e. privétiva fonoestetika, jez spociva ve vyhybani se nelibozvucnych,
krkolomnych a rozvleklych promluv, které nemusi byt nutn€ nepfirozené
¢i dokonce negramatické, ale mohou rozptylovat pozornost divaku a
vytrhnout je ze soustfedéni na dilo. Fonoestetika je dilezita zejména u
emotivnich monologi a dialogli, u kterych je nékdy dulezitejsi to, jak zni,
nez to, zda jsou v porovnani s VT ekvivalentni.

2. Mimotextové parametry kvality, kterymi jsou:

a. vhodny vybér hlasu dabéra,

b. presvéd¢ivy hlasovy vykonu dabéra,

c. pfirozen¢ zngjici intonace dabéra,

d. vhodna kvalita zvuku.*?

Z téchto dvou kategorii model TP nicméné analyzuje pouze textové parametry
kvality, a to ztoho duvodu, ze jsou za jejich dodrZzovani zodpovédni dabingovi
prekladatelé, kdezto mimotextovymi parametry kvality se zabyvaji jini profesionalové,
kteti jsou soucasti dabingového procesu (Spiteri Miggianiova 2022, s. 88). Autorka rovnéz
zastava nazor, ze model musi analyzovati tzv. ,, funk&nost scénaie“*’, kterou tedy 1ze chapat
jako Sesty textovy parametr kvality, ackoli neni soucasti vySe uvedené¢ho vyctu (Spiteri
Miggianiova 2022, s. 90-91). Funkcnost scénafe se zabyva faktory, které mohou
z praktického hlediska usnadnit nebo ztizit tvorbu dabingu, a pfestoze nemusi mit nutné
dopad na vysledny produkt, lokaliza¢ni spoleCnosti je povazuji za dalezité pro zajisténi
kvality (Spiteri Miggianiova 2022, s. 91).

Stejné jako model FAR, i model TP funguje na bazi identifikace chyb, pficemz
chybou se mysli deviace od optimalni podoby daného textového parametra kvality (Spiteri
Miggianiova 2022, s. 92). Kazdy parametr je stejné dalezity, ma stejnou vahu, a tudiz
jakakoli chyba — at’ uz souvisejici naptiklad s fonoestetikou ¢i vérnosti vychozimu textu —
je stejn€ zavazna a stejnym zpusobem penalizovana (Spiteri Miggianiova 2022, s. 92), coz
oproti modelu FAR predstavuje znacny rozdil. Pro snadnéjsi identifikaci chyb Spiteri

4V originale: ,,1. Textual quality parameters: a. Adequate lip synchronization, b. Natural-sounding dialogue,
c. Cohesion between dubbed dialogue and visuals, d. Fidelity to source text, e. Agreeable phonaesthetics, 2.
Non-textual quality parameters: a. Suitable voice selection, b. Convincing voice performance, c. Natural-
sounding intonation, d. Appropriate sound quality.*

4V origindle: script functionality.
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Miggianiova (2022, s. 97-98) rovnéz uvadi nasledujici klasifikaci, ktera ukazuje, jaké
konkrétni chyby u jednotlivych textovych parametra kvality mohou nastat:

Parametr kvality Konkrétni chyby
(Textové parametry)

Adekvatni synchronie pohybt rt Technické chyby tykajici se Casovani,
rytmu, nesouladu labidlnich souhlések,
nesouladu samohlasek a nesouladu
polosamohlasek

Prirozené zné&jici dialogy Nedostatecna pfirozenost, chyby
v gramatice, uziti nevhodného stylu ¢i
rejstiiku, nedostate¢na plynulost a koheze
mezi dialogovymi promluvami, vyskyt
nevhodnych kalkd, nedostatecna
srozumitelnost

Koheze mezi dabovanymi dialogy a dénim | Nedostatecna koheze mezi slovy a dénim
na obrazovce na obrazovce (napfiklad fe¢ téla) nebo
mezi slovy a zvukem, ktery je soucasti
vychozi zvukové stopy a ktery se
v dabované verzi vyskytuje také (naptiklad
zvukové efekty, hluk v pozadi, hudba ¢i
pisné)

Veérnost vychozimu textu Prekladatelské chyby jako naptiklad
chybny preklad, =zbytecnd vypustka,
neopodstatnéna  narist ¢i  naopak
neopodstatnéna ztrata, neobratny pieklad,
nepatficny pieklad (tedy neinkluzivni,
urdzlivé a hanlivé obraty, které nijak
nepiispivaji k rozvoji déje ¢i charakterizaci

postav)
Privétiva fonoestetika Promluvy, které nezni privétivé ¢i
libozvucng, nadmeérné pouzivani

samohlasky /s/ vramci jedné promluvy
(protoze muze vzniknout nepfijemny
syCivy zvuk), shluky samohlasek (které
mohou byt pro dabéra té€zce vyslovitelné),
neobratné struktury  vét, vyskyt
neumyslného rymu ¢i opakovani (Spiteri
Miggianiova 2022, s. 90)

Funk¢nost scénare Problémy sformatem <¢i  rozvrzenim

scénare, problémy se segmentaci dialogl,
nedostate¢na konzistence (v ramci scénafe
nebo mezi scénafi, coz se muze projevovat
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deviaci od glosafe ¢i nekonzistentnim
pouzivanim jmen a piezdivek, osloveni
nebo terminologie), chybéjici zvuky ¢i
reakce postav, chybéici dialogy ¢i
mumlani v pozadi, chybna nebo chybéjici
dabingovd notace ¢i zaznaCeni pauz,
zavadgjici interpunkce, chyby v ortografii,
chybné prifazeni dialog k postavam,
chybéjici nebo chybné zaznaleni casu,
nedodrzeni pokynu a zasad, ostatni chyby

Tabulka 2: Klasifikace chyb u jednotlivych textovych parametra kvality (pfevzato a adaptovano
od Spiteri Miggianiov¢ 2022, s. 97-98)

Nutno vSak dodat, ze se hodnotitel opét nezabyva dobrymi prekladatelskymi feSenimi, a
proto jejich pfitomnost nevede ke strzeni penaliza¢nich bodu a mirngjsi evaluaci (Spiteri
Miggianiova 2022, s. 92).

Spiteri Miggianiova (2022, s. 95) — s odkazem na Touryho (2012, cit. podle Spiteri
Miggianiové 2022, s. 95) — zduraziuje, ze se model TP ma zaméfovat na CT, na jehoz
zakladé ma probihat 1 samotné hodnoceni, a to predevs§im s ohledem na vizualni slozku,
nikoli s ohledem na VT v psané podobé&. Nutno dodat, ze nic nebrani tomu, aby hodnotitel
po dokonceni celkové analyzy nasledné porovnal CT s VT, aby mohl proniknout hloubgji
do jadra problému a pochopit, z ¢eho mohou chyby pramenit (Spiteri Miggianiova 2022, s.
95).

Spiteri Miggianiova (2022, s. 95) rovnéz fesi otazku, jak by méli hodnotitelé v ramci
modelu TP postupovat, kdyz se maji zamérovat piredevs§im na CT, a navrhuje tfi mozné
zpusoby, jak chyby rozpoznat:

1. hodnotitel mize testovat texty v jednotlivych cilovych segmenty tak, ze je bude
nahlas Cist, zatimco se bude piehravat video,

2. pro ucely skoleni je mozné ztlumit vychozi zvukovou stopu a vyzvat studenty ¢i
stazisty, ktefi obdrzi sluchatka, na nichz zvukovou stopu jiz uslysi, aby prednesli
své texty, zatimco ostatni budou pozorovat,

3. pro ucely evaluace a hodnoceni lze vyzvat dabingové piekladatele, aby se
nahrévali, zatimco se budou pokouset namluvit své texty, coz predstavuje snadny
auginny zpasob evaluace, ktery také pomaha rozvijet schopnost sebehodnoceni.**

At uz je zvoleny pfistup jakykoli, samotna analyza dabingového prekladu v praxi
probiha nasledujicim zpisobem. Hodnotitel zkouma vybrané cilové segmenty, ve kterych

4V originale: ,.1. The trainer/reviewer could test the target language samples individually by reciting them
against the video (...), 2. In a training context, a very productive way is to mute the audio in the room and
have the trainees (with the use of earphones for the original audio) try out their texts, therefore simulating a
dubbing recording session, while the rest of the trainees observe, 3. For evaluation and ranking purposes,
having the translators voice and record their own target texts amateurly is an easy and effective assessment
tool and also contributes to the didactic experience because it helps to develop self-assessment skills. (...).*
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se zabyva tim, zda u jednotlivych textovych parametri kvality nedoslo k chybé (Spiteri
Miggianiova 2022, s. 93). Pokud k ni dojde, hodnotitel ji zaznamena, a jakmile dokonci
analyzu celého cilového segmentu, provede vypocet podle nasledujiciho matematického
vzorce (Spiteri Miggianiova 2022, s. 93):

| S % =100 (E /W) * 100
Tabulka 3: Vypocetni vzorec pro vypocet kvality analyzovaného segmentu dabingu (pfevzato a
adaptovano od Spiteri Miggianiové 2022, s. 93)

Spiteri Miggianiova (2022, s. 93) vysvétluje, ze v tomto vzorci:

1. proménna S predstavuje vyslednou evaluaci vyjadienou v procentech, ktera ma
odrazet uroven kvality cilového segmentu,

2. proménna E predstavuje celkovy pocet chyb v cilovém segmentu,

3. proménna W predstavuje celkovy pocet slov ve vychozim segmentu.*’

Spiteri Miggianiova (2022, s. 93) rovnéz pro lepsi ilustraci uvadi nasledujici modelovy
priklad:

Cilovy segment Vysledna evaluace
FARSHID  (OFF-ON) Here itis./ The | Celkovy pocet slov ve vychozim
first wonder of wonders. // I remember the | segmentu: 57 (W)
first time I heard you play. [E] (gasps) [E] | Celkovy pocet chyb v cilovém segmentu: 6
I’d never heard anything like it. Really, it | (E)
was [E]... When I think about it, I wantto | S % =100 - (E/ W) * 100
cry. [E]/ ... [E] Do you see this tear 89,47 % = 100 - (6/57) * 100
running? [E] / Just there. Do you see?

Tabulka 4: Pouziti vypocetniho vzorce v praxi (pfevzato a adaptovano od Spiteri Miggianiové
2022, s. 93)

Tento ptiklad ukazuje, ze hodnotitel analyzoval dany segment, a pokud na né¢jakém misté
u jakéhokoli textového parametru kvality zaregistroval chybu, zaznacil ji symbolem [E].
Vsechny chyby posléze secetl a provedl vypoCetni operaci podle vySe uvedeného vzorce.

Zaznaceni jakékoli chyby symbolem [E] vSak muze byt v urcitych situacich
nicnefikajici a pfili§ obecné. Ackoli tento postup bude dostatecny, pokud se model vyuziva
vyhradné pro hodnotici a evaluacni ucely, hodnotitel bude muset zvolit jiny systém znacent,
paklize ma model slouzit k vyhotoveni zpétné vazby urCené dabingovym piekladatelim a
spole¢nostem (Spiteri Miggianiova 2022, s. 96). Spiteri Miggianiova (2022, s. 96-98) proto
pfichazi s dvéma alternativnimi systémy znaCeni, pfiCemz prvni systém — nazyvan
variantou A — spociva v pfifazeni unikatnich symbolt k jednotlivym textovym parametram
kvality, a to nasledujicim zptisobem:

4V origindle: 1. S is the total percentage score indicating quality levels, 2. E is the total number of errors,
3. W is the total number of words in the source text sample.”
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Parametr kvality Symbol pro textovy parametr
(Textové parametry)

Adekvatni synchronie pohybu rtd [S]

Ptirozené zné&jici dialogy [L]

Koheze mezi dabovanymi dialogy a dénim [VS]

na obrazovce

Vérnost vychozimu textu [T]

Privétiva fonoestetika [PH]

Funk&nost scénafe [F]

Tabulka 5: Systém znaceni chyb s nazvem varianta A (pfevzato a adaptovano od Spiteri
Miggianiové 2022, s. 97)

Pouzitim tohoto systému znaceni by modelovy priklad zaznamenany v tabulce 4 mohl

vypadat nasledovné:

Cilovy segment

Vysledna evaluace

FARSHID  (OFF-ON) Here it is. / The
first wonder of wonders. // I remember the
first time I heard you play. [S] (gasps) [F]
I’d never heard anything like it. Really, it
was [S]... When I think about it, I want to
cry. [S]/ I... [F] Do you see this tear
running? [S]/ Just there. Do you see?

Celkovy pocet slov ve vychozim
segmentu: 57 (W)

Celkovy pocet chyb v cilovém segmentu: 6
(E)

S % =100—-(E/W) * 100

89,47 % =100 - (6 /57) * 100

Tabulka 6: Pouziti varianty A v praxi (pfevzato a adaptovano od Spiteri Miggianiové 2022, s. 97)

Tento priklad ukazuje, jak hodnotitel namisto obecného symbolu [E] pouzil symboly [S] a
[F]. Tim piijemci této evaluace dava zpétnou vazbu, ze se dopustil ¢ty chyb u parametru
adekvatni synchronie pohybt rtii a dvou chyb u parametru funkcnosti scénare. Dabingovy
prekladatel ¢i dabingova spolecnost rovnéz vi, na jakych konkrétnich mistech k témto

chybam doslo.

Varianta B pak predstavuje systém znaceni, ve kterém jednotlivé konkrétni chyby
vypsané v tabulce 2 maji své unikatni symboly (Spiteri Miggianiova 2022, s. 98):
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Parametr Symbol pro Konkrétni chyba
kvality konkrétni
(Textové chybu
parametry
Adekvatni [...] Prili§ kratkd promluva
synchronie [--] Prili§ dlouha promluva
pohybu rtt [R] Problémy v rytmu
[L] Nesoulad labialnich souhlasek
[V] Nesoulad samohlasek a nesoulad polosamohlasek
Pfirozené znéjici [GR] Chyby v gramatice
dialogy [SC] Vyskyt nevhodnych kalkt
[REG] Uziti nevhodného rejsttiku
[COMP] Nedostate¢na srozumitelnost
[NAT] Nedostatecna pfirozenost
[FLOW] Nedostatecna  plynulost a koheze mezi
dialogovymi promluvami
Koheze mezi [VIS] Nedostatecna koheze mezi slovy a dénim na
dabovanymi obrazovce (napfiklad fe€ tela)
dialogy a dénim [SND] Nedostatecna koheze mezi slovy a zvukem, ktery
na obrazovce je soucasti vychozi zvukové stopy a ktery se
v dabované verzi vyskytuje také (naptiklad
zvukové efekty, hluk v pozadi, hudba ¢i pisné)
Vérnost [MIS] Chybny preklad
vychozimu textu [OM] Zbytecna vypustka
[ADD] Neopodstatnény narast
[LOSS] Neopodstatnéna (sémanticka) ztrata
[AWK] Neobratny preklad
[IMP] Nepatticny preklad (tedy neinkluzivni, urazlivé a
hanlivé obraty, které nijak nepfispivaji k rozvoji
déje Ci charakterizaci postav)
Privétiva [CAC] Nelibozvucné promluvy
fonoestetika [REP] Nepftijemna repetice zvuku
[RHY] Neumyslny rym
Funk¢nost [CON] Nedostatecna konzistence (v radmci scénafe nebo
scénare mezi scénafi, coz se muze projevovat
nekonzistentnim pouzivanim jmen a prezdivek,
osloveni ¢i terminologie, deviace od glosare)
[REAC] Chybgjici ¢i chybna reakce postav
[NOT] Chybna nebo chybéjici dabingova notace
[/] Chyb¢jici zaznaceni pauz
[FOR] Problémy s formatem ¢i rozvrzenim scénafe
[DS] Nevhodna segmentace dialogt

70




[OR] Chyby v ortografii

[CH] Chybné prirazeni dialogl k postavam

[D-?] Chybgjici dialogy

[B-7] Chybgjici nebo neadekvatni mumlani v pozadi
[PUN] Zavadgjici interpunkce

[TC] Chybgjici nebo chybné zaznaceni Casu

[G/P] Nedodrzeni pokynt a zasad
[PRON] Obtizna vyslovnost
[MISC] Ostatni chyby

Tabulka 7: Systém znaceni chyb s nazvem varianta B (pfevzato a adaptovano od Spiteri
Miggianiové 2022, s. 98)

Nahradime-li timto detailn&jSim systémem znaceni variantu A v pfikladé obsazeném v
tabulce 6, dosahneme podrobnéjsi evaluace, ktera mize mit nasledujici podobu:

Cilovy segment Vysledna evaluace
FARSHID  (OFF-ON) Here itis./ The | Celkovy pocet slov ve vychozim
first wonder of wonders. // I remember the | segmentu: 57 (W)
first time I heard you play. [...] (gasps) [/] | Celkovy pocet chyb v cilovém segmentu: 6
I’d never heard anything like it. Really, it | (E)
was [...]... When I think about it, Iwant | S % =100 - (E/ W) * 100
to cry. [L]/ I... [/] Do you see this tear 89,47 % =100 —(6/57) * 100
running? [...] / Just there. Do you see?

Tabulka 8: Pouziti varianty B v praxi (pfevzato a adaptovano od Spiteri Miggianiové 2022, s. 98)

Stejné jako v priklad€é zaznamenaném v tabulce 6, i zde se dabingovy piekladatel dopustil
Ctyt chyb u parametru adekvatni synchronie pohybu rti a dvou chyb u parametru funk¢nosti
scénafe. Zpétna vazba nicméné konkretizuje, ze u parametru adekvatni synchronie pohybu
rtd tiikrat doslo k piili§ kratké promluvé a jednou k nesouladu labialnich souhlasek. U
parametru funkc¢nosti scénare dvakrat chybélo zaznaceni pauz.

Jak jiz bylo zminéno, model TP povazuje veskeré textové parametry kvality za stejné
dulezité, a tudiz vSechny chyby jsou stejné zavazné. Pokud vSak hodnotitelé potiebuyji,
mohou dle svych preferenci upravit vypocetni vzorec tak, aby v ném bylo mozné rozliSovat
mezi zavaznymi chybami, jez budou mit vétsi vahu, a drobnymi chybami, za které lze
povazovat mirné az stiedné problematické deviace, a to napfiklad nasledujicim zptisobem
(Spiteri Miggianiova 2022, s. 93):

| S % =100 — [(Emaj * 3 + Emin) / W] * 100
Tabulka 9: Vypocetni vzorec pro vypocet kvality analyzovaného segmentu dabingu rozsifen o
moznost rozliSovat mezi zavaznymi a drobnymi chybami (pfevzato a adaptovano od Spiteri
Miggianiové 2022, s. 93)
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Spiteri Miggianiova (2022, s. 93) vysvétluje, ze v tomto vzorci:

1. proménna S predstavuje vyslednou evaluaci vyjadienou v procentech, ktera ma
odrazet uroven kvality cilového segmentu,

proménna Emaj predstavuje celkovy pocet zavaznych chyb v cilovém segmentu,
proménna Emin predstavuje celkovy pocet drobnych chyb v cilovém segmentu,
hodnota 3 predstavuje miru zavaznosti Emaj, kterou vSak lze podle potfeby ménit,

ok w

proménna W piedstavuje celkovy podet slov ve vychozim segmentu.*®

Nasledujici priklad, ve kterém hodnotitel zaregistroval ¢tyfi zavazné chyby a dvé drobné
chyby, ilustruje, jak se vysledna evaluace muze oproti piikladu obsazeném v tabulce 4 liSit,
prestoze se jedna o totozny segment:

Cilovy segment
FARSHID  (OFF-ON) Here it is. / The

Vysledna evaluace

Celkovy pocet slov ve vychozim

first wonder of wonders. // I remember the
first time I heard you play. [E] (gasps) [E]
I’d never heard anything like it. Really, it

was [E]... When I think about it, I want to

segmentu: 57 (W)

Celkovy pocet chyb v cilovém segmentu: 4
zavazné chyby (Emaj) + 2 drobné chyby
(Emin)

cry. [E]/ ... [E] Do you see this tear
running? [E] / Just there. Do you see?

S % =100 - [(Emaj * 3 + Emin) / W] * 100
75,4 % =100 —[(4 *3 +2)/57] * 100

Tabulka 10: Pouziti vypocetniho vzorce rozsifeného o moznost rozliSovat mezi zdvaznymi a

drobnymi chybami v praxi (pfevzato a adaptovano od Spiteri Miggianiové 2022, s. 94)

Spiteri Miggianiova (2022, s. 93) rovnéz uvadi, ze pro ucely poskytnuti zpétné vazby lze
v cilovém segmentu zaznacit mista, na kterych se dabingovy prekladatel sice dopustil
chyby, nicméné tak bezvyznamné, Ze ji hodnotitel nezapocita do celkového poctu chyb, a
tudiz nebude mit na vyslednou evaluaci vliv.

Z vyse uvedenych poznatkil je zfejmé, ze vypocetni vzorec je velmi flexibilni a
umoziuje hodnotiteli jej ménit v zavislosti na jeho preferencich a aktualnich potiebach.
Ackoli autorka tento postup nenavrhuje, je zcela mozné vytvorit vlastni klasifikaci
zavaznosti chyb, ktera by napiiklad mohla rozliSovat nejen mezi zdvaznymi a drobnymi
chybami, ale také stfrednimi chybami. Vypocetni vzorec by v tomto pfipadé mohl vypadat
nasledovng, kdy proménna Emod pifedstavuje stfedni chybu a jednotlivé chyby maji
odli$nou vahu s ohledem na jejich zavaznost:

S % =100 — [(Emaj * 3 + Emod * 2 + Emin) / W] * 100
Tabulka 11: Vypocetni vzorec pro vypocet kvality analyzovaného segmentu dabingu roz§ifen o
moznost rozliSovat mezi zavaznymi, stfednimi a drobnymi chybami (na zaklad¢ Spiteri
Miggianiové 2022, s. 93-94)

46V origindle: ..(...) 2. Emaj is the number of major errors, 3. Emin is the number of minor errors, 4. 3 is the
weight given to major errors (customizable), (...).”
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Hodnotitel se vSak nemusi spokojit ani s touto klasifikaci. Paklize by naptiklad
zaregistroval chybu, kterou nelze povazovat ani za stfedni, ani za drobnou, mize rozliSovat
jakysi mezistupeni. Stejny postup lze uplatnit mezi zdvaznou a stfedni chybou. Teoreticky
je mozné vytvortit 1 takovou klasifikaci, ktera ke kazdé konkrétni chybé v tabulce 7 pfifadi
miru zavaznosti. Zalezi tedy jen na hodnotiteli a jak vypocetni vzorec upravi a navrhne.

Zavaznost jednotlivych chyb vSak neni jedinym aspektem, ktery model TP ve
vysledné evaluaci zohlediuje. Hodnotitel se totiz muze rozhodnout zakomponovat do
vypocetniho vzorce 1 to, jak obtizny byl analyzovany segment na pievod, a to napiiklad
nasledovné (Spiteri Miggianiova 2022, s. 94):

S % =100 — [(Emaj * 3 + Emin) * O/ W] * 100
Tabulka 12: Vypocetni vzorec pro vypocet kvality analyzovaného segmentu dabingu roz§ifen o
pripadnou kompenzaci za obtizny pfevod a o moznost rozliSovat mezi zavaznymi a drobnymi
chybami (pfevzato a adaptovano od Spiteri Miggianiové 2022, s. 94)

Spiteri Miggianiova (2022, s. 94) vysvétluje, ze v tomto vzorci:

1. proménna S predstavuje vyslednou evaluaci vyjadienou v procentech, ktera ma
odrazet uroven kvality cilového segmentu,

proménna Emaj predstavuje celkovy pocet zavaznych chyb v cilovém segmentu,
proménna Emin predstavuje celkovy pocet drobnych chyb v cilovém segmentu,
proménna W predstavuje celkovy pocet slov ve vychozim segmentu,

proménna O predstavuje kompenzaci, kterd se pohybuje v rozmezi 1 az 0,5
v zavislosti na obtiznosti vychoziho segmentu, jez ma tfi stupn€. U snadného
segmentu tedy O bude mit hodnotu 1, u stiedné tézkého hodnotu 0,75 a u tézkého
hodnotu 0,5.4

ok wn

Pokud tedy hodnotitel uréi, ze vychozi segment je tézky na pfevod, hodnoceni bude
mirnéj$i. Pokud vSak segment bude snadny, hodnoceni bude oproti tézkému segmentu
striktngjsi. Nasledujici ptriklad ukazuje, jak pfijemce evaluace oproti piikladu
zaznamenaném v tabulce 10 obdrzel lepsi hodnoceni — ackoli se dopustil stejnych chyb — a
to diky kompenzaci, kterou hodnotitel za tézky segment udélil (Spiteri Miggianiova 2022,
s. 94):

47V originale: ,,(...) O is the error ‘offset’, a parameter which varies according to the degree of difficulty of
the text; O will be taken as a number between 0.5 and 1, based on 3 degrees of source text difficulty: Low: O
=1, Medium: O = 0.75, High: O = 0.5.
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Cilovy segment Vysledna evaluace
FARSHID  (OFF-ON) Here itis./ The | Celkovy pocet slov ve vychozim
first wonder of wonders. // I remember the | segmentu: 57 (W)
first time I heard you play. [E] (gasps) [E] | Celkovy pocet chyb v cilovém segmentu: 4
I’d never heard anything like it. Really, it | zdvazné chyby (Emaj) + 2 drobné chyby
was [E]... When I think about it, I want to | (Emin)

cry. [E]/ ... [E] Do you see this tear Obtiznost vychoziho segmentu: tézka 0,5
running? [E] / Just there. Do you see? (0)
S % = 100 — [(Emaj * 3 + Emin) * O / W]
*100
87,7 % =100 — [(4 *3 +2)*0,5/57] *
100

Tabulka 13: Pouziti vypocetniho vzorce rozsifeného o pripadnou kompenzaci za obtizny prevod a
0 moznost rozliSovat mezi zavaznymi a drobnymi chybami v praxi (pfevzato a adaptovano od
Spiteri Miggianiové 2022, s. 94)

Na zavér této kapitoly je vhodné zminit, ze se model TP nemusi nutné zameéfovat
pouze na CT. Existuje alternativni zpusob, jenz spoCiva v tom, ze se nejprve provede
analyza vychoziho audiovizualniho textu na jeho mikroturovni, aby se urcila problematicka
mista, ktera se do psané podoby VT pro potieby hodnotitele vyznaci a nasledné se porovna
VT s CT v psané podobé (Spiteri Miggianiova 2022, s. 95).

Spiteri Miggianiova (2022, s. 95) vSak namita, ze takovyto postup zalozeny na
srovnavaci analyze muaze vést k tomu, ze se hodnotitel bude primarné zamérovat na texty
v psané¢ podobé€, coz je problematické, nebot je nutné k CT pfistupovat jako
k audiovizualnimu celku, tedy zabyvat se i vizualni strankou véci.

5.1.2.1 Silné a slabé stranky modelu TP

Model hodnoceni kvality Spiteri Miggianiové (2022) je prakticky prvnim svého druhu, a
jeho pfinos v oblasti dabingového piekladu je tudiz nezmérny. Je vSak dilezité mit na
paméti, ze se stale jedna o novy model, jenz vyzaduje detailn€jsi vyzkum a predevsim
ovéreni v praxi (Spiteri Miggianiova 2022, s. 99). Mozna z tohoto divodu se s modelem
poji nekolik slabin, kterych si je nicméné autorka sama védoma.

Z vySe uvedeného popisu modelu Ize nabyt dojmu, ze se jako prvni slabina jevi
hodnotitelova subjektivita, ktera muze ovliviiovat jednak rozhodnuti o zavaznosti chyb a
jednak stanoveni obtiznosti hodnoceného segmentu. Spiteri Miggianiova (2022, s. 95)
proto uvadi, ze obtiznost segmentu lze urcit objektivnéjsim zplisobem, a sice analyzou
vychoziho audiovizualniho textu, ve které dojde k vymezeni jednotlivych prekladatelskych
prekazek. Tyto prekdzky pak lze rozfadit do prisluSnych kategorii podle Spiteri
Miggianiové (2019, s. 30-32) — tedy do kategorie technickych omezeni nebo do kategorie
netechnickych omezeni — a pocet prekazek v téchto kategoriich se nasledné porovna
mezi ostatnimi segmenty, ¢imz vznikne pomysina Skala obtiznosti (Spiteri Miggianiova
2022, s.95). Je v§ak nutno podotknout, ze subjektivita nemusi nutné predstavovat negativni
faktor. Ve skuteCnosti se totiz v soucasné dob¢ uplatriuje tendence pohlizet na subjektivitu
jako na uziteCnou oblast zkoumani, jelikoz je neoddélitelnou soucasti prekladatelského
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procesu, a ma-li vyzkum reflektovat realitu tohoto procesu, nelze ji ignorovat (Zehnalova
2015, s. 86).

Za dalsi slabinu modelu TP lze povazovat to, ze autorka pro vyslednou evaluaci
nenavrhuje procentualni hranici, ktera by analyzované segmenty rozdélovala na kvalitni i
nekvalitni (Spiteri Miggianiova 2022, s. 99). Argumentuje totiz tim, ze takovato hranice by
pro lokaliza¢ni spoleCnosti byla v zasadé irelevantni, jelikoz jim staci pfipadné zajemce o
pozici dabingového prekladatele sefadit podle vysledného hodnoceni (Spiteri Miggianiova
2022, s. 99). Jinymi slovy, at uz by autorka procentualni hranice nastavila jakkoli, vybér
dabingového prekladatele zalezi jenom na rozhodnuti lokalizacni spolecnosti, ktera by
pravdépodobné vybirala podle nejlepSich vysledku. A jelikoz nejvétsi zkouskou pro
dabingového prekladatele je az samotna praxe (Spiteri Miggianiova 2022, s. 99), stanoveni
procentualni hranice v tomto ptipadé pozbyva smyslu.

Obdobn¢ 1ze argumentovat i v pfipadé vyuziti modelu TP pro akademické ucely.
V akademickém kontextu totiz vysledky evaluace slouzi spise jako zpétna vazba a zpusob,
jakym lze méfit pokrok studentd (Spiteri Miggianiova 2022, s. 99). Studenti rovnéz mohou
model pouzivat jako nastroj, diky kterému mohou objevit chyby ve svych testech, aniz by
je nutné numericky hodnotili (Spiteri Miggianiova 2022, s. 99), a tudiz i v tomto pripadé
potieba procentualni hranice odpada.

Ackoli tedy model neumoziiuje rozli§it mezi kvalitnimi a nekvalitnimi texty, lze jej
teoreticky vyuzit tak, aby ukazal, které texty jsou kvalitné;si a které jsou méné kvalitni.
Pokud bychom napiiklad zadali dvou riznym prekladatelim totozny text na pieklad, bylo
by mozné jejich vykony porovnat a ur€it, ktery znich dosahl lepsiho, a potazmo
kvalitnéjsiho, vysledku.

Model TP ma pochopitelné i své silné vlastnosti. Za prvni lze povazovat to, ze model
zohlediiuje potfeby vicero stran, jmenovité tedy klienta, jenz dabing potiebuje vyhotovit, a
konecného pfijemce dabingu, tedy divaka (Spiteri Miggianiova 2022, s. 86). Lze jej tak
vyuzit v akademickém 1 profesionalnim prostfedi. Autorka rovnéz definuje oblasti, ve
kterych muze dojit k chybam, a podobu téchto chyb konkretizuje. Také navrhuje postupy,
jak chyby rozpoznat, a to v zavislosti na kontextu, ve kterém se model pouzije. Snad
nejsilngjsi vlastnosti modelu TP je vsak jeho vysoka flexibilita, kdy hodnotitel mize ve
finalni evaluaci zohlednit nejen zavaznost jednotlivych chyb, ale také obtiznost
analyzovaného segmentu. Pravé ztéchto divodu model pfedstavuje idealni zaklad pro
vznik nového modelu, pomoci kterého 1ze hodnotit kvalitu videoherniho dabingu.
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6 Navrzeni modelu hodnoceni kvality videoherniho dabingu

Pro tucely hodnoceni kvality videoherniho dabingu model TP od Spiteri Miggianiové
(2022) pochopitelné nelze pouzit v podob€, v jakém jej autorka predstavila a navrhla,
protoze byl sestaven pro hodnoceni kvality tradi€niho dabingu, a tudiz nereflektuje
specificky charakter a technické aspekty videoherniho dabingu. Lze jej vSak upravit do
podoby, ktera by mohla byt aplikovatelna na videoherni dabing. V této kapitole a jejich
podkapitolach proto predstavim néavrh svého modelu hodnoceni kvality videoherniho
dabingu, ktery z modelu TP vychazi.

Model hodnoceni kvality videoherniho dabingu, ktery navrhuji, kombinuje model TP
s poznatky Mejias-Climentové (viz kapitola 4.3.2). Vzhledem ke skutecnosti, ze se jedna o
vubec prvni pokus o sestaveni modelu hodnoceni kvality v oblasti videoherniho dabingu,
je nutné zduraznit, ze model ma daleko od své finalni podoby. Dovést jej do tohoto stadia
muze jen hlubsi vyzkum, konstruktivni kritika odborniki a akademiku, Cetné tGpravy a
predevs§im ovéfeni v praxi.

Pravé v ramci prvotniho ovéteni v praxi se tento model pokusim vyuzit k hodnoceni
kvality dabingu ve videohie Warcraft 11I: Vidda chaosu a jejim dodatku Warcraft I1:
Ledovy trim. Ptedmétem analyzy vSak budou pouze tyto dva produkty, které navic spadaji
do specifického zanru strategickych her, a tudiz se jedna jen o maly vzorek. Model proto
nelze oznacit za obecné ovéfeny a funkcni, paklize by se ukéazalo, ze je na videohru
Warcraft I11: Vidda chaosu a jeji dodatek Warcraft 111: Ledovy triin aplikovatelny. Nutnost
vicero vzorkd je tedy evidentni, a je proto naprosto zasadni, aby se budouci vyzkum pokusil
model aplikovat i na dabing u jinych lokalizovanych her, at’ uz podobnych videohie
Warcraft Il1: Vidda chaosu a jejimu dodatku Warcraft 111: Ledovy triin i zcela od nich
odlisnych.

Model 1ze celkem rozdélit na Ctyti faze. Tou prvni je analyza vychoziho textu a
konfigurace modelu. Druha faze spociva ve srovnavaci analyze vychoziho textu a cilového
textu. Treti faze se zabyva celkovou evaluaci. Ctvrta faze je dodate¢na a dochazi v ni k
porovnani vysledku.

6.1 Prvni faze — analyza vychoziho textu a konfigurace modelu

Tato faze je poméme komplexni a vyzaduje, aby hodnotitel umél dobie dohledavat
informace a pozorovat déni na obrazovce. Pro lepsi prehlednost ji 1ze rozdélit na Ctyfi
kroky.

6.1.1 Vybér videohry k analyze

Prvni krok spociva ve vybéru samotné lokalizované hry k analyze. Jelikoz se tento model
zabyva hodnocenim videoherniho dabingu, hra musi byt uplné lokalizovana, a proto
pochopitelné nelze vybrat hry, u nichz se lokaliza¢ni tymy vydaly cestou ¢aste¢né ¢i nulové
lokalizace. Identifikace rozsahu lokalizace je pomérné jednoducha, protoze staci, aby
hodnotitel danou hru spustil, a pokud kdekoli uslysi mluvené slovo ve svém rodném jazyce,
jedna se o uplné lokalizovanou hru. To proto, ze uplnéa lokalizace je jedinym druhem
lokalizace, v niz se dabing objevuje (viz kapitola 3.1.2).

76



6.1.2 Dohledani informaci o prubéhu lokalizace

Dal§im krokem je zjistit, zda lokalizace videohry probihala simultanné s vyvojem
originalu, ¢i nikoli. Ackoli se mize zdat, Ze se jedna o nemozny ukol, pokud hodnotitel
nedisponuje nahledem do vnitfnich procest lokaliza¢ni spolecnosti ¢i samotné videoherni
spolecnosti, opak je pravdou. Stali totiz zjistit, zda byla lokalizovana hra uvedena na trh
soucasn¢ s originalem, ¢i nikoli. Toto je informace, kterd je na internetu velmi snadno
dohledatelna.

Pokud je datum vydani u obou produkti stejné nebo pokud se lisSi minimalné,
lokalizace musela zakonité probihat soucasné s vyvojem originalu. Pokud je ovSem mezi
daty vydani podstatny rozdil, lokalizacni tym s nejvétsi pravdépodobnosti zahajil svou
praci az po vydani originalu. Tato informace hraje dilezitou roli, jelikoz rozhoduje o tom,
jakym smérem se model muze v druhé fazi ubirat.

6.1.3 Identifikace segmentii a pfifazeni synchronii

Posledni krok této faze je pravdépodobné tim nejkomplikovanéj§im. At uz chce hodnotitel
evaluovat dabing napfi¢ celou lokalizovanou hrou nebo jenom ve specifickém vyseku,
ktery si sam urci, musi hrou v pivodnim jazyce — nikoli lokalizovanou hrou — projit a
identifikovat a vymezit jednotlivé segmenty, ve kterych dochazi k promluvam hernich
postav ve zvukové podobé. Tim vSak vyvstava otazka, jakym zptisobem ma hodnotitel
segmenty vymezit, respektive jak ma védét, kdy dany segment zacina a kdy konci. Jako
feSeni nabizim za segmenty povazovat herni situace, které definuje Mejias-Climentova (viz
s. 58). V tomto pohledu segmenty zacinaji a konci s tim, jak zacinaji a kon¢i herni situace.
Jinymi slovy, veSkeré promluvy, ke kterym dochéazi v ramci jedné herni situace, utvari
jeden segment, jenz je pfedmétem analyzy. S ohledem na poznatky v kapitole 3.1.3.1 také
navrhuji rozdélit cinematiky, do kterych Mejias-Climentova tadi praveé i cutscény, na dvé
samostatné herni situace, a sice cutscény a cinematiky.

S hernimi situacemi tizce souvisi pét synchronii videoherniho dabingu podle Mejias-
Climentové (viz s. 59-61), které v tomto modelu hraji naprosto kli¢ovou roli. Hodnotitel
musi peclivé zanalyzovat jednotlivé herni situace — tedy segmenty — a pfifadit k nim
odpovidajici synchronie. To hodnotitel udéla tim zpisobem, ze se béhem jednotlivych
hernich situaci zaméfi na déni na obrazovce. Konkrétné¢ na délku promluv postav, na
okolnosti, které by tuto délku mohly ovlivnit, a na to, jak moc hra omezuje hracovu
interakci. Lze totiz tvrdit, ze ¢im vice je hrac¢ ve své interakci omezen, tim vice videohra
chce, aby se hra¢ soustiedil na to, co mu chce ukazat. Tim nicméné rovnéz roste potieba
uplatnit vice omezujici synchronie.

Je tieba zduraznit, ze herni situace jsou proménlivé v tom smyslu, Ze se napiiklad u
jednoho dialogu muze vyskytovat striktni ¢asové omezeni, zatimco u druhého dialogu se
muze objevovat zvukova synchronie. Je proto nutné k jednotlivym segmentim pfistupovat
individudln€. Za nepfipustny postup lze oznacit to, kdyby hodnotitel kuptikladu
zanalyzoval segment, identifikoval by jej jako cinematik, pfifadil by k nému synchronii
pohybu rti a posléze by na zaklad€ tohoto piikladu stanovil, ze se u vSech cinematikt
vyskytuje vzdy synchronie pohybu rti.
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Jakmile hodnotitel jednotlivé segmenty identifikuje a pfifadi k nim pfislusné
synchronie, doporucuji, aby udélal dvé véci. Tou prvni je pro kazdy segment vytvorit
tabulku, v niz bude zaznaceno, o kterou konkrétni herni situaci se jednd, a jez bude
obsahovat transkripci vSech promluv, ke kterym v ramci segmentu doSlo. K témto
jednotlivym segmentim rovnéz doporucuji jednak pfifadit jejich pfislusné synchronie a
jednak popsat kontext, ve kterém k segmentu doslo. Také doporucuji, aby jednotlivé
segmenty byly pro ucely snadného rozliseni Ciselné oznaCeny. Tato tabulka muze mit po
vyplnéni napfiiklad tuto podobu:

Cislo segmentu: 1

Herni situace: Dialog

Aplikovana synchronie: Striktni ¢asové omezeni

Kontext: Hracova postava piijde ke dvojici sedlaku, ktefi se bavi o tom, jak se kralovo
vojsko proti nému vzbouftilo

Vychozi text

MARTIN: I heard that the King‘s soldiers rebelled against him.
MATTHEW: Did they? *zasméje se* I wouldn‘t be surprised.
Tabulka 14: Teoreticka zakladni podoba tabulky obsahujici analyzovany segment videoherniho

dabingu

Dale doporucuji, aby si hodnotitel pro svou vlastni potiebu i pro potrebu verejnosti
vytvoril tabulku po vzoru Mejias-Climentové (viz tabulka 1), ve které uvede, jaké
synchronie se u dané herni situace mohou objevit, jak omezena je v téchto situacich hracova
interakce a ke které rovné€z pfipoji i odivodnéni. Tato tabulka mize mit po vyplnéni
napiiklad nasledujici podobu:

Herni situace Synchronie, které se u Oduvodnéni
herni situace mohou
objevit
Ukoly Striktni Casové omezeni Ukoly vtéto  videohie
(Casteéna  nebo  7adna | Casové omezeni zadava vzdy vypravec,
interakce hrace) ktery neni soucasti obrazu.

Jakmile  dokon¢i  svou
promluvu, na obrazovce se
mnohdy objevi cas, pred
jehoz uplynutim musi hrac
ukol splnit. Je proto nutné,
aby vtomto  pfipade
promluvy v lokalizované
verzi mély stejné¢ dlouhou
délku, aby hra¢ mél stejné
mnozstvi Casu k dokonceni
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ukolu jako hréa¢ originalu.
Videohra hrace
znehybni a Casto mu i omezi
pohyb kamery, aby se
soustiedil na zadani ukold.
Jedna se tedy o striktni

rovnéz

casoveé omezeni.

Vtéto videohie se ale
vyskytuji 1 ukoly, které jsou
pomérmné komplexni, a
proto se u nich zadny
Casovac neobjevuje. Ackoli
by v téchto pfipadech mgl
vypraveé¢ zadat ukol, nez
hré¢ opét ziska kontrolu nad
videohrou, kvuli absenci
Casovace muze byt
vypravééova promluva o
néco delsi. Proto se jedna o
casoveé omezeni.

Herni akce
(kompletni interakce hrace)

Nulovéa synchronie

U hernich akci se dabované
promluvy objevuji jenom
vrezimu boje, a to kdyz
hra¢ udefi herni postavu,
ktera néco zakfici. Hracova
pozornost v§ak bude upiena
spiSe na boj nez na
a proto neni
potteba  preklad nijak
omezovat. Jelikoz hrac
musi bojovat, ma kompletni
interakci. Proto se jedna o

promluvy,

nulovou synchronii.

Dialogy
(kompletni hracova

interakce)

Zvukovéa synchronie
Synchronie pohybt rtt

Zvukova synchronie se
vyskytuje u dialogti, které
probihaji mezi hracovou
postavou a hernimi

postavami prostfednictvim
vysilacky, zatimco ma hrac
plnou kontrolu nad hrou.
V tomto piipadé€ se jedna o
zvukovou synchronii.
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Vramci dialogu mohou
nicméné¢ herni  postavy
komunikovat s hracovou
postavou 1 fyzicky, kdy
jdou zietelné vidét pohyby
ust promlouvajicich postav.
Jelikoz je nutné zohlednit 1
to, jak postavy behem
promluv hybou uGsty, jedna
se o synchronii pohybu rtu.

Cutscény
(z4dna interakce hrace)

Zvukovéa synchronie
Synchronie pohybt rtt

V této hie se Casto spousti
cutscény,  které  hraci
doCasné¢ znemozni s hrou
interagovat. Mnohdy si
hraCova postava béhem
nich mluvi sama pro sebe a
komentuje okolni déni, a
jelikoz se jednda o hru
zpohledu prvni osoby,
v téchto pfipadech se bude

jednat 0 zvukovou
synchronii.
Cutscény nicméné

zachycuji 1 herni postavy,
jejichz pohyby ust jsou
zietelné vidét, a proto
v téchto pfipadech bude
potfeba uplatnit synchronii
pohybu rth.

Cinematiky
(z4dna interakce hrace)

Synchronie pohybt rtt

Tato hra rovnéz obsahuje i
cinematiky, které jsou také
z pohledu prvni osoby a
které¢ délaji zhrace na
urCitou dobu pasivniho
divaka. Oproti cutscénam
vSak nikdy nedojde
k situacim, kdy by hracova
postava byla sama a mluvila
si pro sebe. Cinematiky
totiz  zachycuji  vicero
hernich postav, jejichz usta
jsou viditelna, a tudiz
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prekladatele museli zvolit
synchronii pohybu rtd.
Tabulka 15: Teoreticka podoba tabulky obsahujici pfifazeni synchronii k jednotlivym hernim

situacim spolu s odiivodnénim (na zakladé Mejias-Climentové 2021, s. 154)

Nutno podotknout, Ze tento postup nezahrnuje identifikaci sémiotickych koda, které
u jednotlivych hernich situaci mohou ovliviiovat lingvisticky kod, jak Mejias-Climentova
navrhuje. Ackoli je dle mého nazoru uzite¢né veédét, které konkrétni sémiotické kody
pfispivaji k omezeni hracovy interakce (viz s. 61), pro tento model je dilezit€jsi zkoumat
disledek nezli pfi¢inu. Jinymi slovy, rozpoznat miru interakce u jednotlivych hernich
situaci je dulezit€jsi nez identifikovat, které sémiotické kody ji zapficinuji. Z tohoto divodu
sémiotickou analyzu nedoporucuji, nicméné je zcela mozné ji provést a vysledky do
tabulky pfipojit.

6.1.4 Stanoveni obtiZnosti segmentii

Spiteri Miggianiova pro model TP uvadi, Ze se hodnotitel muze rozhodnout k jednotlivym
segmentum pfifadit obtiznost v zavislosti na tom, jak moc byl dany segment slozity na
ptevod. Upozoriluje nicméné na hodnotitelovu subjektivitu, kterd se s timto rozhodnutim
muze pojit. Otazka rozliSovani obtiznosti segmentl hraje v mém modelu kli¢ovou roli, a
proto ji nelze opominout. Stejné jako Spiteri Miggianiov4, 1 ja nabizim objektivnéjsi feSent,
jak do jisté miry v této oblasti fesit problém subjektivity. Mtj navrh reflektuje narocnost
lokaliza¢ni prace a spociva v pfifazeni obtiznosti k jednotlivym synchroniim videoherniho
dabingu, a to nasledujicim zptsobem:

Synchronie Obtiznost Oduvodnéni
Nulova synchronie Lehka U segmenti s nulovou
synchronii nemusi

lokalizatori  fesit zadné
prekazky, a tudiz se mohou
zaméfit Cisté na jazykovy
prevod.

Casové omezeni Stredni U segmentl s cCasovym
omezenim musi byt CT
pfiblizné stejné€ dlouhy jako

original, mize vsak byt o
10-20 % kratsi Ci delsi.
Lokalizatofti tedy musi dbat
na délku svych textl,
nicméné¢ se jim nabizi
mnoho moznosti, jak tohoto
pozadavku docilit.

Striktni Casové omezeni Stredni U segmentu se
striktnim Casovym
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omezenim musi byt CT
stejn¢ dlouhy jako original.
Lokalizatoti tak musi byt ve
své pract peclivi a maji
méne moznosti, se kterymi
mohou operovat.
Polehcujici okolnosti ale je,
ze preklad nemusi
reflektovat
suprasegmentalni jevy.

Zvukovéa synchronie

Tézka

U segmenti se zvukovou
synchronii musi byt CT
stejn¢ dlouhy jako original.
Specifické intonace a pauzy
se rovnéz musi dodrzovat.
Lokalizatori tak musi své
preklady pfizpusobit
pozadavkim  délky a
suprasegmentalnich jeva, a
jsou tedy ve své praci
znacn¢€ omezeni.

Synchronie pohybt rtt

Tézka

U segmentli se synchronii
pohybt rtd musi byt CT
stejn€ dlouhy jako original
a musi se v ném dodrzovat

suprasegmentalni jevy.
Kromé& toho musi byt
preklad v souladu

s artikulatnimi pohyby rtd
postavy, ktera je zachycena
na obrazovce. Kvuli témto
pozadavkim se jedna o
nejnarocné€jsi  synchronii,
protoze prace lokalizatora
je nejvice omezena.

Tabulka 16: Teoreticka podoba tabulky obsahujici pfifazeni obtiznosti k jednotlivym synchroniim

a oduvodnéni

Cim je tedy synchronie omezujici a ¢im vice svazuje lokalizatoram ruce, tim je v tomto
modelu povazovana za obtiznéj$i, coz evaluace segmentu bude zohlediovat.

Ackoli vyse popsanym zplisobem lze objektivngji rozliSovat obtiznost segment,
nutno dodat, ze 1 s timto postupem se poji subjektivita. Lze totiz argumentovat, ze nékteré

ze synchronii jsou v porovnani s ostatnimi leh¢i €i t€z§i, a tudiz si uvedenou klasifikaci
nezasluhuji. Osobné povazuji za nejvice kontroverzni asovou synchronii, ke které by se
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teoreticky namisto stfedni obtiznosti dala pfiradit lehkd obtiznost. Stejné jako vétSinu
oblasti tohoto modelu, i tento parametr mize hodnotitel pfipadné upravit podle svych
preferenci. Pokud by naptiklad zastaval ndzor, ze segment se zvukovou synchronii by se
meél povazovat za snadny, a dostatecn€ by své stanovisko zdivodnil, nic mu nebrani v tom,
aby takovéto segmenty hodnotil jako snadné.

Na zavér této podkapitoly doporucuji, aby hodnotitel u kazdého segmentu
k synchronii pfifadil 1 obtiznost, ktera se k ni vaze a kterd v zasadé rozhoduje o tom, jak
narocny byl segment na prevod. Zakladni podoba tabulky obsahujici analyzovany segment
videoherniho dabingu zaznamenana v tabulce 14 by tak po tomto zasahu mohla vypadat
napfiklad néasledovné:

Cislo segmentu: 1

Herni situace: Dialog

Aplikovana synchronie (obtiznost): Striktni Casové omezeni (stfedni obtiznost)

Kontext: Hracova postava piijde ke dvojici sedlaku, ktefi se bavi o tom, jak se kralovo
vojsko proti nému vzbouftilo

Vychozi text

MARTIN: I heard that the King‘s soldiers rebelled against him.
MATTHEW: Did they? *zasméje se* I wouldn‘t be surprised.
Tabulka 17: Aktualizovana teoreticka podoba tabulky obsahujici analyzovany segment

videoherniho dabingu doplnéna o obtiZznost synchronie

6.1.5 Jak stanovit rozsah materidlu k analyze

Na zavér popisu této prvni faze modelu rozeberu dvé problematické otazky, které z ni
vyplyvaji. Tou prvni je, jak stanovit rozsah materialu, ktery ma model analyzovat. Ackoli
vysledna evaluace bude nejptesnéjsi, pokud hodnotitel zanalyzuje celou hru a veskeré
segmenty v ni obsazené, je nutné si uvédomit, ze oproti napfiklad filmim, jez trvaji
maximalné par hodin, videohry predstavuji mnohem Casové naro¢néjsi materialy, kterym
se leckdy v tomto ohledu nevyrovnaji ani celé série televiznich seriald. Hodnotitel tak maze
byt nucen z kapacitnich divodu analyzovat jen urcity vysek hry, nikoli hru celou.

Otazkou vsak zustava, jak takovyto vysek urcit. Zatimco u klasické kinematografie
se v kontextu filmi muaze hodnotitel napiiklad analyzovat prvni hodinu nebo v kontextu
televiznich serialti nékolik dilt, videohry takto jednoduse rozdé¢lit nejde. To proto, Ze jsou
oproti klasické kinematografii ¢asto nelinearni, a to v tom smyslu, ze samotny hra¢ svymi
¢iny rozhoduje o tom, jak se hra bude vyvijet. U videoher je také Casté, Ze obsahuji urcité
prvky nahodilosti, jejichz cilem je zajistit, aby herni prabéh nikdy nebyl zcela stejny. To
prakticky znamena, ze dva hraci, ktefi hraji nezévisle na sob€, nemusi v uritém vyseku
hry narazit na stejny pocet hernich situaci. Pokud by tedy hodnotitel zanalyzoval urcitou
cast hry a nékdo jiny by se nasledné pokusil vyzkum replikovat a vysledky ovérit, nemusel
by mit k dispozici stejné materialy jako hodnotitel.

V ramci transparentnosti se jako mozné feSeni nabizi to, aby si hodnotitel sviij priabéh
hrou — tedy jak origindlem, tak 1 lokalizovanou verzi — nahraval na videozdznam, ktery se
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svou analyzou nasledné zvefejni, tfeba nahranim na platformu YouTube. Ackoli by
takovyto postup byl v pfipadé tradi¢nich audiovizualnich materiald pravdépodobné
protipravni, u videoher je situace méné striktni, coz reflektuje 1 pocet videi na této
platformé, které zachycuji prabehy raznych her a jak je hraci hraji.

Paklize se hodnotitel rozhodne na YouTube nahrat sviij videozaznam, ktery nicméné
bude né&jakym zptsobem upraveny ¢i k nému bude pfipojen zivy komentaf, bude nevetejny
— tedy pfistupny jen lidem, kteti k nému maji odkaz — nebude monetizovany a bude u négj
zdlraznéno, ze slouzi pro vyzkumné a edukacni ucely, a nikoli komer¢ni tcely, z pravniho
hlediska pravdépodobné problematicky nebude (Kamenicky 2021, s. 50-52). Pro tento
postup doporucuji, aby hodnotitel nejen videozaznam timto zptisobem na YouTube nahral,
ale aby také v popise videa zminil nazev své studie ¢i analyzy, a pfipadné k ni pfilozil 1
internetovy odkaz. Rovnéz doporucuji, aby u kazdého analyzovaného segmentu zaznacil
Cas, ve kterém k segmentu na nahraném videozaznamu dochazi. Tabulka 17 by tak touto
upravou mohla vypadat nasledovné:

Cislo segmentu: 1

Herni situace: Dialog

Aplikovana synchronie (obtiznost): Striktni Casové omezeni (stfedni obtiznost)
Cas na videu: 00:33:28-00:33:34
Kontext: Hracova postava piijde ke dvojici sedlaku, ktefi se bavi o tom, jak se kralovo

vojsko proti nému vzbouftilo

Vychozi text

MARTIN: I heard that the King‘s soldiers rebelled against him.
MATTHEW: Did they? *zasméje se* I wouldn‘t be surprised.
Tabulka 18: Aktualizovana teoreticka podoba tabulky obsahujici analyzovany segment

videoherniho dabingu doplnéna o ¢as na videu

Ackoli je obtizné vysek hry pevné stanovit, 1ze analyzovat konkrétni oblasti herniho
obsahu. U linearnégjsich videoher, které déli svij pribéh na mise ¢i kapitoly, ke kterym se
v ramci jednoho herniho prubéhu nelze vracet, je mozné se zaméfit praveé na urcity pocet
téchto tseku a analyzovat veskeré segmenty, jez se v nich mohou objevit. U nelinearnich
her, jez si zakladaji na otevieném svété, ve kterém hra¢ ma svobodu pohybu a muze
navstévovat vétsinu lokaci kolikrat chce a v jakémkoli poradi, hodnotitel mize predem
urcit, ze se bude naptiklad zabyvat veskerymi hernimi situacemi, ke kterym dochazi
v ramci jedné lokace nebo nekolika lokaci. Mohl by tak stanovit, ze bude analyzovat pouze
segmenty vyskytujici se ve dvou hernich méstech, jakékoli ostatni herni situace by nicméné
nebral v potaz. Podobny postup jsem uplatnil v ramci praktické ¢asti své bakalarské prace,
ve které jsem v ramci demonstrace lokalizoval jenom par vybranych hernich lokaci, nikoli
viechny (Smira 2021, s. 21-22).

Je v8ak nutno zdaraznit, ze pro takovyto postup je naprosto klicové, aby hodnotitel
m¢él danou hru dobfe nastudovanou, aby védél, jaké vSechny herni situace mohou nastat
v lokacich, které si pro analyzu vybral. Rovnéz je zasadni, aby konzultoval i jiné dostupné
materialy, jez sice nejsou soucasti samotné hry, ale hrou se zabyvaji, jako naptiklad
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manualy ke hie nebo riizna oficialni ¢i fanouskovska fora a wiki stranky. Tyto zdroje totiz
Casto obsahuji zapisy o jednotlivych hernich postavach, jaké mezi sebou maji vztahy, kde
se ve hie vyskytuji nebo jaké promluvy mohou pronést a v jakém kontextu.

At uz ma hra linearni ¢i nelinearni charakter, hodnotitel se pfipadné muze
rozhodnout, ze nebude analyzovat konkrétni oblasti herniho obsahu, nybrz jakékoli
segmenty, na které narazi, a to do urcitého poctu. Muze si tedy stanovit, Ze bude napftiklad
analyzovat sto segmentll poCinaje zaCatkem herniho priibéhu, a jakmile na téchto sto
raznych a predem nedefinovanych segmenti béhem svého hrani jakymkoli zplisobem
narazi, s analyzou skonéi. Tento v zasadé nestrukturovany postup je nicméné
problematicky s ohledem na vySe popsanou ovéfitelnost vysledki.

6.1.6 Jak rozlisit mezi striktnim ¢asovym omezenim a zvukovou synchronii

Ackoli tabulka 15 ukazuje, jakym zptsobem nahlizet na jednotlivé herni situace a jak je
analyzovat, aby k nim hodnotitel mohl pfifadit prislusné synchronie, vyvstava otazka, jak
rozliSovat mezi striktnim ¢asovym omezenim a zvukovou synchronii. Lisi se totiz pouze
vtom, ze striktni Casové omezeni nemusi replikovat pauzy ¢i specifickou intonaci
pavodnich promluv, kdezto u zvukové synchronie se jedna o nutny pozadavek. Lze tedy
argumentovat, ze zatimco vSechny zbylé synchronie je mozné po kratkém zkoumani mezi
sebou jednoduse rozlisit, je takika nemozné bez piistupu k internim informacim tykajicich
se lokaliza¢niho projektu urcit, zda se na tyto suprasegmentalni jevy béhem tvorby dabingu
danych promluv dbalo, a tudiz nelze tyto dvé synchronie rozlisit.

Jako protiargument uvadim, ze hodnotitel mezi témito synchroniemi rozliSovat muize,
a to tak, ze se béhem hernich situaci zaméfi na to, jak dilezité jsou promlouvajici herni
postavy s ohledem na herni pifibéh, okolni déni i navozeni atmosféry. Pokud hrac narazi
na herni postavu, jeZ neni nijak dulezita pro herni d& a kterou uz vickrat neuvidi,
dodrzovani pauz a specifické intonace bude pravdépodobné irelevantni. Pokud ov§em hrac
interaguje s herni postavou, kterd je pro herni pfibéh zasadni, a hra¢ s ni hovoii casto,
dodrzovani suprasegmentalnich jevii bude naprosto kliCové, protoze tyto prvky pfispivaji
k jeji charakterizaci. Pro lepsi ilustraci uvadim nasledujici hypotetickou situaci, k niz maze
behem analyzy nastat:

Hrac ptijde ke dvéma hernim postavam, jez se kvili hraCove pfitomnosti mezi sebou
zacnou bavit o tom, jak jedné z nich n€kdo ukradl boty. Nastala herni situace, ve které
ma hra¢ kompletni kontrolu nad hrou, ale pohyby ust hernich postav nejsou zietelné
vidét. Herni situaci lze rovnéz zkonkretizovat a oznalit za dialog. Herni postavy se
v promluvach stfidaji. Jakmile jedna postava promluvu dopovi, druha za¢ne svoji. Z toho
vyplyva, ze v lokalizované verzi musi mit dabované promluvy stejnou délku, a tudiz se
jedna bud'to o striktni casové omezeni, nebo o zvukovou synchronii. Konverzace téchto
dvou postav je vSak zcela nepodstatna, hra¢ nemize okradené postavé nijak pomoct,
nikdy tuto dvojici uz neuvidi, a proto se nejedna o dulezité postavy. Z tohoto divodu
dodrzovani pauz a specifické intonace nebude v lokalizované hie zasadni. Jedna se tedy
o striktni Casové omezeni.

Tabulka 19: Hypoteticka situace ¢. 1
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Hodnotitel také muze dojit k jiné hypotetické situaci, ve které sice interaguje
s postavou, kterou uz nikdy nepotka, nicméné je dilezita pro navozeni atmosféry:

Hrac ptijde k branam zdevastovaného mésta, jez jesté hoti, a spatii herni postavu, ktera
se k hraci rozebéhne a zacne hovorit. Nastala herni situace, ve které hra¢ nema kontrolu
nad hrou a pohyby ust herni postavy nejsou vidét. Herni situaci lze rovnéz konkretizovat
a oznaCit za cutscénu. Herni postava vysvétluje, ze je prezivsi utoku najezdnikt, a
zdé&Sené vypravi, co vSechno se béhem utoku odehralo. Nez vSak traumatizovana postava
stihne svij pfibeh dofict, ozve se fev najezdnikt a postava uteCe. Je ziejmé, ze promluva
v lokalizované verzi bude muset byt stejné dlouha, jelikoz v opa¢ném ptipadé by postava
jesté vypravéla, zatimco by od hrace utikala. Dodrzovat suprasegmentalni jevy bude
rovnéz dulezité, aby hra¢ pochopil vaznost situace a lépe se ponofil do atmosféry
zniceného mesta, do kterého bude vstupovat. Ackoli herni postavu uz nikdy neuvidi,
bude se jednat o zvukovou synchronii.
Tabulka 20: Hypoteticka situace ¢. 2

Z téchto prikladd je tedy ziejmé, Ze mezi striktnim Casovym omezenim a zvukovou
synchronii 1ze rozliSovat. Ptiklady rovnéz ilustruji, jak je v tomto modelu dilezité, aby mél
hodnotitel dobré pozorovaci schopnosti.

6.2 Druha fize — srovnavaci analyza vychoziho textu s cilovym textem

Jak jiz bylo zminéno v kapitole 5.1.2, model TP se podle Spiteri Miggianiové (2022) ma
zaméfovat primamné na CT, na jehoz zédklad€ ma probéhnout i hodnoceni. Ackoli autorka
ptipousti srovnavaci analyzu VT s CT, argumentuje, ze béhem takovéhoto postupu ma
hodnotitel tendenci se zaméfovat na VT a CT v jejich psanych podobach, a tudiz maze zacit
ignorovat audiovizualni slozku.

Muj model se nicméné na srovnavaci analyzu zaméfuje a pracuje s ni. Na namitku
Spiteri Miggianiové uvadim dva protiargumenty, které vychazeji z rozdilti videoher a
neinteraktivnich audiovizualnich produkti. Prvnim protiargumentem je skuteCnost, ze
pokud lokalizace videohry probiha soucasné s vyvojem originalu, samotni lokalizatofi
s audiovizualni slozkou ani pracovat nemohou. Srovnavaci analyza, u které ma hodnotitel
podle Spiteri Miggianiové tendenci se zamerovat na psané texty, neni proto v tomto ohledu
tak problematicka, ba co vic, je dokonce blizsi prekladatelskému procesu, ktery probihal.
Bylo by totiz nefér viuci lokalizatorim hodnotit jejich preklady na zakladé porovnani
s audiovizualni slozkou, kdyz k ni b&hem své prace neméli pfistup. Na druhou stranu
jakékoli chyby, které vznikaji neadekvatni kohezi mezi prekladem a audiovizualni slozkou,
ubiraji na kvalit€¢ daného produktu, a tudiz je nelze ignorovat. Je zfejmé, ze se jedna o dva
protichidné nazory, které model musi n¢jakym zpusobem reflektovat, a proto se této
problematice bude blize zabyvat kapitola 6.2.1.1.

Druhy protiargument spociva v tom, zZe i kdyby se hodnotitel v tomto modelu snazil
soustfedit vyhradné na psané texty, je takika nemozné opominout déni na obrazovce,
protoze audiovizualni slozka urcuje, jakou herni situace bude hodnotitel analyzovat a jakou
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k ni pfifadi synchronii, coz bude mit vliv nejen na hodnoceni segmentu, ale také na
vyslednou evaluaci.

Ackoli doporucuji, aby se model zaméfoval na srovnavaci analyzu VT s CT, je
teoreticky mozné, aby se po vzoru modelu TP zaméfoval vyhradné na CT, predev§im pak
v situaci, kdy k lokalizaci videohry doSlo az po uvedeni originalni hry na trh. V tomto
pripadé totiz méli lokalizatori veSkeré potfebné audiovizualni materialy k dispozici, a
tvorba videoherniho dabingu tim padem byla nejvice podobna tvorbé tradi¢niho dabingu,
na ktery je model TP urcen.

Prestoze se tento model maze na CT zaméfovat, uCelem této Casti diplomové prace
je vytvoiit nastroj, diky kterému lze hodnotit videoherni dabing u lokalizovaného produktu,
na némz lokalizatofi museli pracovat soucasné s vyvojem originalu. A jelikoz je tento
simultanni pfistup béhem videoherni lokalizace zcela bézny nejen v Evropé a ve Spojenych
statech (O’Haganova a Mangironova 2013, s. 117), ale také se zd4, ze uz i v Japonsku
(Capellini 2021, s. 7-9), v nasledyjicich sekcich budu pojednavat o tom, jak v tomto
modelu provést srovnavaci analyzu VT s CT.

6.2.1 Doplnéni segmenti o cilové texty

Proces srovnavaci analyzy zaCina tim, ze hodnotitel nejprve k jednotlivym segmentiim,
které v ramci prvni faze v puivodni hie identifikoval, najde ekvivalenty v lokalizované
verzi, ¢imz bude mit u kazdého segmentu k dispozici jak VT, tak i CT. Ekvivalenty
v lokalizované videohte povétSinou najde na stejném misté, kde se vyskytovaly v originalu.
Timto by u vSech tabulek, které hodnotitel pro jednotlivé segmenty vytvoril, mélo dojit
k rozsiteni o CT. Pokud bychom takto rozsifili a upravili teoretickou podobu tabulky
obsahujici analyzovany segmentu videoherniho dabingu zaznamenanou v tabulce 18,
aktualizovana podoba tabulky by mohla vypadat nasledovné:

Cislo segmentu: 1

Herni situace: Dialog

Aplikovana synchronie (obtiznost): Striktni Casové omezeni (stfedni obtiznost)
Kontext: Hracova postava piijde ke dvojici sedlaku, ktefi se bavi o tom, jak se kralovo
vojsko proti nému vzbouftilo

Vychozi text Cilovy text
Cas na videu: 00:33:28-00:33:34 Cas na videu: 01:06:56-01:07:08

MARTIN: I heard that the King‘s soldiers | MARTIN: SlySel jsem, ze se vojaci

rebelled against him. vzboufili proti nasemu krali.
MATTHEW: Did they? *zasmé&e se* 1| MATTHEW: Opravdu? *zasméje se*
wouldn‘t be surprised. Nedivil bych se.

Tabulka 21: Aktualizovana teoreticka podoba tabulky obsahujici analyzovany segment
videoherniho dabingu doplnéna o cilovy text a Cas, ve kterém se cilovy text na videu objevuje

Je nutné zduraznit, ze pokud by se hodnotitel rozhodl pracovat s videozaznamem,
ktery se svou analyzou zvefejni, jak tato tabulka naznacuje, je oproti tabulce 18 nutné, aby
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hodnotitel zaznacil ¢as na videu nejen u VT, ale také u CT. To z toho davodu, aby vefejnost
védéla, kde se jednotlivé texty na videozdznamu odehravaji, paklize by je chtéla ovéfit a
porovnat. Nutno podotknout, ze vySe uvedena tabulka pocita stim, ze hodnotitel svij
prubéh originalni hrou a lokalizovanou hrou sestiihal do jednoho videozaznamu. Pokud by
pro prabéh originalni hrou mél jeden videozaznam a pro prubéh lokalizovanou hru druhy
videozdznam, které samostatné nahraje a zvefejni, musi své vytvorené tabulky nalezité
upravit, aby z nich bylo zfejmé, kde ma vefejnost texty hledat.

Po sestaveni tabulky, kterd obsahuje oba texty, hodnotitel postupuje skoro stejnym
zpusobem jako u modelu TP. U kazdého segmentu porovnava VT s CT a zkouma, zda
nedoslo k chybam u jakéhokoli z Sesti textovych parametrd kvality, které stanovila Spiteri
Miggianiova (viz s. 65—67). Paklize k chyb¢ dojde, zaznaci ji do CT symbolem [E], a to na
patfi¢né misto.

6.2.1.1 Otazka analyzovatelnosti textovych parametrii kvality ve videohernim dabingem

Lze si vSimnout, ze z té€chto Sesti textovych parametra kvality vycnivaji dva parametry,
které 1ze v kontextu hodnoceni kvality videoherniho dabingu kvili jejich povaham oznacit
za problematické. Tim prvnim je adekvatni synchronie pohybu rtd, u kterého se za chybu
povazuje, pokud je napfiklad promluva pfili§ kratka ¢i dlouhd, ale také pokud dojde
k nesouladu labidlnich souhlasek ¢i nesouladu samohlasek. Tyto vyjmenované polozky
vsak s ohledem na vSechny poznatky souvisejici s videohernim dabingem, které tato prace
zmifuje, nelze obecné oznalit za chyby, protoze bude zalezet na jednotlivych hernich
situacich, ve kterych k promluvam dochézi, a pfedev§sim na synchroniich videoherniho
dabingu. Bylo by totiz nevhodné oznacit za chybu to, ze u segmentu s nulovou synchronii
doslo k nesouladu labialnich souhlasek, protoze u této synchronie ani neni potfeba na
soulad labialnich souhlasek dbat.

Proto navrhuji, aby se hodnotitel nesouladem artikula¢nich pohybt zabyval pouze u
segmentu se synchronii pohybu rti, ve kterych hraji dilezitou roli. Stejnym zptsobem
navrhuji, aby hodnotitel nesoulad délek promluv povazoval za chybu pouze u segmentt, u
kterych se vyskytuje striktni Casové omezeni, zvukova synchronie ¢i synchronie pohybt
rtd. To proto, Zze u téchto synchronii je absolutni pozadavek stejné délky vychozich a
cilovych promluv. Nesoulad délek muze hodnotitel povazovat za chybu pifipadn€ i u
segmentt s ¢asovym omezenim, paklize by rozdilna délka zptusobovala ve hi'e problémy.
U segmentt s nulovou synchronii nelze rozdily v délce povazovat za chyby.

Druhym vy¢nivajicim parametrem je koheze mezi dabovanymi dialogy a dénim na
obrazovce, ktery piedpoklada srovnavani prekladu s audiovizudlni slozkou, ¢imz se
dostavame k problematice, kterd byla zminénd na zacatku kapitoly 6.2. Lze totiz
argumentovat, ze pokud lokalizace probihala soufasné s vyvojem originalu, lokalizatofi
k audiovizualnim materialim neméli béhem své prace pfistup, a tudiz ptipadné chyby u
tohoto parametru nelze povazovat za chyby piekladatele. Protiargumentem vSak muze byt,
ze pritomnost téchto chyb ubira na kvalité vysledného produktu, a je tudiz nemozné je
v ramci hodnoceni kvality pominout.

Osobné se priklanim k druhému nazoru, a proto doporucuji, aby hodnotitelé v ramci
tohoto modelu kohezi mezi dabovanymi dialogy a dénim na obrazovce béhem své analyzy
zohlednili. S ohledem na vSechny poznatky obsazené v této praci jako argument uvadim,

88



ze lokalizatofi kvuli pozadavkim hernich a vydavatelskych spolecnosti Casto pracuji ve
zcela nevyhovujicich podminkach a pod obrovskym c¢asovym tlakem. Pokud bychom z
dobré vule vici lokalizatorim zamérne ignorovali jakékoli chyby, které se sice ve finalnim
produktu objevuji, ale za které lokalizatory kvuli Spatnym pracovnim podminkam nelze
vinit, nevédomé bychom pfispivali k udrzeni statu quo. Mé-li se situace zménit, spolecnosti
si musi uvédomit, ze Spatné pracovni podminky, ve kterych jsou lokalizatori nuceni
pracovat, negativné ovliviyji kvalitu jejich produktu.

Hodnotiteli vSak nic nebrani v tom, aby v tomto modelu vytvofil dvoji hodnoceni,
paklize by ho zajimala jak kvalita segmentu jako takového, tak i kvalita Cisté
prekladatelského vykonu. Ke konkrétnim postupim, jak tohoto dvojiho hodnoceni docilit,
se jesté vratim v kapitolach 6.2.3.1, 6.3.1 a 6.3.2, jelikoz je nutné nejdiive dokoncit vyklad
o tom, jakym zpusobem hodnotit jednotlivé segmenty.

Na zavér této podkapitoly je vhodné zminit, ze celd debata tykajici se této
problematiky bude zcela nepodstatna, pokud k lokalizaci doslo az po uvedeni originalni
hry na trh, jelikoz v takovémto pfipadé meli lokalizatofi celou audiovizualni slozku
k dispozici.

6.2.2 Klasifikace chyb a jejich zdavaznost

Spiteri Miggianiova uvadi, ze v modelu TP muze hodnotitel kromé klasického znaCeni
chyb symbolem [E] vyuzit jesté dvé alternativy, jak nalezené chyby klasifikovat (viz s. 68—
71). Zatimco ve varianté A se namisto symbolu [E] pouziva Sest riznych symboli
v zavislosti na tom, u kterého textového parametru kvality doslo k chybé, u varianty B ma
kazda chyba svij specificky symbol, coz vytvaii komplexn€jsi zpétnou vazbu pro
prekladatele nez pouziti obecného symbolu [E].

Prestoze oboje varianty jsou v tomto modelu také mozné, povazuji je za piilis
komplikované a neptehledné, a to jak pro hodnotitele, tak pro vefejnost Ci piijemce
hodnoceni. Proto — jak jiz bylo naznaceno — jako alternativu navrhuji, aby hodnotitel pro
zaznaCeni chyb do CT sice pouzival pouze symbol [E], ale aby k jednotlivym segmentim
pfipojil sviij komentar, ve kterém své hodnoceni zdivodni a chyby popise. Pro prehlednost
také doporucuyji, aby hodnotitel jednotlivé chyby ocisloval. Dle mého nazoru se jedna o
elegantnéjsi a transparentnéjsi feSeni nez jakakoli varianta v modelu TP. Po aplikaci tohoto
postupu by teoreticka podoba tabulky obsahujici analyzovany segmentu videoherniho
dabingu zaznamenana v tabulce 21 — u které pro potieby nazorné ukazky doslo k upraveé
promluv v CT, aby obsahoval hypotetické chyby — mohla naptiklad vypadat takto:
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Cislo segmentu: 1

Herni situace: Dialog
Aplikovana synchronie (obtiznost): Striktni Casové omezeni (stfedni obtiznost)

Kontext: Hracova postava piijde ke dvojici sedlaku, ktefi se bavi o tom, jak se kralovo
vojsko proti nému vzbouftilo

Vychozi text Cilovy text

Cas na videu: 00:33:28-00:33:34 Cas na videu: 01:06:56 — 01:07:08

MARTIN: I heard that the King‘s soldiers | MARTIN: SlySel jsem, ze se vojaci

rebelled against him. vzboufili proti nasi kralovné[E1].
MATTHEW: Did they? *zasmé&e se* 1| MATTHEW: Opravdu?[E2] Nedivil
wouldn‘t be surprised. bych se.

Komentar: Chyba [E1] spociva v tom, ze piekladatelé nespravné pielozili anglické
slovo king jako , kralovna®“. Chyba [E2] spociva v tom, ze se Matthew oproti originalu v

dabované verzi nezasmal.

Tabulka 22: Aktualizovana teoreticka podoba tabulky obsahujici analyzovany segment
videoherniho dabingu doplnéna o komentar a zaznaceni chyb (na zakladé Spiteri Miggianiové
2022, s. 93-94)

Nutno ovSem dodat, ze jak varianta A, tak i varianta B, které Spiteri Miggianiova
prezentuje, jsou s timto modelem zcela kompatibilni, a proto hodnotiteli nic nebrani v tom
si zvolit systém znaceni chyb, ktery mu vyhovuje nejvice.

S chybami se rovnéz poji i penaliza¢ni systém. Stejn€ jako model FAR a model TP,
1 tento model funguje na bazi identifikace chyb, kdy kazda chyba s sebou pfinasi penalizaci,
pficemz dobra prekladatelska feSeni penalizaci nijak nezmirfiuji. Modely se ale lisi v tom,
jak k chybam pfistupuji. Zatimco model FAR rozliSuje a penalizuje chyby v zavislosti na
jejich zavaznosti, Spiteri Miggianiova argumentuje, ze takovyto postup je znacné
subjektivni, a proto v modelu TP ma kazda chyba stejnou zavaznost. Piesto vSak hodnotitel
muze v jejim modelu jednotlivé chyby s ohledem na jejich zavaznost rozliSovat a jinym
zpusobem penalizovat.

Vzhledem k tomu, ze mij model z modelu TP vychazi, nic nebrani tomu oba pfistupy
uplatnit. Zalezi tedy Cisté na hodnotiteli a jeho preferencich, nicméné pokud se rozhodne,
ze chyby nebudou stejné zavazné, mél by své rozhodnuti odiivodnit a stanovit kritéria,
podle kterych bude chyby systematicky rozliSovat. Osobné se priklanim k nazoru, ze je
vhodnéj§i chyby sohledem na jejich zéavaznost rozliSovat, nicméné navrhuji
konzervativngjsi pfistup, ve kterém by se za zavazné povazovaly pouze ty chyby, které
znemozinuji nebo ztézuji hra¢uv postup ve videohie. Ostatni chyby by se povazovaly za
drobné.

Jako divod uvadim, ze videoherni dabing neni v kone¢ném dusledku pfili§ dalezity.
Ackoli mize mit zasadni vliv na utvareni herniho ptibéhu a herniho svéta, které mohou byt
vyznamnou soucasti mnohych videoher, nejsou tou nejpodstatnéjsi. Nejdulezitéjsi jsou
totiz herni systémy, herni mechaniky a hratelnost obecné. Dabing a celkova lokalizace
muize byt nekvalitni, ale pokud tato neadekvatné odvedena prace nijak negativné
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neovliviiuje lokalizovanou videohru samotnou — tedy jak se hraje a jaky ma zni hrac
pozitek — nelze produkt oznacit za Spatny.

Pokud by ale napriklad originalni verze hraci fikala, ze ma svj cil hledat na severu
a lokalizovana verze by prostfednictvim dabingu nutila hrace cil hledat na jihu, doslo by
k zavaznému problému, ktery by mohl vyustit v hraCové frustraci, nedavére vuci
instrukcim a celkové horSimu pozitku z videohry. V extrémnim piipadé by hra¢ mohl na
videohru zaneviit a uz ji nikdy znovu nespustit, cimz by lokalizace naprosto selhala. Jedna
se vSak pouze o moje subjektivni stanovisko k této problematice, a proto opét zdaraziuji,
aby pfipadni uzivatele tohoto modelu v kontextu rozliSovani chyb postupovali podle
vlastniho uvézeni.

6.2.3 Vypocetni vzorec a evaluace segmentii

Jakmile hodnotitel u jednotlivych segmentt porovna VT s CT a identifikuje veskeré chyby,
muize prejit k poslednimu kroku této faze, kterou je samotna evaluace segmentd. Pro
hodnoceni daného segmentu hodnotitel po vzoru modelu TP (viz s. 71-72) vyuzije
nasledujici vypocetni vzorec:

S % =100 — [(Emaj * 3 + Emin) * O/ W] * 100 |
Tabulka 23: Vypocetni vzorec pro vypocet kvality analyzovaného segmentu videoherniho
dabingu (pfevzato a adaptovano od Spiteri Miggianiové 2022, s. 94)

V tomto vzorci (podle Spiteri Miggianiové 2022, s. 94):

1. proménna S predstavuje vyslednou evaluaci vyjadienou v procentech, ktera ma
odrazet uroven kvality segmentu,

proménna Emaj predstavuje celkovy pocet zavaznych chyb v cilovém textu,
proménna Emin predstavuje celkovy pocet drobnych chyb v cilovém textu,
hodnota 3 predstavuje miru zavaznosti Emaj, kterou vSak lze podle potfeby ménit,
proménna W piedstavuje celkovy pocet slov ve vychozim textu,

proménna O predstavuje kompenzaci, kterd se pohybuje v rozmezi 1 az 0,5
v zavislosti na obtiznosti vychoziho textu na prevod, kterou urcuje aplikovana
synchronie a ktera ma tfi stupné. U snadného segmentu tedy O bude mit hodnotu
1, u stiedné obtizného hodnotu 0,75 a u tézkého hodnotu 0,5.

A

Nasledujici tabulka 24 ukazuje, jak upravit teoretickou podobu tabulky obsahujici
analyzovany segment videoherniho dabingu zaznamenanou v tabulce 22 — ktera nyni
rovnéz zachycuje rozdéleni mezi zdvaznymi a drobnymi chybami a hodnotitelovo
zdtvodnéni — aby doslo k hypotetické evaluaci segmentu:
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Cislo segmentu: 1

Herni situace: Dialog

Aplikovana synchronie (obtiznost): Striktni Casové omezeni (stfedni obtiznost)
Kontext: Hracova postava piijde ke dvojici sedlaku, ktefi se bavi o tom, jak se kralovo
vojsko proti nému vzbouftilo

Vychozi text Cilovy text Hodnoceni segmentu
Cas na videu: 00:33:28— | Cas na  videu: | Celkovy pocet slov ve vychozim
00:33:34 01:06:56-01:07:08 textu: 15 (W)

Celkovy pocet zavaznych chyb
MARTIN: I heard that | MARTIN: Sly8el | v cilovém textu: 0 (Emayj)
the King‘s soldiers | jsem, Ze se vojaci | Celkovy pocet drobnych chyb

rebelled against him. vzboufili proti nasi | v cilovém textu: 2 (Emin)
MATTHEW: Did they? | kralovne[E1]. Obtiznost segmentu: stiedni 0,75
*zasméje se* I wouldn‘t | MATTHEW: (0)
be surprised. Opravdu?[E2] Nedivil | Vypocetni vzorec:
bych se. S % =100 — [(Emaj * 3 + Emin) *
O /W] *100

90 % =100—[(0 * 3 +2)*0,75/
15] * 100

Komentar: Chyba [E1] spociva v tom, ze piekladatelé nespravné pielozili anglické
slovo king jako , kralovna®“. Chyba [E2] spociva v tom, ze se Matthew oproti originalu v
dabované verzi nezasmal. Zadna z téchto chyb nicméné nijak negativné neovliviiuje

hratelnost.
Tabulka 24: Aktualizovana teoreticka podoba tabulky obsahujici analyzovany segment
videoherniho dabingu doplnéna o hodnoceni segmentu (na zaklad¢ Spiteri Miggianiové 2022, s.
93-94)

Lze si pov§imnout, ze tento vypocetni vzorec pocita stim, ze hodnotitel bude
rozliSovat mezi zavaznymi a drobnymi chybami. Pokud se hodnotitel nicméné rozhodne,
ze vSechny chyby budou stejné zavazné, musi vypocetni vzorec upravit, a to tak, zZe namisto
proménnych Emaj a Emin bude mit jedinou proménou E. Takto upraveny vzorec, jenz by
mezi chybami nerozlioval, ale ktery pocita s riznymi obtiznostmi segmentl, by po vzoru
modelu TP mél nasledujici podobu (Spiteri Miggianiova 2022, s. 94):

S % =100 - [(E * O)/ W] * 100
Tabulka 25: Vypocetni vzorec pro vypocet kvality analyzovaného segmentu videoherniho
dabingu, ktery nerozliSuje mezi zavaznymi a drobnymi chybami (pfevzato a adaptovano od
Spiteri Miggianiové 2022, s. 94)

Pokud by tedy hodnotitel pouzil tento vypocetni vzorec namisto vzorce uvedeného
v tabulce 24, segment a jeho vysledna evaluace by vypadaly takto:
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Cislo segmentu: 1

Herni situace: Dialog
Aplikovana synchronie (obtiznost): Striktni Casové omezeni (stfedni obtiznost)

Kontext: Hracova postava piijde ke dvojici sedlaku, ktefi se bavi o tom, jak se kralovo
vojsko proti nému vzbouftilo

Vychozi text Cilovy text Hodnoceni segmentu
Cas na videu: 00:33:28— | Cas na  videu: | Celkovy pocet slov ve vychozim
00:33:34 01:06:56-01:07:08 textu: 15 (W)

Celkovy pocet chyb v cilovém
MARTIN: I heard that | MARTIN: Slysel | textu: 2
the King‘s soldiers | jsem, Ze se vojaci | ObtiZznost segmentu: stfedni 0,75

rebelled against him. vzbourtili proti nasi | (O)
MATTHEW: Did they? | kralovne[E1]. Vypocetni vzorec:
*zasméje se* I wouldn‘t | MATTHEW: S % =100-[(E*O)/W]* 100
be surprised. Opravdu?[E2] Nedivil
bych se. 90 % =100—[(2 *0,75)/15] * 100

Komentar: Chyba [E1] spociva v tom, ze piekladatelé nespravné pielozili anglické
slovo king jako , kralovna®“. Chyba [E2] spociva v tom, ze se Matthew oproti originalu v

dabované verzi nezasmal.

Tabulka 26: Teoreticka podoba tabulky obsahujici analyzovany segment videoherniho dabingu,
ve které vypocetni vzorec nerozliSuje mezi zavaznymi a drobnymi chybami (na zakladé Spiteri
Miggianiové 2022, s. 93-94)

At uz je vypocetni vzorec jakykoli, hodnotitel zvolenym zptasobem hodnoti v§echny
segmenty, které v ramci celé hry nebo stanoveného vyseku identifikoval. Pokud se stane,
ze segment bude bezchybny, hodnotitel tomuto segmentu udéli 100 %. Jakmile bude mit
k jednotlivym segmentim vysledky, muze piejit k posledni fazi tohoto modelu.

6.2.3.1 Vytvoreni dvojiho zpiisobu hodnoceni segmentii

Na zavér této faze je ovsem vhodné zminit, Ze s ohledem na problematiku popsanou
v kapitole 6.2.1.1 je zcela mozné v tomto modelu vytvofit dvoji hodnoceni, které se zvlast
zabyva jak kvalitou segmentu jako takového, tak i1 kvalitou Cisté prekladatelského vykonu.
Toho hodnotitel docili tim, ze provede dvé vypocetni operace.

Ta prvni je totozna s témi, které jsou zachyceny v tabulce 24 a tabulce 26, ¢imz
hodnotitel dosp€je k hodnoceni segmentu. Druha vypocetni operace prakticky probiha
stejnym zpusobem, jenom s tim rozdilem, Ze hodnotitel do vypocetniho vzorce nezahrne
chyby, které nelze pficist pfekladateli. Nasledujici tabulka, kterd navazuje na teoretickou
podobu tabulky obsahujici analyzovany segmentu videoherniho dabingu zachycenou
v tabulce 24 a ve které doslo k aktualizaci komentafe, ilustruje, jak tento dvoji zptsob
hodnoceni mize vypadat v praxi:
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Cislo segmentu: 1

Herni situace: Dialog

Aplikovana synchronie (obtiznost): Striktni Casové omezeni (stfedni obtiznost)

vojsko proti nému vzbouftilo

Kontext: Hracova postava piijde ke dvojici sedlaku, ktefi se bavi o tom, jak se kralovo

Vychozi text

Cilovy text

Hodnoceni segmentu

Cas na videu: 00:33:28—
00:33:34

Cas na videu:
01:06:56-01:07:08

be surprised.

Opravdu?[E2] Nedivil
bych se.

Celkovy pocet slov ve vychozim
textu: 15 (W)
Celkovy pocet zavaznych chyb

MARTIN: I heard that | MARTIN: Sly8el | v cilovém textu: 0 (Emayj)

the King‘s soldiers | jsem, Ze se vojaci | Celkovy pocet drobnych chyb
rebelled against him. vzboufili proti nasi | v cilovém textu: {2, 1} (Emin)
MATTHEW: Did they? | kralovné [E1]. Obtiznost segmentu: stiedni 0,75
*zasméje se* I wouldn‘t | MATTHEW: (0)

Vypocetni vzorec:
S % =100 — [(Emaj * 3 + Emin) *

O /W] * 100

Hodnoceni kvality segmentu:
90 % = 100 —[(0 * 3 +2) * 0,75/
15] * 100

Hodnoceni
prekladatelského vykonu:
95 % =100 - [(0 *3 + 1) * 0,75/
15] * 100

Komentar: Chyba [E1] spociva v tom, ze piekladatelé nespravné pielozili anglické
slovo king jako , kralovna“. Chyba [E2] spociva v tom, ze se Matthew oproti originalu v
dabované verzi nezasmal, nicméné tuto chybu nelze pricist prekladatelim, jelikoz neméli
k dispozici audiovizualni materialy. Ba co vic, pokud dabér béhem své prace zvukovou
stopu mé&l, za napodobeni smichu je zodpovédny on. Zadna z téchto chyb také nijak

kvality

negativné hratelnost neovliviiuje.

Tabulka 27: Teoreticka podoba tabulky obsahujici analyzovany segment videoherniho dabingu,
ve které dochazi ke dvojimu hodnoceni (na zaklad¢ Spiteri Miggianiové 2022, s. 93-94)

6.3 Treti faze — celkova evaluace

V posledni fazi tohoto modelu dochazi ke zpracovani vysledku, ke kterym hodnotitel
v druhé fazi dospél. Prostfednictvim téchto vysledkd totiz vypocte celkovou kvalitu
analyzovaného produktu. Fazi Ize pro lepsi prehlednost rozdélit na dva kroky.

6.3.1 Vypocet kvality jednotlivych synchronii

Pro vypocteni celkové kvality videoherniho dabingu musi hodnotitel nejprve vytvorit
tabulky, ve kterych ke kazdé synchronii pfifadi analyzované segmenty, v jakém Case se na
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videu objevi a predevsSim jejich vysledky. Takové tabulky by mohly mit naptiklad

nasledujici podobu:

Nulova synchronie
Vysledek Cas na videu
Kvalita
Segment €. segmentu VT CT
4 37,25 % | 00:04:00-00:04:12 | 02:19:00-02:19:24
12 12,86 % | 00:15:30-00:15:42 | 02:42:00-02:42:24
18 68,91 % | 00:26:15-00:26:27 | 03:03:30-03:03:54
27 50,74 % | 00:41:55-00:42:07 | 03:34:50-03:35:14
30 81,33 % | 00:47:15-00:47:27 | 03:45:30-03:45:54
35 23,09 % | 01:02:55-01:03:07 | 04:16:50-04:17:14
39 100,00 % | 01:13:15-01:13:27 | 04:37:30-04:37:54
44 60,18 % | 01:36:30-01:36:42 | 05:24:00-05:24:24
48 44,77 % | 01:55:05-01:55:17 | 06:01:10-06:01:34
50 78,40 % | 02:10:05-02:10:17 | 06:31:10-06:31:34
Vysledna kvalita
synchronie 55,75 %

Tabulka 28: Teoreticka podoba tabulky obsahujici zaznaceni vysledki pro nulovou synchronii

Casové omezeni
Vysledek Cas na videu
Kvalita
Segment €. segmentu VT CT
1 8,97 % 00:00:10-00:00:22 | 02:11:20-02:11:44
9 64,33 % | 00:10:35-00:10:47 02:32:10-02:32:34
15 37,52 % | 00:20:20-00:20:32 | 02:51:40-02:52:04
20 51,87 % | 00:30:50-00:31:02 | 03:12:40-03:13:04
23 100,00 % | 00:35:15-00:35:27 03:21:30-03:21:54
29 20,65 % | 00:45:40-00:45:52 | 03:42:20-03:42:44
31 75,88 % | 00:50:25-00:50:37 03:52:10-03:52:34
34 42,16 % | 01:00:05-01:00:17 04:11:10-04:11:34
36 56,79 % | 01:05:40-01:05:52 | 04:22:20-04:22:44
41 83,44 % | 01:20:30-01:20:42 | 04:51:00-04:51:24
Vysledna kvalita
synchronie 54,16 %

Tabulka 29: Teoreticka podoba tabulky obsahujici zaznaceni vysledki pro ¢asové omezeni
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Striktni ¢asové omezeni
Vysledek Cas na videu
Kvalita
Segment €. segmentu VT CT
2 19,78 % | 00:02:00-00:02:12 | 02:15:00-02:15:24
7 45,62 % | 00:08:45-00:08:57 02:28:30-02:28:54
13 70,15 % | 00:17:20-00:17:32 | 00:34:40-00:35:04
21 33,29 % | 00:32:40-00:32:52 | 03:16:20-03:16:44
24 88,47 % | 00:37:55-00:38:07 03:26:50-03:27:14
32 57,91 % | 00:52:30-00:52:42 | 03:56:00-03:56:24
37 10,36 % | 01:08:05-01:08:17 03:27:10-03:27:34
40 64,02 % | 01:15:50-01:16:02 | 04:42:40-04:43:04
43 27,59 % | 01:30:25-01:30:37 05:11:50-05:12:14
46 100 % 01:45:00-01:45:12 | 05:41:00-05:41:24
Vysledna kvalita
synchronie 51,72 %

Tabulka 30: Teoreticka podoba tabulky obsahujici zaznaceni vysledka pro striktni ¢asové

omezeni

Zvukova synchronie
Vysledek Cas na videu
Kvalita
Segment €. segmentu VT CT
5 72,58 % | 00:05:00-00:05:12 | 02:21:00-02:21:24
10 39,21 % | 00:12:30-00:12:42 | 02:36:00-02:36:24
16 84,73 % | 00:22:55-00:23:07 02:56:50-02:57:14
26 15,64 % | 00:40:20-00:40:32 | 03:31:40-03:32:04
33 58,99 % | 00:55:45-00:55:57 04:02:30-04:02:54
38 100,00 % | 01:10:10-01:10:22 | 04:31:20-04:31:44
42 47,36 % | 01:25:35-01:25:47 05:02:10-05:02:34
45 21,87 % | 01:40:50-01:41:02 | 05:32:00-05:32:24
47 66,42 % | 01:50:15-01:50:27 05:51:30-05:51:54
49 33,77 % | 02:05:40-02:05:52 | 06:22:20-06:22:44
Vysledna kvalita
synchronie 54,06 %

Tabulka 31: Teoreticka podoba tabulky obsahujici zaznaceni vysledkid pro zvukovou synchronii

Synchronie pohybu rtu
Vysledek Cas na videu
Kvalita
Segment €. segmentu VT CT
3 100,00 % | 00:03:15-00:03:27 | 02:17:30-02:17:54
6 25,84 % | 00:06:25-00:06:37 | 02:23:50-02:24:14
8 52,17 % | 00:09:40-00:09:52 | 02:30:20-02:30:44
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11 69,63 % | 00:13:50-00:14:02 | 02:38:40-02:39:04
14 10,92 % | 00:18:05-00:18:17 02:47:10-02:47:34
17 45,78 % | 00:23:20-00:23:32 | 02:57:40-02:58:04
19 7821 % | 00:27:35-00:27:47 03:06:10-03:06:34
22 36,05 % | 00:33:00-00:33:12 | 03:17:00-03:17:24
25 59,73 % | 00:38:15-00:38:27 04:27:30-04:27:54
28 93,14 % | 00:43:30-00:43:42 | 04:38:00-04:38:24
Vysledna kvalita
synchronie 57,15 %

Tabulka 32: Teoreticka podoba tabulky obsahujici zaznaéeni vysledka pro synchronii pohybu rti

Jak tyto tabulky ukazuji, kvalitu kazdé synchronie urCuje prameér, ktery hodnotitel
vypocita tim, Ze seCte vysledky vSech segmentl, které se s danou synchronii poji, a
vyslednou hodnotu nasledné€ vydéli celkovym poctem téchto segmentd.

Pokud se vsak hodnotitel s ohledem na poznatky v kapitole 6.2.1.1 a kapitole 6.2.3.1
rozhodne hodnotit jak kvalitu segmentd, tak i kvalitu prekladatelského vykonu v ramci
téchto segmentl, je potieba namisto vySe uvedenych tabulek vytvofit jiné. V téchto
alternativnich tabulkach by se ke kazdému segmentu vazalo dvoji hodnoceni, ke kterému
hodnotitel v druhé fazi dospél, a nasledné by doslo ke dvojimu vypoctu vysledné kvality.
Prvni vypocet by se vazal ke kvalit¢ samotné synchronie a druhy vypocet by se vazal ke
kvalite¢ prekladatelského vykonu vramci této synchronie. Néasledujici tabulka, ktera
upravuje teoretickou tabulku 28, ilustruje, jak by takové tabulky mohly v praxi vypadat:

Nulova synchronie
Vysledky Cas na videu
Kvalita
Kvalita | prekladatelského
Segment €. segmentu vykonu VT CT
00:04:00- 00:08:00—
1 37,25 % 47,25 % 00:04:12 00:08:24
00:15:30- 00:31:00-
2 12,86 % 22,86 % 00:15:42 00:31:24
00:26:15- 00:52:30-
3 68,91 % 78,91 % 00:26:27 00:52:54
00:41:55- 01:23:50-
4 50,74 % 60,74 % 00:42:07 01:24:14
00:47:15- 01:34:30-
5 81,33 % 91,33 % 00:47:27 01:34:54
01:02:55- 02:05:50-
6 23,09 % 33,09 % 01:03:07 02:06:14
01:13:15- 02:26:30-
7 100,00 % 100 % 01:13:27 02:26:54
01:36:30- 03:13:00-
8 60,18 % 70,18 % 01:36:42 03:13:24
01:55:05— 03:50:10-
9 44.77 % 54,77 % 01:55:17 03:50:34
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02:10:05- 04:20:10-
10 78,40 % 88,40 % 02:10:17 04:20:34
Vysledna kvalita
synchronie 55,75 %
Vysledna kvalita
prekladatelského 65,75 %
vykonu pro
synchronii

Tabulka 33: Teoreticka podoba tabulky obsahujici zaznaceni vysledki dvojiho hodnoceni pro
nulovou synchronii

Obdobn¢ jako u vypoctu kvality synchronie, pro vypocet kvality prekladatelského vykonu
pro danou synchronii je v tomto ptipad¢ potieba, aby hodnotitel secetl vysledky pro kvalitu
prekladatelského vykonu u jednotlivych segmenti, které se k této synchronii vazou, a
nasledné ziskanou hodnotu vydélil celkovym poctem téchto segmentu.

Zminéné postupy vsak uzivatelé tohoto modelu nemusi zvolit Cisté pro ucely
hodnoceni kvality videoherniho dabingu nebo kvality prekladatelskych vykona. Hlubsi a
komplexn€j§i vyzkum zaméfeny na obtiznost prace lokalizatort, jejichz texty se pro
videoherni dabing pouzivaji, by mohl tyto postupy vyuzit, aby zanalyzoval jednotlivé
synchronie u nékolika her. Vysledky by posléze mohly poslouzit k tomu, aby se zjistilo,
jak a zda jsou jednotlivé synchronie pro lokalizatory skutecné slozité, tedy jak a zda se svou
kvalitou od ostatnich kvili své obtiznosti lisi. Zavéry takovéhoto vyzkumu, ktery by musel
byt obsahly a zahrnout dostatecné mnozstvi riznych videoher, by byly uzitecné pro
ospravedInéni faktoru obtiznosti segmentt (viz kapitola 6.1.4 a tabulka 16) nebo ptipadné
pro jeho Upravu, ¢imz by se znatnym zpusobem v této oblasti modelu zredukovala
subjektivita.

Nutno podotknout, Ze by tento vyzkum musel u kazdého segmentu upravit vypocetni
vzorec, aby vyzkumnici ziskali relevantni a potfebné hodnoty. Konkrétné by se musela
odstranit proménna O, ktera predstavuje obtiznost segmentu. To proto, ze tato proménna
slouzi jako pfipadna kompenzace za obtizny pievod, a tudiz jsou slozité segmenty
hodnoceny mirngji, coz by vedlo ke zkreslenym vysledkiim a nasledné i zavéru. Je tedy
ziejmé, ze je v této oblasti prostor pro hlubsi a zaroven potifebny vyzkum, ktery by mohl
pfispét ke zdokonaleni tohoto modelu.

6.3.2 Vypocet celkové kvality videoherniho dabingu

Jakmile hodnotitel vypocte kvalitu jednotlivych synchronii, méa v§echna pottebna data, aby
mohl urcit celkovou kvalitu videoherniho dabingu, a to tak, ze vypocte primeér sectenim
vysledkti pro jednotlivé synchronie a tuto hodnotu nasledné vydéli celkovym poctem
synchronii. Pokud bychom pracovali s hypotetickymi vysledky v tabulkach 28, 29, 30, 31
a 32, vypocet a celkova kvalita videoherniho dabingu by mohly vypadat napfiklad
nasledovné:
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Synchronie Kvalita synchronie
Nulova synchronie 55,75 %
Casové omezeni 54,16 %
Striktni ¢asové omezeni 51,72 %
Zvukova synchronie 54,06 %
Synchronie pohybt rtt 57,15 %
Celkova kvalita videoherniho dabingu 54,57 %

Tabulka 34: Teoreticka podoba tabulky obsahujici vypocet celkové kvality videoherniho dabingu

Timto zpusobem hodnotitel ziska hodnoceni celého videoherniho dabingu, ktery se
v analyzované lokalizované hie vyskytuje.

Pokud se hodnotitel snazi vytvorit dvoji hodnoceni, ve kterém vypocte jednak
celkovou kvalitu videoherniho dabingu a jednak celkovou kvalitu prekladatelského
vykonu, uplatni stejny postup jen stim rozdilem, ze vypocte jesté dalSi pramér, a to
seCtenim vysledku kvality prekladatelskych vykond u jednotlivych synchronii a tuto
hodnotu nasledné vydéli celkovym poctem vysledk. Pokud bychom se pro tento postup
rozhodli a navazali na tabulku 33, kterou bychom doplnili o vysledky zbylych synchronii,
finalni tabulka by mohla mit napfiklad tuto podobu:

Kvalita
prekladatelského

Synchronie Kvalita synchronie vykonu

Nulova synchronie 55,75 % 65,75 %

Casové omezeni 54,16 % 64,16 %

Striktni ¢asové omezeni 51,72 % 61,72 %

Zvukova synchronie 54,06 % 64,06 %

Synchronie pohybu rtt 57,15 % 67,15 %
Celkova kvalita videoherniho dabingu 54,57 %
Celkova kvalita prekladatelského vykonu 64,57 %

Tabulka 35: Teoreticka podoba tabulky obsahujici vypocet celkové kvality videoherniho dabingu
a celkové kvality prekladatelského vykonu

6.4 Ctvrta faze — porovnani vysledki s jinou videohrou

Stejné jako model FAR a model TP, i tento model trpi tim, Ze nestanovuje hodnotici Skalu
nebo procentualni hranici, diky kterym by videoherni dabing u vybrané videohry §lo
oznacit za kvalitni ¢i nekvalitni. Tuto Skalu ¢i hranici za soucasné situace ani stanovit nelze,
jelikoz je ktomu nutné mit dostateéné mnozstvi dat, ktera zatim neexistuji. Je proto
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naprosto zéasadni, aby pfipadny budouci vyzkum vyuzil tohoto modelu k analyze a
hodnoceni kvality dabingu mnoha riznych her patficich do stejnych i jinych Zzanra.
Vysledky tohoto vyzkumu, které by ukazovaly, jaka byla praiméma kvalita dabingu vSech
analyzovanych videoher, by mohly poslouzit pravé ke stanoveni hodnotici Skaly nebo
procentualni hranice, diky kterym by dabing v dalSich videohrach jiz slo oznacit za kvalitni
¢i nekvalitni. Do té doby nicméné jakékoli vysledky ziskané pouzitim tohoto modelu budou
v zasad€ nicnefikajici.

To vSak neznamena, ze ziskané vysledky by byly zcela nepouzitelné. Lze se totiz
inspirovat modelem TP, diky kterému je mozné porovnat vykony napfiklad dvou studentt
a urCit, ktery z nich byl kvalitn€jsi. Jinymi slovy, hodnotitel mize kvalitu dabingu jedné
videohry porovnat s kvalitou dabingu druhé videohry. Nutno ovSem zduraznit, ze nemtze
porovnavat jakékoli dvé videohry, protoze kazda videohra pfedstavuje naprosto unikatni
audiovizualni produkt, a proto na né nelze pohlizet jako na rovnocenné materialy.
Hodnotitel tak mize porovnavat kvalitu dabingu pouze u téch videoher, které jsou soucasti
jedné herni série, které pouzivaji stejnou nebo velmi podobnou verzi herniho enginu a u
kterych herni situace maji totoznou povahu.

JednodusSe fecCeno, Ize porovnavat jen ty videohry, které sice vypadaji stejn¢, ale lisi
se hernim obsahem. Piikladem mohou byt dvé videohry patiici do jedné herni série,*s
trilogie*” nebo jedna videohra, ke které vznikly dodatky, datadisky &i rozsifeni.>®

Paklize by se hodnotitel timto zpusobem rozhodl porovnat kvalitu dabingu dvou
videoher, musi nejprve pouzit tento model u jedné videohry a poté proces zopakovat u
druhé videohry. Tim, ze celkem dvakrat projde vSemi tfemi fazemi tohoto modelu a jejich
jednotlivymi kroky, ziska hodnoceni kvality dabingu u obou videoher a podle vysledka
muze urcit, u které z nich je dabing kvalitn€jsi. Oproti ostatnim fazim je tato Ctvrta faze
kvuli své povaze dodatecna, a tudiz ji hodnotitel — paklize se rozhodne vysledky porovnavat
— musi projit jen jednou, a to pochopitelné jen za piedpokladu, ze jiz zanalyzoval dabing u
obou produkt.

6.5 Silné a slabé stranky modelu

Jak jiz bylo v tvodu k tomuto modelu, jedna se o zcela prvni pokus sestavit model, dle
n¢hoz by bylo mozné hodnotit kvalitu videoherniho dabingu, a tudiz je logické, ze tento
navrh bude mit své slabé stranky.

Prvni slabinou, kterou popsala predchozi kapitola, je absence hodnotici §kaly ci
procentualni hranice, jez by umoziovaly analyzovany material oznacit za kvalitni, nebo
naopak nekvalitni. Hodnotitel pouzitim modelu sice ziska urcity vysledek, nicmén¢ takovy,
ktery sam o sob& nema zadnou vypoveédni hodnotu. Lze jej vSak pouzit, pokud chce
hodnotitel porovnat kvalitu dabingu dvou videoher s cilem urcit, kterd z nich ma dabing
kvalitnéjsi. A jelikoz tyto dvé videohry musi byt téméf totozné, model je velmi omezen

4 Naptiklad Fallout 3 (2008) a Fallout: New Vegas (2010) nebo Assassin’s Creed II (2010) a Assassin’s
Creed: Brotherhood (2011).

4 Napiiklad Mass Effect (2007), Mass Effect 2 (2010) a Mass Effect 3 (2012) nebo Dead Space (2008), Dead
Space 2 (2011) a Dead Space 3 (2013).

0 Naptiklad Diablo II (2000) a Diablo II: Lord of Destruction (2001) nebo The Elder Scrolls V: Skyrim
(2011) a The Elder Scrolls V: Skyrim — Dragonborn (2012).
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tim, na co se da ve skuteCnosti pouzit. Nutno dodat, ze tento nyné&jsi stav bude trvat jen do
té doby, dokud nevznikne hodnotici §kala ¢i procentualni hranice. Poté jiz tento model bude
pouzitelny na jakoukoli dabovanou hru a vysledky budou mit jasnou vypovédni hodnotu.
Je proto nutné opét zdaraznit, Ze je pro tento model naprosto zasadni, aby se budouci
vyzkum otazkou videoherniho dabingu — a predevsim jeho kvality — zabyval hloubgji a aby
vyzkumnici tento model ovéfili v praxi na dostatecném mnozstvi vzorka.

Za druhou slabinu Ize oznacit to, ze ackoli rozhodnuti o obtiznosti segmentt nabyva
objektivnéjsi povahy, stejné jako u modelu TP, i u tohoto modelu se mize projevovat
hodnotitelova subjektivita, a to pfedevsim pokud se rozhodné rozliSovat mezi zdvaznymi a
drobnymi chybami. Proto je dulezité, aby hodnotitelé vyuzili prostoru, ktery jim tento
model dava, k odivodnéni svého hodnoceni a svych rozhodnuti.

Za posledni slabinu povazuji to, ze tento model po vzoru modelu FAR a modelu TP
pouze penalizuje za chyby, kterych se lokalizatoti v textech dopustili, a na dobra a kreativni
prekladatelska feSeni nebere ohled. Prestoze by tim faktor subjektivity hral jesté vétsi roli,
je teoreticky mozné model upravit, aby se dobra feSeni pozitivné promitla do hodnoceni
jednotlivych segmentt, a to napiiklad zavedenim nové proménné do vypocetniho vzorce,
jez by reflektovala tato kreativni feseni, ktera hodnotitel odhalil.

Z této posledni slabiny vyplyva naopak prvni silné vlastnost modelu, ktera spociva
v jeho flexibilité. Hodnotitel si totiz maze nastavit vypocetni vzorec dle svych potieb a
preferenci, konkrétné muze pracovat s otazkou zavaznosti chyb a obtiznosti segmentu.
Muze se rovnéz zaméfit jak na celkovou kvalitu videoherniho dabingu, tak i na kvalitu
prekladatelského vykonu. Model se rovnéz meéni v zavislosti na tom, zda lokalizace
probihala soucasné s vyvojem originalu, nebo zda k ni doslo az po uvedeni originalu na trh.

S flexibilitou tzce souvisi vlastnost, kterou povazuji za vibec nejsilngjsi, a sice ze
model bere v potaz to, ze kazda videohra je unikatni a ze kazda bude mit jiné herni situace
a jiné synchronie, jez se k témto situacim budou vazat. To znamena, ze se promluvy
obsazené v hernich situacich u kazdé videohry hodnoti jinym zplisobem, a to v zavislosti
na synchronii, ktera u nich byla pouzita. Ve vysledku tak model bere v potaz to, jak slozity
a komplikovany byl pro lokalizatory proces tvorby videoherniho dabingu. Kvuli tomu je
model také do jisté miry férovy, protoze segmenty, u kterych méli lokalizatofi vice svazané
ruce, hodnoti mirngji.
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7 Uplatnéni modelu v praxi a popis analyzovaného materialu

Tato prace se konecné dostava k hodnoceni kvality dabingu ve videohte Warcraft II:
Vidda chaosu a jejiho dodatku Warcraft I11: Ledovy triin, tedy k praktické ¢asti, ktera byla
nekolikrat avizovana. Samotné hodnoceni kvality prob&hne v kapitole 8 a kapitole 9 a jejich
podkapitolach, a to za pouziti modelu hodnoceni kvality videoherniho dabingu, ktery jsem
detailné predstavil v kapitole 6 a jejich podkapitolach. To znamend, ze se bude jednat o
prvni pokus pouziti tohoto modelu v praxi. Nasledujici fadky mohou byt rovnéz uzitecné
pro ptipadné budouci uzivatele modelu, jelikoz z nich bude patrné, jak s modelem pracovat.
Postupovat budu podle jednotlivych fazi, které jsem pro model v kapitole 6 a jejich
podkapitolach stanovil.

Jak jiz bylo vysvétleno, vysledky ziskané pouzitim tohoto modelu jsou za soucasné
situace nicnefikajici. Jelikoz ale lokalizovand videohra Warcraft 11I: Vidda chaosu
obsahuje dodatek s nazvem Warcraft 1ll: Ledovy triin, vysledky obou produktii mohu
porovnat a urcit, ktery z nich ma kvalitn€j§i dabing. Z kapacitnich davoda bohuzel neni
mozné v ramci této prace zanalyzovat oba produkty celé, a proto jsem se rozhodl, ze
pfedmétem analyzy bude 50 segmentti u obou produktt (viz s. 83 a 85), pocCinaje ivodnimi
cinematiky prvnich kampani, ¢cimz celkové dojde k hodnoceni 100 segmentt.

Ackoli videohra Warcraft 111: Viada chaosu obsahuje uvodni kamparn, jez slouzi
k tomu, aby hrace seznamila s tim, jak videohra funguje, dodatek Warcraft I11: Ledovy triin
takto vyhrazenou sekci pro nové hra¢e nema. Pro piehlednost tedy budu analyzovat praveé
prvni kampané obou produkti, ve kterych uz hra svému hraci nepomaha a neradi. Oba
produkty pochopitelné obsahuji mnohonasobné vice segmentu, a tudiz neni mozné stanovit
celkovou kvalitu pouze na zaklad¢ takto malého vzorku. Cilem této Casti diplomové prace
je vSak spise ukazat, jak s modelem pracovat, a predevsim otestovat, zda je v praxi vubec
aplikovatelny.

S ohledem na poznatky v kapitole 6.1.5 je nutné také zminit, ze jak videohra Warcraft
11: Vidda chaosu, tak 1 jeji dodatek, jsou linearnimi videohrami rozdélenymi na kapitoly a
kampang, ke kterym se v ramci jednoho herniho pribéhu nelze vracet. V kazdé kapitole ma
hra¢ omezeny herni prostor, jenz nemuze opustit, a jakmile kapitola skon¢i, tento prostor
prestava byt pro zbytek videohry relevantni. Jinymi slovy, kazda kapitola a kampan ma
pevné stanovené herni situace, které se v nich objevuji, a tudiz prvky nahodilosti zde
nebudou hrat az takovou roli. A jelikoz tato hra s dodatkem v zasadé diktuji, jak ma hrac
postupovat, jejich pribéh bude pro dva hrace, ktefi hru hraji nezavisle na sob€, skoro stejny.

Z téchto divodu je mozné stanovit rozsah analyzy zpusobem, jaky jsem zvolil. To
vsak znamena, ze si budu v ramci transparentnosti a ovefitelnosti svij prabéh hrou a jejim
dodatkem nahravat na videozaznam, ktery publikuji na platformu YouTube (viz s. 83-84).
Odkaz na publikovany videozaznam — na kterém bude mozné podle zaznamenanych Cast
najit v§echny analyzované segmenty — spolu s podrobnymi vysledky analyzy je dostupny
v priloze k této diplomové praci.
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7.1 Zakladni informace o hie Warcraft II1: Reign of Chaos a dodatku
Warcraft II1: The Frozen Throne

Videohra Warcraft I11: Reign of Chaos a jeji dodatek Warcraft I11: The Frozen Throne patti
do zanru strategickych videoher vydala je spole¢nost Blizzard Entertainment. Jak jiz jejich
nazev napovida, jedna se o treti dil série Warcraft, kterému predchazi Warcraft: Orcs &
Humans (1994) a Warcraft I1: Tides of Darkness (1995) s dodatkem Warcraft 1l: Beyond
the Dark Portal (1996). V této Sestileté mezefe mezi druhym a tfetim dilem si série
vybudovala znacnou fanouskovskou zakladnu po celém svété a spolecnost Blizzard
Entertainment zacala od roku 2000 vydavat knizky zasazené do univerza téchto her, které
prohlubuji pfibéh a vytvareji spletity a rozsahly fantasy svét. Mnoho téchto knih bylo
nasledné prelozeno i do CeStiny, napiiklad Warcraft: The Well of Eternity (2004), Warcraft:
The Demon Soul (2004) & World of Warcraft: Arthas: Rise of the Lich King (2009).%!

Po velkém tuspéchu videohry Warcraft Ill: Reign of Chaos a jejiho nasledného
dodatku Warcraft IlI: The Frozen Throne, které oproti svym piedchadcim byly noveé ve
3D grafice, se spolecnost Blizzard Entertainment rozhodla vramci série Warcraft
kompletné upustit od zanru strategickych videoher. V roce 2004 vydava v této praci jiz
zminény titul World of Warcraft, jenz patti do zanru MMORPG (massively multiplayer
online role-playing game™?), ve kterém si hradi mohou vytvofit svoji vlastni postavu a
interagovat s ostatnimi hraci. Tato hra takika zachvatila cely svét a dodnes se t&si velké
popularité.

Dukazem, ze si herni série ziskala srdce mnohych lidi uz po druhém dile, je
skuteCnost, ze se spole¢nost Blizzard Entertainment rozhodla vydat Warcraft I11: Reign of
Chaos a jeji nasledny dodatek v riznych jazycich, a to vCetné Cestiny. Hru lokalizovala
spolecnost Cenega Czech a neméla pred sebou snadny tukol, jelikoz se rozhodla vydat
cestou uplné lokalizace (Doskocil 2002). Jak jiz bylo popsano v kapitole 3.1.1, pro dosazeni
kvalitni lokalizace by jakakoli spolecnost méla spravné udélat resers$i a dukladné
zanalyzovat predchozi materialy, které jsou pro lokalizaci relevantni, aby mohla naptiklad
identifikovat jména postav, predmétt ¢i mist.

V ptipadé videohry Warcraft I11: Reign of Chaos a dodatkua Warcraft I11: The Frozen
Throne t€émito materialy jsou dvé pfedchozi hry, herni manudly, které se k nim véazou, a
také Ctyfi knihy, jmenovité Warcraft: Of Blood and Honor (2000), Warcraft: Day of the
Dragon (2001), Warcraft: Lord of the Clans (2001) a Warcraft: The Last Guardian
(2002).%* Agkoli tyto knihy byly prelozeny az po vydani videohry Warcraft III: Reign of
Chaos a jeji Ceské lokalizace — kromé tedy knihy Warcraft: Of Blood and Honor, kterou
doposud nikdo oficialné€ neptelozil — v originale byly dostupné, byt tfeba ze zahrani¢nich
zdroju.

SV geském piekladu: Warcraft: Studna vécnosti (2005), Warcraft: DusSe démona (2006) a World of
Warcraft: Arthas: Zrod krdle lichit (2010).

52 Tento termin Ize do estiny pielozit jako: online hra na hrdiny s masivnim po¢tem hra¢i.

3V Ceském piekladu (kromé& Warcraft: Of Blood and Honor): Warcraft: Den draka (2003), Warcrafi: Viddce
klanii (2004) a Warcraft: Posledni strazce (2004).
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7.1.1 Herni p¥ibéh

Pro komplexni pochopeni analyzy je zapotiebi mit znalost tématu, v tomto piipadé tedy
ptibehu celé hry. Univerzum Warcraftu se primarné odehrava ve fantasy svété jménem
Azeroth, ktery obyvaji rizné rasy a kouzelné bytosti. Nejvice prominentnimi rasami jsou
lidé, trpaslici a elfové, ktefi spolené utvareji Alianci, a orkové s trolly, jejichz uskupeni se
nazyva Horda. Tyto dvé frakce jsou odvékymi neprateli a jejich konflikt zaznamenévaji
predchozi dva dily této herni série. Piibéh videohry Warcraft 11I: Reign of Chaos je
rozdélen do péti kapitol, kde hra¢ ve dvou z nich hraje za rasy, které jsou v tomto dilu, a
potazmo celém univerzu, novinkou. Dodatek Warcraft Il1: The Frozen Throne naopak
obsahuje pouze Ctyti kapitoly. VSechny kapitoly nicméné na sebe navazuji a utvareji tak
spletity d¢j. V nasledujicich sekcich se pokusim herni ptibeh ve zkratce popsat.

7.1.1.1 Pribéh videohry Warcraft I11: Reign of Chaos

Zahadna postava, ktera ve hie vystupuje jako Prorok, kontaktuje Thralla, nacelnika Hordy,
a Terenase, krale lidského kralovstvi Lordaeron, aby je varovala pred hrozicim nebezpeci
v podobé démont. Radi jim, aby uprchli na zapad do zemé Kalimdor. Zatimco Thrall
uposlechne, Terenas odmitne.

Lordaeron suzuje tajemna nakaza, ktera zabiji infikované lidi a méni je na nemrtvé
sluzebniky temnoty. Arthas, syn krale Terenase, odhali, ze za nakazou stoji démon
Mal’Ganis, ktery se ukryva na severnim kontinentu Northrend. Arthas se vydava
Mal’ Ganise porazit, ale zahy zjisti, ze jedinou moznosti, jak démona pfemoct, je zmocnit
se mece jménem Mrazivy smutek, ktery je proklety. Pfes vSechna varovani se Arthas mece
chopi a Mal’ Ganise porazi. Postupem ¢asu vSak kvili prokletému meci pfichazi o rozum a
stava se zn¢j sluzebnik krale lichi, skuteCného vladce nemrtvych, ktery nakazu
v kralovstvi zpusobil.

Arthas se vraci do Lordaeronu, zavrazdi svého otce a zahdji Utok nemrtvych na
kralovstvi. Poté zautoci na elfi kralovstvi Quel’Thalas, kde v jeho hlavnim mésté pfivede
zpatky k zivotu cernoknéznika Kel’Thuzada. Ten mu sdéli, ze ukolem nemrtvych je
umoznit démontim, aby zahajili invazi na Azeroth. Po Gispé$ném titoku na mésto kouzelniku
Dalaran Kel’Thuzad provede ritudl, kterym na svét piivola Archimonda, jednoho
z hlavnich veliteld démont, jenz invazi zahaji.

Thrall ptipluje do Kalimdoru a snazi se vyhledat Proroka, jenz mu radil uprchnout.
Jakmile jej najde, narazi 1 na preziv§i z Lordaeronu vedené Carod€jkou Jainou, ktefi se
rovnéz snazi Proroka najit. ACkoli se jedna o dvé znesvarené rasy, Prorok na orky a lidi
apeluje, aby se sjednotili v boji proti démontim, a obé& strany souhlasi.

Mezitim legie démont dorazi i do Kalimdoru a knézka Tyrande, vidkyné no¢nich
elft, pro které je tento kontinent domovem, se rozhodne probudit z dlouhého spanku druida
Furiona. Dvojice se dostava do podzemi, kde ve vézeni prebyva Furiontv bratr Illidan.
Tyrande jej osvobodi a Illidan na povrchu podnikne utok na Tychondria, velitele mistni
jednotky démont. Aby jej porazil, Illidan se zmocni mocného artefaktu, ktery vsak Illidana
pretvoii na démona. Kvili tomu je zahy konfrontovan Malfurionem s Tyrande, ktefi
Illidana posilaji do vyhnanstvi. Posléze dvojici kontaktuje Prorok a vybizi je, aby s lidmi a
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orky utvorili spolecnou armadu. Ti souhlasi a Malfurion vymysli 1é¢ku, diky které se
sjednocené armadé podafi znic¢it Archimonda i celou invazi démont.

7.1.1.2  Pribéh dodatku Warcraft I11: The Frozen Throne

Po vitézstvi nad démony se no¢ni elfka Maiev rozhodne, ze vystopuje Illidana a znovu jej
uvézni. Ten se vSak spol¢i se zdhadnymi bytostmi jménem naga, které mu pomahaji v cesté
za tajemnym artefaktem jménem Sargerasovo oko. Maiev Illidana dostihne, ale nezabrani
mu v tom, aby artefakt ziskal. Rozhodne se proto kontaktovat Furiona s Tyrande, ktefi
Maiev piijdou na pomoc. Illidan prcha do zdevastovaného Lordaeronu a trojice se vypravi
zanim. Furion se od Tyrande s Maiev docasn¢ oddéli a dvojice narazi na Kael thase, viidce
elft, ktefi prezili Arthasiv utok na jejich kralovstvi. Béhem jejich putovani skupinu
napadne tlupa nemrtvych a béhem uprku se pod Tyrande propadne most. Ackoli Tyrande
jen odnese feka, Maiev o ni prohlasi, ze je mrtva. Jakmile se Furion vrati, trojice zjisti, kde
se Illidan ukryva a podniknou na néj utok. Illidan se snazi za pomoci sily Sargerasova oka
zniit Northrend, a tim padem krale licht, jenze Utok zhati jeho plany. Jakmile trojice
Illidana zadrzi, Kael’thas prozradi, ze Tyrande nemusela béhem uprku pfed nemrtvymi
nutné zemfit a ze Maiev lhala. Navzdory namitkam Furion Illidana propusti a spolecné
Tyrande najdou a zachrani. Trojice se navzajem usmifi a Illidan prochézi skrz kouzelny
portal, ktery vyCaroval. Maiev ale stale chce Illidana dopadnout, a tak jej nasleduje.

Kael’thas se vraci ke svému veliteli, ktery od n& zacne vyzadovat nemozné ukoly.
Aby je splnil, je nucen piijmout pomoc od lady Vashj, ktera vede Illidanovy nagy.
Kael’thasuv velitel ale tuto spolupraci odhali, Kael’thase uvézni a odsoudi jej k smrti. Lady
Vashj Kael’thase osvobodi a spolecné utikaji skrz dalsi kouzelny portal za Illidanem a
ocitnou se na planeté Draenor. Illidan v§ak neni nikde k nalezeni, protoze jej Maiev stihla
dopadnout. Dvojice proto Illidana osvobodi a ten odhali, Ze plni pfani druhého z velitelt
démont, Kil’jaedana, ktery usiluje o to =znicit krale lichd. Kvuli netaspéchu se
Sargerasovym okem se Illidan snazi na Draenoru pied Kil’jaedenem ukryt. Rovnéz
navrhuje porazit mistniho démona, ktery planeté vladne. To se trojici podafi, nicméné se
zahy objevi Kil’jaeden, jenz Illidanovi prikaze, aby se vratil ke své pivodni misi.

Ackoli Illidan se Sargerasovym okem neuspél, podafilo se mu ritualem krale licht
zranit. Ten zaCne ztracet svou moc, a proto telepaticky kontaktuje Arthase, aby ho pfijel do
Northrendu zachranit. Arthas uposlechne a v Northrendu narazi na Illidana s jeho vojskem,
ktefi chtéji krale licht zniCit. Po konfrontaci na Ledové korun€, kde kral licht prebyva,
Arthas porazi Illidana a jde se setkat s kralem lichi. Ten Arthase vybizi, aby si nasadil jeho
korunu, ¢imz jejich védomi a duse splynou. Arthas tak Cini a stava se z n€j novy kral licha.

V Kalimdoru se Thrall snazi pro svij lid vybudovat novy domov a vyuziva sluzeb
Rexxara, ktery se rozhodl orkim pomoct. B€hem nejriizn€jsich ukolti Rexxar odhali, ze
jsou lidé vuci orkiim nepratelsti a Gtoci na né, ackoli Thrall s Jainou uzavieli mir. Thrall
proto vysle Rexxara, aby Jainu konfrontoval, nicméné ta zadné utoky nepiikazala. Rexxar
se proto s Jainou snazi zahad¢ piijit na kloub a zjisti, ze za Utoky stoji Jainin otec, admiral
Proudmoore. Rexxar tuto informaci Thrallovi pfetlumoci a po obnoveni vSech spojenectvi
Horda zautoCi na zékladnu admirala Proudmoora, ktery v boji padne. Po jeho smrti se
Thrall s Rexxarem vraci domu a nechaji Jainu truchlit.
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8 Hodnoceni kvality videoherniho dabingu ve videohre
Warcraft I11: Vidda chaosu

Tato Cast diplomové prace se bude zabyvat samotnou analyzou a hodnocenim kvality
videoherniho dabingu ve hie Warcraft l11: Vidda chaosu, a to za pouziti modelu, ktery jsem
navrhl. Odkaz na pofizeny videozaznam k této hi'e — na kterém Ize podle zaznacenych Casti
najit vSechny analyzované segmenty — spolecné s detailnimi vysledky analyzy, je dostupny
v priloze k této praci.

8.1 Prvni faze — analyza vychoziho textu a konfigurace modelu

Jelikoz bylo vySe uvedeno, jaka videohra je pfedmétem analyzy, prvni krok této faze (viz
kapitola 6.1.1) lze preskocCit. Rad bych nicméné vyuzil tohoto prostoru, abych vysvétlil,
pro¢ jsem si zrovna tuto videohru zvolil. Hlavnim divodem je to, ze pro videohru Warcraft
111: Vidda chaosu existuje dodatek, a tudiz se jedna o perfektni vzorek, na kterém Ize model
vyzkouset. Druhy divod je osobni, jelikoz jsem fanouskem této hry a jejiho dodatku,
jakozto celé herni série Warcraft. A vzhledem k tomu, ze jsem oba produkty mnohokrat
hréal, znam je taktka dokonale a vim, jaké herni situace se v nich objevuji a predevsim na
jakych mistech a za jakych okolnosti. Rovnéz jsem znaly i dodateCnych material(, které se
ke hie a jejimu dodatku vazou (viz kapitola 7.1), a tudiz jsem schopny na patficnych
mistech v pfekladech rozpoznat, zda lokalizatofi provedli reSersi téchto materialu, ¢i nikoli.

S ohledem na poznatky kapitoly 6.1.5 vsak budu pro jistotu béhem analyzy
konzultovat jak tyto dodatecné materialy, tak i herni manual pro tuto hru, ktery je soucasti
kazdé instalace, jakozto 1 fanouskovské stranky Warcraft Wiki (2024), jez obsahuji
zaznamy o vSech hernich misich videohry Warcraft I11: Reign of Chaos a jejiho dodatku.
Tyto zaznamy popisuji veSkeré herni situace, které se v t€chto misich mohou objevovat.
Ackoli 1ze namitnout, ze k hernimu manuéalu nemuseli mit lokalizatofi béhem své prace
pristup, jelikoz ani nemusel existovat, a tudiz je nefér s nim béhem analyzy pracovat, ve
slozce s lokalizovanou verzi hry se manual vyskytuje v pielozené podobé. A protoze jej
lokalizatofi prelozili, méli prostor na zakladé informaci, které jsou v manualu obsazené,
své preklady napfic hrou pfipadné aktualizovat.

Druhy krok této faze, ktery spociva v dohledani informaci o pribéhu lokalizace (viz
kapitola 6.1.2), jiz pteskocit nelze. Videohra Warcraft I11: Reign of Chaos byla celosvétove
uvedena na trh dne 5. Cervence 2002, a to vCetné Ceské lokalizace (Wizard 2002). To
znamena, ze lokalizace musela probihat soucasné s vyvojem originalu. To ostatn€ potvrzu;ji
1 zastupci vydavatelské spole¢nosti Cenega Czech, ktefi navic uvadéji, ze na lokalizaci, jez
trvala pouze 4 meésice, pracovalo 10 lidi a ze se nékolikrat stalo, ze autofi originalu ménili
urcité ¢asti od zakladu, coz obCas znamenalo, ze se musely promluvy znovu nadabovat
(Dosko¢il 2002). Tato informace se shoduje s poznatky obsazenych v kapitole 4.3.2, a lze
tedy tvrdit, ze videoherni dabing pro lokalizaci videohry Warcraft 1lI: Reign of Chaos
vznikal podle agilniho modelu.
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Rovnéz lze kvili simultannimu vyvoji tvrdit, Ze lokalizatofi neméli béhem své prace
pfistup k audiovizualnim materialim. Z toho vyplyvaji dva mozné sméry, kterymi se tato
analyza muze ubirat. Bud'to se mize zabyvat pouze kvalitou videoherniho dabingu nebo
muze hodnotit i prekladatelsky vykon. A jelikoz i lokalizovany dodatek Warcraft IlI:
Ledovy trim vysel v zasadé ve stejnou dobu, jako original (Bergy 2003), je u néj mozné
oddgélit prekladatelsky vykon od celkové kvality. Jedna se tudiz o ideélni prilezitost vyuzit
model k tomu, abych porovnal nejen kvalitu dabingu u obou produktd, ale také i
prekladatelsky vykon. U vSech segmenti — a tedy i u finalnich vysledka — proto bude dvoji
hodnoceni.

Nejkomplexngjsim krokem prvni faze modelu je identifikace segmentl a pfifazeni
synchronii (viz kapitola 6.1.3). A jelikoz dbam doporuceni, kterd jsem pro tento krok
stanovil, po vzoru tabulky 15 wvytvafim nasledujici tabulku 36, v niz jsou spolu
s odavodnénim k jednotlivym hernim situacim videohry Warcraft IlI: Reign of Chaos
pfifazeny synchronie, které se u nich mohou objevovat, a také mira hracovy interakce:

Herni situace Synchronie, které se u Oduvodnéni
herni situace mohou
objevit
Ukoly Casové omezeni Ukoly se vtéto hie
(kompletni interakce hrace) | Striktni Casové omezeni vyskytuji v kazdé misi a

maji dvoji podobu. Tou
prvni je psanéd podoba, kdy
se na obrazovce zobrazi
psany text, ktery hrace
informuje, co musi udé¢lat,
aby ukol splnil. Tato psana
podoba je velmi Casta u tzv.
hlavnich  ukoll, jejichz
splnéni je nutné k tomu, aby
hra¢ misi dokoncil. Ve hie
se rovnez objevuji
dobrovolné ukoly, které pro
dokonceni kapitoly neni
nutné splnit.

Zadani a splnéni
dobrovolného ukolu — a
také obcCas i aktualizaci
hlavniho utkolu — mnohdy
predchazi dabovana
promluva herni postavy,
ktera ukol zadava. Jedna se
tedy o druhou podobu
zadani tkolt. Behem téchto
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promluv mé hra¢ kompletni
interakci.

Je velmi dulezité zminit, Ze
se pro téméef jakoukoli
dabovanou promluvu na
obrazovce zobrazi titulek,
jenz obsahuje vSe, co je
v promluvé feceno. Tyto
titulky se nicméné zobrazuji
jen urcitou dobu, nez zmizi,
a proto by promluvy mgély
titulky, které se k nim
vazou,  respektovat a
nemély by byt Casové delsi
nez jejich zobrazeni.

Pro kazdou promlouvajici
postavu se rovnéz objevuje
portrét vlevé dolni casti
obrazovky, ktery zachycuje
postavu, jak hybe a otevira
usta (viz obrazek 3). Jedna
se nicmén€ o animaci, ktera
se dokola opakuje, a tato
smyCka ma navodit iluzi
pfirozené vypadajici feci. A
jelikoz je tato hra pro
grafické strance jiz
zastarald, nebylo by ani
mozné podle pohyba ust
identifikovat jednotlivé
samohlasky a souhlasky.
Titulky souvisejici s ukoly
nemizi hned, nybrz se
postupné vytraceji, dokud
nejdou  vidét.  Portrét
promlouvajici postavy
rovnéz zmizi az po né&jaké
dobé, co postava promluvu
dokonci. Z téchto poznatkd
vyplyva, ze je mozné, aby
dabovana promluva byla o
10-20 % kratsi Ci delsi.
Nemusi nutné trvat stejnou
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dobu. Jedna se tedy o
casovou synchronii.

Nékdy se v§ak mize stat, ze
postava, ktera ukol zadava,
pronese dvé samostatné
promluvy po sobé. V téchto
pfipadech je dulezité, aby
lokalizovana verze dodrzela
casovy odstup
jednotlivymi promluvy, a
proto se bude jednat o
striktni Casové omezeni.

mezi

Herni akce
(kompletni nebo cCastecna
interakce hrace)

Nulovéa synchronie
Casové omezeni
Striktni ¢asové omezeni

Béhem valné vétSiny herni
akcich ma hra¢ kompletni
kontrolu nad hrou. Misty se
vSak vyskytuji herni akce,
ve kterych hra docasné
pfevezme kontrolu nad
kamerou, aby  hracovi
ukazala néco dulezitého. A
jelikoz ~ béhem  téchto
specifickych hernich akci
hra¢ neztraci kontrolu nad
hrou, jen docasné¢ nad
kamerou, bude se jednat o
ptipady s Castecnou
interakci.

Herni akce jsou jedinym
pfipadem, kdy dabované

promluvy  nemusi byt
otitulkované. Jedna se
pfedevSim o promluvy

hernich postav, které se
spusti, kdyz snimi hrac
interaguje. Konkrétné kdyz
je ozna¢i nebo kdyz jim
rozkéaze, aby se premistily
¢i zaatoCily na nepfitele.
V nékterych pripadech se
muize promluva v ramci
herni akce spustit, kdyz
herni postava zemie nebo
kdyz se hra¢ se svym
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vojskem dostane do
urcitého bodu ¢i k né&jaké
specifické herni postave.
Kdyz hra¢ svym hernim
postavam prikaze, co maji
udélat, postavy na tento
pokyn  vzdy  né&jakym
zpusobem zareaguji. Kazda
takovato odpovéd  trva
uritou dobu, béhem které
postava pochopitelné
nemuze odpoveédét znovu.
Jakmile promluva skon¢i a
hra¢ da postavé novy
piikaz, spusti se jina
promluva. Z této interakce
vyplyva, ze se ktémto
promluvam musi pfifadit
striktni  Casové omezeni.
Pokud by totiz pro tyto
promluvy prekladatelé
v lokalizované verzi
nedodrzeli presné
stanoveny Cas, mohlo by se
stat, ze kdyby hra¢ velmi
rychle po sobé postavam
piikazoval  razné  véci,
promluvy by se mohly
prekryvat.

To stejné vSak nelze fict pro
promluvy, které se spusti,
kdyz herni postava zemfe
nebo kdyz hra¢ dorazi do
urCittho bodu ¢ ke
specifické herni postave.
Tyto promluvy se totiz pro
danou herni postavu spusti
jen jednou, aniz by je hrac
mohl svou interakci
zopakovat. A jelikoz kvuli
absenci titulki u téchto
promluv neni nutné dabing
Casove omezovat, bude se
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jednat 0 nulovou
synchronii.

Muze se nicméné stat, ze

Dialogy
(kompletni nebo cCastecna
interakce hrace)

Striktni ¢asové omezeni
Zvukova synchronie

jakmile hra¢ se svym
vojskem prijde ke
specifické herni postave,
ktera hraci néco sdéli, jeji
promluva bude
otitulkovana. V teéchto
ptipadech, stejné¢ jako u
ukold, bude platit Casové
omezeni.

Dialogy jsou rozsifenou
formou herni akce,
konkrétné tedy téch
promluv, které  jsou

titulkované. Oproti témto
hernim akcim, které
obsahuyji jen jednu
promluvu, v dialozich
dochazi ke slovni vyméné
dvéma ¢ vice
Stejné  jako
herni akce, 1 dialogy mohou
probihat  za

kompletni i

mezi
postavami.

hracovy
Castecné
interakce (viz vySe), a
ackoli se kjednotlivym
promluvam vazou titulky,
které stejné jako u hernich
akci a ukolu
okamzité¢, ale postupng,
nelze k nim pfifadit ¢asové

nezmizi

omezeni. To proto, zZe se
postavy v promluvach
stiidaji, a to po urcitém
Case, ktery je
dodrzovat. Kdyby dabing
tyto Casy nedodrzoval,
postavy by mluvily pfes
sebe.

Pokud se proto v dialozich

budou bavit postavy, které

nutné
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nejsou pro herni piibéh
dilezité a které hra¢ uz
nikdy neuvidi, s ohledem na
poznatky v kapitole 6.1.6
budu ktémto dialogim
pfifazovat striktni Casové
omezeni.

Pokud v dialozich naopak
budou promlouvat hlavni
postavy, které jsou klicové
pro herni pfibéh a kterym

hra veénuje znacnou
pozornost, budu k témto
dialogim pfifazovat

zvukovou synchronii.

Cutscény
(z4dna interakce hrace)

Casové omezeni
Striktni ¢asové omezeni
Zvukova synchronie

Cutscény hraji v této
videohfe 1 jejim dodatku
naprosto  kli¢ovou roli,
jelikoz nejvice rozvijeji
herni déj. Obvykle k nim
dochazi na zacatku kapitoly
a na jejim  konci.
V nékterych ptipadech ke
cutscén¢ muze dojit i
béhem kapitoly. Jakmile
kni dojde, hra docasné
zamezi hracéi v interakci,
aby vénoval pozornost déni
na obrazovce.

Cutscény hojné vyuzivaji
kamerovych  zabéri a
stiihi.  Jakmile postava
béhem nich dokonéi svou
promluvu, ¢asto dojde ke
sttthu a ke zméné
kamerového zabéru, aby
hra¢ mohl vidét scénu
z jiného uhlu.

Béhem cutscén jsou také
jednotlivé promluvy
titulkovany. Stejné jako u
dialogt, i zde dochazi ke
stfidani promluv, a tudiz je
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nutné, aby dabing pfesné
dodrzoval stanoveny Cas.
Vedle titulki se rovnéz
objevuje portrét
promlouvajici postavy,
ktera se hybe a otevira usta
(viz obrazek 2), nicméné
jde opét jen o opakujici se
animaci.

Ke cutscénam proto v této
hi'e nelze pfifadit synchronii
pohybu rtd. Je vSak zasadni
dodrzovat jak cas promluv,
tak 1 suprasegmentalni jevy,
protoze v cutscénach
vétsinou promlouvaji
hlavni postavy, a tudiz
knim budu pfifazovat
zvukovou synchronii.

Ve velmi  omezeném
mnozstvi pfipadi se vsSak
muze stat, ze se v cutscéné
vyskytne jen jedna
promluva. A jelikoz konec
cutscény probiha tak, ze
obraz postupné mizi, az jej
zcela nahradi cerna
obrazovka, je zde prostor
pro to, aby promluva mohla
byt o néco delsi ¢i kratsi.
K témto velmi specifickym
pfipadim budu pfifazovat
casoveé omezeni.

Dalsi vyjimku predstavuji
cutscény, které sice
obsahuji vice promluv, ale
pronasi je postavy, které
nejsou pro herni ptibeh ¢i
navozeni atmosféry
dilezité. K témto
cutscénam  budu  proto
pfifazovat striktni Casové
omezeni.
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Cinematiky
(z4dna interakce hrace)

Synchronie pohybt rtt
Zvukova synchronie

Cinematiki je v této hie i
dodatku jen velmi omezené
mnozstvi.  Stejné  jako
cutscény, 1 tyto herni
situace  odeberou  hraci
kontrolu nad hrou. Diky
jejich puvodu (viz kapitola
3.1.3.1) jsou vSak od
cutscén naprosto odlisné, a
to predev§im po grafické
strance, ktera je mnohem
kvalitngjsi. Jelikoz se svym
vzhledem a charakterem
podobaji animovanym
filmim, bude pochopitelné
nutné dodrzovat délku
promluv, suprasegmentalni
jevy, ale také 1 artikulacni
pohyby. Proto
k cinematikim  pfifazuji
synchronii pohybt rtg.
Béhem nékterych
cinematik(l v této hfe maji
postavy budto celou dobu
vnitini  monolog  nebo
promlouvaji mimo
kamerové zabéry. V téchto
pfipadech nebude nutné
dodrzovat artikulacni
pohyby, a proto k témto
specifickym  cinematikiim
budu pfifazovat zvukovou
synchronii.

Tabulka 36: Prifazeni synchronii k jednotlivym hernim situacim videohry Warcraft I1l: Reign of
Chaos spolu s oduvodnénim (na zakladé Mejias-Climentové 2021, s. 154)

Herni akce videohry Warcraft 111: Reign of Chaos a jejiho dodatku jsou nicméné pro
tuto analyzu problematické. Hernich postav, které hra¢ muze ovladat, je mnoho a kazda
z nich ma hned nékolik riznych promluv, které se spusti, kdyz je hra¢ oznaci nebo kdyz
jim pfikaze se premistit €i zauto€it. Téchto promluv je tolik, ze by velmi rychle naplnily
stanovenou kvotu 50 segment, ¢imz by se analyza omezila pouze na herni akce a striktni
Casové omezeni. Z tohoto divodu tyto herni akce, u kterych se na obrazovce nezobrazuje
titulek, nebudu do analyzy zahrnovat. Analyzovat rovnéz nebudu duplicitni segmenty,
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které se mohou napfi¢ hrou a jejim dodatkem objevovat, pokud tedy nebudou néjakym
zpusobem specifickeé.

Kli¢ovou roli v tomto modelu hraje pfifazeni obtiznosti k jednotlivym synchroniim,
coz ovliviiuje evaluaci analyzovaného segmentu (viz kapitola 6.1.4). K synchroniim budu
pfifazovat obtiznosti podle svého navrhu, tedy podle tabulky 16.

8.2 Druha fize — srovnavaci analyza vychoziho textu s cilovym textem

V této fazi dochazi k analyze jednotlivych segmentt, ve kterych budu porovnavat VT s CT.
To znamena, ze budu porovnavat texty videohry Warcraft 1II: Reign of Chaos s jeji
lokalizovanou verzi nesouci nazev Warcraft 11I: Vidda chaosu. Pokud zjistim chybu u
jakéhokoli z Sesti textovych parametrti od Spiteri Miggianiové, zazna¢im ji symbolem [E]
do CT na patficné misto. Tento postup také napovida, ze namisto jakékoli varianty, které
Spiteri Miggianiova v modelu TP navrhuje, vyuziji vlastni alternativu zaznaceni chyb, jez
jsem pro tento model vymyslel, ktera spociva v Cislovani chyb a v pfipojeni komentare
k analyzovanému segmentu (viz kapitola 6.2.2).

Ve vypocetnim vzorci, jenz pro evaluaci kazdého segmentu pouziji, budu rozliSovat
mezi zavaznymi a drobnymi chybami, a proto bude mit stejnou podobu jako v tabulce 23.
Miru zavaznosti ponecham na hodnoté 3. Je nutné opét pfipomenout, ze rozliSovani mezi
zavaznymi a drobnymi chybami je v tomto modelu subjektivni zalezitosti, kterou by mél
hodnotitel fadn€ odivodnit. Rovnéz by mél stanovit kritéria, podle kterych bude chyby
systematicky rozliSovat. V této analyze se proto budu fidit kritérii, kterd jsem navrhl a
zdtvodnil (vizs. 90-91), a tim padem za zavazné chyby budu oznacovat ty, jez znemoziuji
nebo ztézuji hraciv postup ve hie. VSechny ostatni chyby budu povazovat za drobné.

Ackoli by nejlepsim postupem bylo, kdybych v této kapitole vytvoftil tabulky pro
vSech 50 segmentt, prace by timto zbyte¢né€ rozsahové nabobtnala. Z tohoto divodu nize
vypisu 10 segmentd, které jsou dle mého nazoru nejkomplexnéjsi. Ostatni segmenty —
stejné jako téchto 10 vybranych — jsou pochopitelné dostupné v ptiloze k této praci.
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8.2.1 Segment ¢. 1

Cislo segmentu: 1

Herni situace: Cinematik

Aplikovana synchronie (obtiznost): Synchronie pohybu rti (t€zka obtiznost)

Kontext: Kral Terenas na svém dvoie porada schiizi, na které jsou pfitomni zastupci
lidskych narodd, jiz diskutuji o problémech, které suzuji zemi. Na schiizi se chce dostat

i Prorok.
Vychozi text Cilovy text Hodnoceni
Cas na videu: 00:00:45— | Cas na  videu: | Celkovy pocet slov ve vychozim

00:04:19

00:35:41-00:39:10

REPRESENTATIVE 1:

We've received reports
that the orcs are
regrouping.

REPRESENTATIVE 2:
Certainly the recent
attacks  against  the
internment camps are

evidence enough.
REPRESENTATIVE 3:
Agreed. The Horde is on
the move.
REPRESENTATIVE 4:
This is absurd. My nation
will not stand by and

watch as the Horde
masses on our very
doorstep!

AMBASSADOR: The

orcs are not our primary
concern here! How many
times must 1 repeat
myself? King Terenas,
you heed my
warning! This plague that
has gripped the
northlands could have
dire ramifications.
REPRESENTATIVE 4:
Plague? You wizards are
just being paranoid!

must

ZASTUPCE 1:
Dostali jsme zpravy,
ze orkové znovu
nabiraji na sile.
ZASTUPCE 2:
Nedavné utoky na
internacni tabory jsou
toho dostateCnym
dikazem.
ZASTUPCE 3
Souhlasim. Horda

skutecné je v pohybu.
ZASTUPCE 4: To je
smésné¢! Muj narod
nebude jen tak stat a
divat se, az se nam
Horda objevi pfimo
pred nasim prahem!

VELVYSLANEC:

Orkové nejsou tim, na
co bychom se tu méli
soustredit! Kolikrat se

jest¢  budu  muset
opakovat! Krali
Terenasi, musite
uposlechnout mé

varovani! Ta nakaza,
ktera postihla severni
teritoria, muze mit
nedozirné nasledky.

ZASTUPCE 4:

Nékazal! Vy

textu: 301 (W)

Celkovy pocet zavaznych chyb v
cilovém textu: O (Emaj)

Celkovy pocet drobnych chyb v
cilovém textu: {17, 9} (Emin)
Obtiznost segmentu: 0,5 (O)
Vypocetni vzorec:

S % =100 - [(Emaj * 3 + Emin) *
O /W] *100

Hodnoceni kvality segmentu:
97,18 % =100 - [(0 * 3+ 17) * 0,5
/301] * 100

Hodnoceni
prekladatelského vykonu:
98,50 % =100 - [(0 *3 +9) * 0,5/
301] * 100

kvality
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REPRESENTATIVE 3:
Let's keep all this in
perspective. Even if this
"plague" does pose a
threat to us, what are you
proposing we do?
AMBASSADOR: It is
simple. As I have said,
the Kirin Tor are already
prepared to place the
villages under  strict
quarantine.

KING TERENAS: T will
not institute quarantine
without further proof of
your claims,
Ambassador. The people
of  Lordaeron  have
suffered enough without
being prisoners in their
own lands.

THE PROPHET: Yet,
prisoners they are, good
king.

KING TERENAS: What
is the meaning of this?
Who are you?

THE PROPHET:
Humanity is in peril! The
tides of darkness have
come again, and the
whole world is poised
upon the brink of war!
AMBASSADOR:
Enough of this! Guards,
remove this madman!
THE PROPHET: Hear
me! The only hope for
your people is to travel
west to the forgotten
lands of Kalimdor.
AMBASSADOR: Travel
west?! Are you mad?

kouzelnici uz snad
pfichazite uplné¢ o
rozum![E1]
ZASTUPCE 3
Podivejme se na to z
nadhledu. I kdyby ta
,hakaza“ pro nas
znamenala  né&jakou
hrozbu, co navrhujete,
abychom S ni
provedli?
VELVYSLANEC: To
je prosté. Jak jsem jiz
tekl, v Kirin Tor jsou
pfipraveni dat vesnice
do prisné karantény.
KRAL  TERENAS:
Karanténu nezavedu
bez toho, aniz[E2]
bych mél hmatatelny
dikaz wvasSich tvrzeni,
velvyslance. Lid
Lordaeronu jiz vytrpél
dost, nez aby se stal
vézném ve své vlastni
zemi.

PROROK: A piesto uz
vézném je, dobrotivy
krali[E3].

KRAL  TERENAS:
Co to ma znamenat!
Kdo vlastné jste?
PROROK: Lidstvo je
ve smrtelném
nebezpeci! Znovu se
blizi zaplava temnoty
a cely svét stoji na
prahu valky!
VELVYSLANEC: To
uz stacilo!  Straze,
odved'te toho Silence!
PROROK:
[E4]Vyslechnéte mé!
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KING TERENAS: Hold, | Jedinou Sanci pro vas
Ambassador! 1 don't | lid je cesta na zapad,
know who you are or | do zapomenuté zeme
what you believe, but this | Kalimdor[ES].

is not the time for | VELVYSLANEC:
rambling prophets. Our | [E6]Jste vazné Sileny!
lands are beset by |KRAL TERENAS:
conflict, but it shall be we | Velvyslance! [E7]Ja
who decide how best to | sice nevim, kdo jste
protect our people, not | nebo v co véfite, ale
you! Now begone! ted’ neni nejvhodnéjsi
THE PROPHET: I failed | doba na  n¢jaka
humanity once before, | proroctvi. Nase zemée
and [ will not do so again. | skuteCné trapi valka.
If you cannot take up this | Ale méli bychom[ES8]
cup, then I shall find [to byt my, kdo
another who will. rozhodne, jak nejlépe
THE PROPHET: The | chranit nas lid, ne ty!
warning has been given. | Ted mluv[E9]!

Their fate is now their | PROROK: [E10]Uz
own. jednou jsem se Vv
lidech zklamal[E11]
[E12]a nehodlam to
udélat ZNnovu.
[E13]Jestlize ty[E14]
moji pomoc
nepiijmes[E15],
[E16]pak budu muset
vyhledat nékoho
jiného, kdo ano[E17].
PROROK: Varovani
byli. Osud maji nyni
ve svych rukou.

Komentar: Chyba [E1] se tyka rejstiiku, kterého zastupce 4 pouziva. V ceském dabingu
promluva zni az moc Uto¢né a hanlivé. Pfitom se vSichni pfitomni jen snazi zaujmout
pozornost krale Terenase. Cilem promluvy je tedy téma nakazy jen zdiskreditovat a
shodit ze stolu, nikoli verbalné zautocit na velvyslance. Za chybu [E2] povazuji pouziti
pleonasmu, kterého se kral Terenas dopustil. Chyba [E3] spociva v tom, ze je promluva
az prilis dlouh4, a Prorok proto vytkne posledni slabiku ,1i* az poté, co na videu zavie
usta. Chyba [E4] vznikla kvili tomu, ze Prorok na videu za¢ne mluvit, nicmén€ promluva
zacne az po urcité prodlevé. S tim se poji chyba [ES], kdy Prorok na videu domluvi,
nicmén¢ promluva pokracuje o néco dal. Za chybu [E6] povazuji vypustku, kdy anglické
slovni spojeni Travel west?! v cilovém textu zcela chybi, ¢imz pteklad oproti originalu
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ztraci kohezivni vazbu. Chyba [E7] rovnéz spociva v tom, ze kral Terenas na videu jiz
mluvi, ale jeho promluva zacne az po urcité prodleve. Za chybu [E8] povazuji nespravné
prevedeni modality. Anglické shall pfedstavuje rozhodnost a odhodlanost, coz reflektuje
to, jak by kral mé&l vystupovat. Ceské , méli bychom* mdize evokovat naopak nejistotu a
nerozhodnost. Chyba [E9] vznikla kvuli nespravnému piekladu, ktery navic zpusobuje
vyznamovy posun. Terenas piikazuje, aby Prorok opustil dvar. V piekladu jej vsak
vybizi k tomu, aby v konverzaci pokracoval, a tedy aby zistal. Chyba [E10] je opét
disledkem toho, ze Prorokova promluva zacina az chvili poté, co na obrazovce za¢ne
mluvit. Chyba [E11] spoCiva ve vyznamovém posunu zpusobeném nespravnym
prekladem, ktery mohl byt zapficinény neadekvatni reSersi predchozich materiald. Jak se
hra¢ v této hie dozvi, Prorok je ve skuteCnosti mocny €arod€j Medivh, ktery v prvnim
dile pfivedl orky na Azeroth a kterého lidé za jeho skutek zabili (Blizzard Entertainment
1995, s. 37-38). Nyni se snazi své hfichy napravit, a pravé to by méla promluva v
prekladu reflektovat. Chyba [E12] opét vznikla kvili tomu, Zze Prorok zacne na videu
mluvit, ale promluva se spusti az chvili poté. Chyba [E13] je opét zptusobena tim, Ze
Prorok na videu za¢ne mluvit, ale néjakou dobu nic netikd. Chyba [E14] spociva v
neadekvatné zvoleném rejstiiku. Prorok mluvi ke krali, a tudiz by mu mél vykat a
pristupovat k nému s respektem, o to vic, kdyz jej chce o néfem presvédcit. Ackoli
Terenasovi v pfedchozi promluvé skutecné vykal, nyni mu tyka. Chyba [E15] spociva
ve vyznamovém posunu. Prorok zadnou aktivni pomoc nenabizi, jenom varuje o blizici
se hrozbé a apeluje na Terenase, aby se se svym lidem vydal na zapad. Chyba [E16]
vznikla kvali tomu, ze Prorok na videu jiz mluvi, ale né&akou dobu nejde slySet
promluvu. Tato prodleva zpusobila i chybu [E17], kdy Prorok castici ,,ano* fekne az
poté, co na videu viditelné domluvil. Chyby [E4], [ES], [E7], [E10], [E12], [E13], [E16]
a [E17] ale nepovazuji za ty, které lze pficist prekladatelim, protoze nejsou zodpovedni
za spravné vlozeni zvukové stopy do videa.

Tabulka 37: Analyza a hodnoceni segmentu ¢. 1 ve stanoveném useku videohry Warcraft 111:
Vidda chaosu
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8.2.2 Segment ¢. 2

Cislo segmentu: 2

Herni situace: Cutscéna

Aplikovana synchronie (obtiznost): Zvukova synchronie (tézka obtiznost)

Kontext: Kral Terenas vyslal svého syna Arthase, aby lordu Utherovi pomohl
zneSkodnit orkskou hrozbu.

Vychozi text

Cilovy text

Hodnoceni

Cas na videu: 00:04:37—
00:05:54

Cas na videu:
00:39:25-00:40:46

UTHER: Welcome,
prince Arthas. The men
and I are honored by your

presence.
ARTHAS: Can the
formalities, Uther. I'm

not king yet. It's good to
see you.

UTHER: You too, lad.
I'm pleased that King
Terenas sent you to help
me.

ARTHAS: Father still
hopes your patience and
experience might rub off
on me.

UTHER: It is a father's
right to dream, isn't it?
*ARTHAS a UTHER se
zasmeji*

ARTHAS: Look, here's
where we stand. Our
scouts have confirmed

that there is an orc
encampment hidden
somewhere over the next
ridge.

UTHER: As I
suspected...

ARTHAS: It gets worse.
They're preparing to
attack the nearby village
of Strahnbrad. As far as

UTHER: Bud vitan,
princi Arthasi. Jsme
nesmirng€ pocténi tvoji
navstévou.[E1]
ARTHAS: Zanech
téch formalit, Uthere —
zatim nejsem zadny
kral. Rad té vidim.
UTHER: Ja tebe taky,
priteli. Opravdu jsem
rad, ze mi kral Terenas

poslal na  pomoc
zrovna tebe.[E2]
ARTHAS: Otec si

jesté porad mysli, ze
od tebe mohu ziskat
néjaké zkuSenosti a
naucim se trpélivosti.

UTHER: No, brat mu
to nebudeme, myslet si

muze, co chce,
ne[E3]?[E4]

[ES]

ARTHAS: Pujdeme
rovhou k véci -
zvédové nam

potvrdili, ze nékde za
dalsim hiebenem se
usadili orkové.

UTHER: Toho jsem se
obaval...[E6]

ARTHAS: A Dbude
har. Pfipravuji totiz

Celkovy pocet slov ve vychozim
textu: 144 (W)

Celkovy pocet zavaznych chyb v
cilovém textu: 0 (Emaj)

Celkovy pocet drobnych chyb v
cilovém textu: {9, 3} (Emin)
Obtiznost segmentu: 0,5 (O)
Vypocetni vzorec:

S % =100 - [(Emaj * 3 + Emin) *
O /W] *100

Hodnoceni kvality segmentu:
96,88 % =100-[(0*3+9)*0,5/
144] * 100

Hodnoceni
prekladatelského vykonu:
98,96 % =100 - [(0 *3 +3) * 0,5/
1441 * 100

kvality
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we know, the village is | uitok na nedalekou
completely defenseless. | vesnici Strahnbrad. Co
UTHER: I need to move | ja vim[E7], tak je tahle

against the orcs' base | vesnice naprosto
immediately. Can you | bezbranna.

handle Strahnbrad's | UTHER: Musim
defense on your own? okamzit¢  zakladnu
ARTHAS: Of course, | orku napadnout.
Uther. Don't worry about | Zvladne§ zatim sam
me. obranu

UTHER: Good. Meet me | Strahnbradu?[ES8]

at the orc camp when | ARTHAS: To nebude
you've saved the village. | problém, Uthere.
Be careful, Arthas. Nemusi§ mit strach.
UTHER: Dobra. Jak
zajisti§ vesnici, dojed’
za mnou k taboru
orki. Bud opatrny,
Arthasi.[E9]

Komentar: Chyby [El], [E2], [E4], [E6], [E8] a [E9] souviseji s hlasovym vykonem
dabéra, ktery dabuje postavu Uthera. Ackoli je Arthas podle herniho manualu Utherovym
ucném a maji mezi sebou velmi viely vztah, kdy Arthas ma Uthera rad jako svého stryce
a Uther ma rad Arthase jako svého synovce (Blizzard Entertainment 2002b, s. 6 a 92),
Uther v Ceském dabingu oproti originalu, ve kterém ma laskyplny a starostlivy hlas,
pusobi arogantné, sarkasticky a vuci Arthasovi az nepratelsky. Vzajemna naklonnost
téchto dvou postav pfitom hraje dulezitou roli v jejich vyvoji a nasledném rozkolu.
Problém ceského dabingu Uthera je nejvice zietelny, kdyz se Arthas pfida k nemrtvym
a Uthera zabije. Zatimco original vyobrazuje velkou tragédii, v lokalizované verzi muze
hra¢ nabyt pocitu, ze se Arthas konecné msti a vyfizuje si ucty. Proto ke vSem Utherovym
promluvam ve vSech segmentech, ve kterych s Arthasem mluvi, budu pfifazovat chybu,
nicméné tyto chyby nelze pfi¢ist prekladatelim. Chyba [E3] souvisi se zvolenym
rejstiikem. V originale je zfejmé, ze Uther vtipkuje a pouziva trochu ironie, nicméné
Ceska promluva je za hranou. Prestoze ma Uther s kralem Terenasem skoro az bratrsky
vztah (Blizzard Entertainment 2002b, s. 6) je pfece jen Terenasovym poddanym a nem¢l
by jej vefejné shazovat. Chyba [ES] v lokalizované verzi pfispiva ke Spatné interpretaci
Utherovy postavy, jelikoz oproti originalu chybi reakce Arthase a Uthera, ktefi se spolu
Utherové poznamce zasméji. Tato reakce ma symbolizovat vlidny vztah, ktery mezi
sebou tyto postavy maji. Chybu nicméné nepfipisuji prekladatelim, nybrz lidem
odpoveédnym za zasazeni zvukovych stop do hry. Chyba [E7] spociva v tom, Ze si Arthas
pfipisuje uspéch za néco, co ve skutecnosti odvedli zvédové. Navic promluva plsobi
jako Arthasova osobni vsuvka, nikoli jako objektivni informace, kterou zjistili zvédové.

Tabulka 38: Analyza a hodnoceni segmentu €. 2 ve stanoveném useku videohry Warcraft 111:
Vidda chaosu
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8.2.3 Segment ¢. 21

Cislo segmentu: 21

Herni situace: Cutscéna

Aplikovana synchronie (obtiznost): Zvukova synchronie (tézka obtiznost)

Kontext: Arthas po osvobozeni vesnice Strahnbrad pfichazi do Utherova tabofiste.
Uther se marné snazi s orky vyjednavat.

Vychozi text

Cilovy text

Hodnoceni

Cas na videu: 00:12:34—
00:13:37

Cas na videu:
00:47:44-00:48:52

UTHER: Ah, good
timing, lad. I sent two of
my best knights in to
parley with the orc
leader. They should be
returning shortly.
UTHER: Damn,
orcs will never surrender.
ARTHAS: Then let's get
in there and destroy the
beasts!

UTHER: Remember,
Arthas, we are paladins.
Vengeance cannot be a
part of what we must do.

these

If we allow our passions
to turn to bloodlust, then
we will become as vile as
the orcs.

ARTHAS: Yes, Uther.
UTHER: Now, if you're
feeling up to it, I want
you to lead the attack.
ARTHAS: Me? Well, of
course!

UTHER: I'll remain here
and ensure that none of
the loathsome beasts
threaten the camp.
ARTHAS: I won't fail
you.
UTHER:
won't, lad.

I know you

UTHER: JdeS praveé
vCas, priteli. Poslal
jsem dva své nejlepsi
rytite s posledni
vyzvou[E1] k veliteli
orki. MéEli by byt
zpatky co nevidét.[E2]
UTHER: Zatraceng.
Orkové se nikdy
nevzdaji![E3]
ARTHAS: Pak tedy
vyrazme a zni¢me ta
zvirata!

UTHER:
Nezapominej, Arthasi
— jsme paladinové.
Msta neméd v naSem

jednani misto.
Popustime-li uzdu
nasim vasnim,
staneme se  stejné
krveziznivi[E4] a
odporni jako
orkové.[E5]

ARTHAS: Ano,
Uthere.[E6]

UTHER: Takze ted’,
kdyz sis to osahal[E7]
— chci, abys utok vedl
ty.[ES8]

ARTHAS: Ja? Dobra
— jak si prejes![E9]

Celkovy pocet slov ve vychozim
textu: 114 (W)

Celkovy pocet zavaznych chyb v
cilovém textu: 0 (Emaj)

Celkovy pocet drobnych chyb v
cilovém textu: {11, 3} (Emin)
Obtiznost segmentu: 0,5 (O)
Vypocetni vzorec:

S % =100 - [(Emaj * 3 + Emin) *
O /W] *100

Hodnoceni kvality segmentu:
95,18 % =100 - [(0 * 3+ 11) * 0,5
/ 114] * 100

Hodnoceni
prekladatelského vykonu:
98,68 % =100 - [(0*3 +3)* 0,5/
114] * 100

kvality
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UTHER: Ja zistanu
zde a dohlédnu, aby

zadna z téch
odpornych bestii
neohrozila

tabor.[E10]

ARTHAS: Miuze$ se
spolehnout.

UTHER: Ja vim, Ze
miizu, priteli.[E11]

Komentar: Chyby [E2], [E3], [ES], [E8], [E10] a [E11] se tykaji hlasového vykonu
dabéra, ktery dabuje postavu Uthera (viz segment ¢. 2). Chyby [E6] a [E9] naopak souvisi
s hlasovym vykonem dabéra, ktery dabuje postavu Arthase. Chyba [E6] konkrétné
spociva v tom, ze Arthas v originale tuto promluvu po Utherové prednasce prednasi
sklesle, jako kdyby svého ucitele zklamal a styd€l se za sviij vybuch hnévu. V dabingu
nicméné zni afektovang, jako kdyby ho Uther o to vic vyburcoval. S tim souvisi i chyba
[E9]. Zatimco v originale je Arthas pfekvapen, ze mu navzdory prohiesku Uther takovou
zodpovédnost svéfuje, a nabidku hned pfijiméa, aby se omluvil a Utherovi ukazal, ze se
na n¢j muze spolehnout, v Ceském dabingu Arthas zni arogantné a vaci Utherovi
pristupuje az nepratelsky. To vSak utvrzuje pomyslnou propast, které tyto dvé postavy v
lokalizované verzi mezi sebou maji. VSechny tyto chyby vSak nelze pficist
lokalizatoram. VSechny zbylé vSak lze, pocinaje chybou [E1]. Zatimco anglické to
parley oznaCuje pouze proces vyjednavani, lokalizatofi se rozhodli toto sloveso
konkretizovat a ptelozit jako ,,posledni vyzva“. Neni vSak zfejmé, k cemu Uther vyzyva.
Chyba [E4] spociva ve vyznamovém posunu. Zatimco Uther v originale tika, ze
paladinové nesmi dopustit, aby se z jejich vasni stala krveziznivost, v Ceském dabingu
tfika, ze pokud paladinové byt jen trochu své vasné projevi, stanou se ohavnymi jako
orkové. Chyba [E7] spoc¢iva ve Spatném a nesmyslném prekladu. Uther v originale
vybizi, aby Arthas vedl utok, paklize se na to citi. V ¢eském dabingu nedava Utherova
promluva smysl a z kontextu neni zieyjmé, co si Arthas mél , osahat®.

Tabulka 39: Analyza a hodnoceni segmentu €. 21 ve stanoveném tseku videohry Warcraft 111:
Vidda chaosu
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8.2.4 Segment ¢. 22

Cislo segmentu: 22

Herni situace: Cutscéna

Aplikovana synchronie (obtiznost): Zvukova synchronie (tézka obtiznost)

Kontext: K Utherove tabofisti prichazi velitel mistnich orkt, ktery se Utherovi vysmiva.
Vysmivajici se ork je vSak pouze kouzelnou iluzi, skutecny velitel vykonava ritual, ktery

vyzaduje lidské obéti.

Vychozi text Cilovy text Hodnoceni

Cas na videu: 00:14:44— | Cas na  videu: | Celkovy pocet slov ve vychozim
00:15:29 00:49:50-00:50:40 textu: 69 (W)

Celkovy pocet zavaznych chyb v
BLADEMASTER  OF | PAN MECU KMENE | cilovém textu: 0 (Emaj)
BLACKROCK CLAN: | BLACKROCK: Ty | Celkovy pocet drobnych chyb v

Paladin  fool! The | blazne paladine! | cilovém textu: {6, 4} (Emin)
warlocks of the | Carod&jové[E1] z | Obtiznost segmentu: 0,5 (O)
Blackrock Clan have | klanu Blackrock | Vypocetni vzorec:

spoken! Soon, demons | vytkli sva | S % =100 - [(Emaj * 3 + Emin) *

will rain from the sky, | zaklinadla[E2]. Z | O/ W]*100
and this wretched world | nebe za¢nou prset
will burn! démoni a tenhle ubohy | Hodnoceni kvality segmentu:
UTHER: Yes, I've heard | svét se obrati v prach! | 95,65 % =100 - [(0 *3 +6) * 0,5/
this rhetoric before. You | UTHER: Jasné, tohle | 69] * 100

orcs will never learn! uz jsem nekde slysel.
UTHER: It was only a | Vy orkové  jste | Hodnoceni kvality
mirror image. Damn it, | nepoucitelni! [E3] prekladatelského vykonu:

what are these curs up to? | UTHER: To byl jen | 97,10 % =100 - [(0 * 3 +4) * 0,5/
BLADEMASTER: The | obraz[E4]. K Certu s | 69] * 100

hour of doom | tim, co mély ty kletby
approaches! Let this | znamenat[ES]?

paltry sacrifice appease | PAN MECU: Pichazi
our demon masters! hodina vasi zkazy.
UNLUCKY Necht tyto bidné obéti
FOOTMAN: You sick | uspokoji nase[E6]
bastards! You'll never get | démony, nase vladce!
away with-- NESTASTNY
PESAK: Vy mizemni
parchanti! Tohle vam
neprojde!

Komentar: Chyba [E1] spoc¢iva v pouziti nespravné terminologie. Zatimco podstatné
jméno ,.Carod€j“ by v univerzu Warcraft sedélo spiSe na jedince, ktefi praktikuji ¢istou
magii, anglické warlock sedi spiSe na jedince, jiz se zabyvaji temnou magii a
vyvolavanim démont, coz ostatné Pan meca ve své promluvé potvrzuje. Chyba [E2]
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spocCiva ve vyznamovém posunu. Pan mecu totiz v originale fika, ze jeho Cernoknéznici
pouze predpovidaji pfichod démont. To je ostatné také davod, pro¢ mu Uther neveéfi. Z
Ceského dabingu ale maze hra¢ nabyt dojmu, ze pravé tito Cernoknéznici zapfiCinili
ptichod démont, ke kterému v pozdéjSich Castech hry dojde, coz neni pravda. Chyba
[E3] spociva v neadekvatni praci s hlasem. V Utherové hlase v origindle se totiz u
poslednich slov projevuje to, Ze za&ina s Panem me&t bojovat. Ceskému dabingu toto
chybi a Uther zni, jako kdyby normélné konverzoval. Chyba [E4] spociva az v pfili§
doslovném piekladu, protoze z déni na obrazovce je ziejmé, ze se jednalo pouze o
kouzelnou iluzi, ktera se piisla Utherovi vysmivat. Chyba [E5] spoCiva ve Spatném
prekladu, ktery mohl vzniknout tim, ze prekladatelé¢ anglické podstatné jméno curs
precetli jako curse, pfiCemz se jedna o slova se zcela odliSnym vyznamem. Ackoli
posledni véta Pana mecu ptisobi jako chytré feseni, jak se vyporadat s anglickym slovnim
spojenim our demon masters, Cesky hraC mize ze slovniho spojeni ,,na§e démony“ na
moment nabyt dojmu, Ze jsou orkové nadfazeni démonum, coz nasledujici slovni spojeni
hned rozporuje. Kvili této kontradikci udéluji chybu [E6]. Oproti ostatnim segmentim
nehodnotim Utherav Cesky hlas negativné, protoze konverzuje s nepfitelem, a tudiz jista
mira arogance muze byt na mist€. Z pochopitelnych divoda nehodnotim chyby [E3] a
[E4] jako chyby prekladatelt.

Tabulka 40: Analyza a hodnoceni segmentu €. 22 ve stanoveném useku videohry Warcraft 111:
Vidda chaosu
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8.2.5 Segment ¢. 24

Cislo segmentu: 24

Herni situace: Dialog

Aplikovana synchronie (obtiznost): Zvukova synchronie (tézka obtiznost)

Kontext: Arthas béhem cesty k veliteli orkti narazi na skupinu trpasliku.

Vychozi text

Cilovy text

Hodnoceni

Cas na videu: 00:15:49—
00:16:16

Cas na videu:
00:51:33-00:52:10

FERANOR STEELTOE:
Well met, good human!
Have you come to join in
our hunt?

ARTHAS: What are you
dwarves hunting in this
region?

FERANOR STEELTOE:
We're hunting black
drakes. It's said that
drakes' blood can bestow
fiery enchantments upon
weapons.
ARTHAS: The
enchantments you seek
could prove useful.
FERANOR STEELTOE:
The name of the beast
we're hunting is
Searinox. With your aid,
the monster won't stand a
chance!

fiery

FERANOR
STEELTOE: Zdrav
bud’, dobry clovéce!
Prida§ se k nasemu
lovu?

ARTHAS: Co vy
trpaslici v téhle oblasti
lovite?

FERANOR
STEELTOE: Lovime
Gerné draky. Rika se,
ze draci krev dokaze
oCarovat ohnivé
zbrané[E1]. Kdybys
narazil na mé druhy,
urcité by se s tebou o

ta kouzla
podélili[E2].[E3]
ARTHAS:
Zajisté[E4]. Ty
Carodejné

ptisady[ES], které

hledate, by se mohly
hodit.

FERANOR
STEELTOE:
Nestvira, po které
jdeme, se jmenuje

Searinox. Pomuzes-li
nam ty, nema zadnou
sanci.

Celkovy pocet slov ve vychozim
textu: 61 (W)

Celkovy pocet zavaznych chyb v
cilovém textu: 0 (Emaj)

Celkovy pocet drobnych chyb v
cilovém textu: {5, 4} (Emin)
Obtiznost segmentu: 0,5 (O)
Vypocetni vzorec:

S % =100 - [(Emaj * 3 + Emin) *
O /W] *100

Hodnoceni kvality segmentu:
95,90 % =100 -[(0 *3 +5)* 0,5/
61] * 100

Hodnoceni
prekladatelského vykonu:
96,72 % =100 - [(0 *3 +4) * 0,5/
61] * 100

kvality

Komentar: Chyba [E1] spociva ve vyznamovém posunu. Original mluvi o tom, ze draci
krev dokaze normalni zbran€ oCarovat na ohnivé zbrané. Cesky preklad naopak tvrdi, ze
draci krev dokaze oCarovat zbrang, které jiz maji n€jakou ohnivou charakteristiku. Chyby
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[E2] a [E4] spocivaji v pielozeni néceho, co se v originale ani nevyskytuje. Je mozné, ze
lokalizatofi prelozili text, ktery se na posledni chvili zménil, a na zménu piekladu jiz
nezbyl Cas. Stejné tak je ale mozné, ze lokalizatori zménit text zapomnéli. Chyba [E3]
spociva v tom, ze se Feranoriv hlas v této promluvé zméni a najednou tuto postavu
dabuje jiny dabér nez v predchozi promluvé. V dalsi promluvé se tento problém jiz
nevyskytuje. Chybu nicméné nelze pficist prekladatelim. Chyba [E5] spociva ve
Spatném prekladu slovniho spojeni fiery enchantments. Arthas ma ve své promluvé
odkazovat na to, co trpaslik jiz fekl. V ¢eském dabingu jsou zde Carod€jné prisady novou
informaci, se kterou Arthas pfiSel sam. Oproti vesni¢anim, u nichz tykani viici Arthasovi
vnimam jako pouziti neadekvatniho rejstfiku, u trpasliki tykani nevnimam jako
problémové. Trpaslici totiz nejsou Arthasovymi poddanymi, jelikoz maji své vlastni
kréalovstvi jménem Khaz Modan (Blizzard Entertainment 1995, s. 39), a tudiz ani nemusi
veédeét, ze je Arthas korunnim princem kralovstvi Lordaeronu. Ackoli se trpaslici mohou
tykanim vici Arthasovi dopustit faux pas, vaimam to jako prostiedek, kterym dochazi k
charakterizaci trpaslikli jako samostatné rasy a naroda.

Tabulka 41: Analyza a hodnoceni segmentu ¢. 24 ve stanoveném useku videohry Warcraft 111:
Vidda chaosu
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8.2.6 Segment ¢. 29

Cislo segmentu: 29

Herni situace: Cutscéna

Aplikovana synchronie (obtiznost): Zvukova synchronie (tézka obtiznost)

Kontext: Arthas porazi velitele orkll v boji a vrati se k Utherovi do tabofisté.

Vychozi text

Cilovy text

Hodnoceni

Cas na videu: 00:19:39—
00:20:06

Cas na videu:
00:54:50-00:55:18

UTHER: You've done
well, lad. This was a
sound victory.

ARTHAS: I don't know,
Uther. The orcs were
sacrificing townsfolk. I
think they were trying to
summon demons.
UTHER: Have faith, lad.
These orcs are trying to
hold on to dying
traditions. We defeated
their demons a long time
ago. Let's head for home.
It's been a long day.

UTHER: To nebylo
Spatné[E1],  pfiteli.
Vyhréli jsme na celé
care [E2]

ARTHAS: To si
nemyslim, Uthere.
Orkové obétovali

vesniany... mam za
to, ze se pokouseli
vyvolat démony [E3]
UTHER: Hlavu
vzhiru, brachu. Tihle
orkové Ipi na davno
vyhaslych tradicich.
Jejich démony jsme
porazili pfed mnoha
veéky. Jedeme domd.
Tohle byl
vycerpavajici
den.[E4]

Celkovy pocet slov ve vychozim
textu: 56 (W)

Celkovy pocet zavaznych chyb v
cilovém textu: 0 (Emaj)

Celkovy pocet drobnych chyb v
cilovém textu: {4, 1} (Emin)
Obtiznost segmentu: 0,5 (O)
Vypocetni vzorec:

S % =100 - [(Emaj * 3 + Emin) *
O /W] *100

Hodnoceni kvality segmentu:
96,43 % =100-[(0*3 +4)*0,5/
56] * 100

Hodnoceni
prekladatelského vykonu:
99,11 % =100 -[(0*3 +1)*0,5/
56] * 100

kvality

Komentar: Chyby [E2] a [E4] souvisi s hlasovym vykonem dabéra, ktery dabuje
postavu Uthera (viz segment ¢. 2). Chyba [E3] rovnéz souvisi s hlasovym vykonem,
nicméné dabéra, ktery dabuje postavu Arthase. V originale totiz zni nejisté nebo jako
kdyby byl otfeseny ¢i az vystraseny z toho, ze se orkové nezdrahali vesnicany obé&tovat.
V cCeském dabingu spiSe zni, jako kdyby chtél Utherovi oponovat, coz opét v
lokalizované verzi utvrzuje predstavu, ze se Arthas s Utherem nemaji moc v lasce. S tim
se poji i chyba [E1], kdy lokalizatoti vyuzili v pfekladu modulaci, nicmén¢ tim vytvofili
dojem, jako kdyby Uther nechtél Arthasovi pfipsat zasluhy za jeho uspéch. Chyby [E2],
[E4] a [E3] nelze pficist lokalizatoram.

Tabulka 42: Analyza a hodnoceni segmentu ¢. 29 ve stanoveném useku videohry Warcraft 111:
Vidda chaosu
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8.2.7 Segment ¢. 30

Cislo segmentu: 30

Herni situace: Cutscéna

Aplikovana synchronie (obtiznost): Zvukova synchronie (tézka obtiznost)

Kontext: Prorok se marné snazi apelovat na predstavitele mésta kouzelniki Dalaran. Po
neuspéchu odchazi pry¢. Celou konverzaci potaji sledovala carodéjka Jaina.

Vychozi text

Cilovy text

Hodnoceni

Cas na videu: 00:20:28—
00:21:46

Cas na videu:
00:55:38—-00:57:01

THE PROPHET: You
must be wiser than the
king! The end is near!
ANTONIDAS: I told you
before. I'm not interested
in this nonsense!

THE PROPHET: Then
I've wasted my time here.
ANTONIDAS: You can
show
Jaina. He's gone.

yourself  now,

JAINA: I'm sorry for
eavesdropping, master,
but--

ANTONIDAS: *laughs*

It's  your inquisitive
nature that I've come to
rely on, child. That

crazed fool's convinced
that the world is about to
end.

JAINA: I've heard the
rumors of the plague
spreading throughout the
northlands. Do you truly
believe that the plague is
magical in nature?
ANTONIDAS: 1It's a
strong possibility. That's
why I need you to travel
there and investigate the

PROROK: Musis[E1]
mit vic rozumu nez
kral! Konec se blizi!

ANTONIDAS: Uz
jsem se vyjadril jasné
— nechci s témi

hloupostmi nic mit!
PROROK: Pak tady
jen ztracim cas.
ANTONIDAS: Uz se
muze$ ukazat, Jaino.

Je pry¢.

JAINA: Omlouvam
se, mistie, ze jsem
naslouchala, ale-
ANTONIDAS:
*zasmeje se* Tu

zvidavost mas v sobé,
mé dité, a ja s tim
pocital.[E2] Ten
blaznivy Silenec mé
chtél presveédcit, ze se
blizi konec svéta.
JAINA: Zaslechla
jsem zvesti, Ze se Vv
severnich krajich S$ifi
mor[E3][E4]. Vy si
opravdu myslite, ze ta
epidemie je magické
povahy?

Celkovy pocet slov ve vychozim
textu: 123 (W)

Celkovy pocet zavaznych chyb v
cilovém textu: 0 (Emaj)

Celkovy pocet drobnych chyb v
cilovém textu: 5 (Emin)

Obtiznost segmentu: 0,5 (O)
Vypocetni vzorec:

S % =100 - [(Emaj * 3 + Emin) *
O /W] *100

Hodnoceni kvality segmentu:
9797 % =100 - [(0 *3 +5)*0,5/
123] * 100

Hodnoceni
prekladatelského vykonu:
97,97 % =100 - [(0 *3 +5) * 0,5/
123] * 100

kvality
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matter. I've arranged fora | ANTONIDAS: Je to
special envoy to assist | velmi pravdépodobné.

you. Proto potfebuji, abys
JAINA: Yes, master. I'll | tam odjela a zjistila, o
do my best. co jde. Mam uz

ANTONIDAS: I know | pfipraveného

you will, child. Farewell. | zvla§tniho posla[ES5],
ktery ti pomuze.
JAINA: Ano, mistfe.
Udélam, co bude v
mych silach.
ANTONIDAS: Ja
vim dité. Bud

2

sbohem.

Komentar: Chyba [E1] spociva v neadekvatné zvoleném rejstiiku. Antonidas je totiz
nejvys§im predstavitelem kouzelnického mésta Dalaranu (Blizzard Entertainment
2002b, s. 5), alze proto fict, ze zastava pomyslnou roli krale tohoto mésta. Obdobné jako
v segmentu €. 1,1 v tomto pfipadé by Prorok mél Antonidasovi spiSe vykat a pfistupovat
k nému s respektem, o to vic, kdyz se ho snazi o néem piesvédcit. Chyba [E2] spociva
ve Spatné interpretaci vychoziho textu. Antonidas v originale mluvi o tom, ze Jaina je
zvidava a Ze tato jeji vlastnost mnohdy piisla vhod. Cesky dabing naopak pouze tvrdi, ze
Antonidasovi bylo zifejmé, ze Jaina bude odposlouchavat. Chyby [E3] a [E4] souvisi
s podstatnym jménem , mor*“. Zatimco original konzistentné¢ pro zahadnou nemoc
pouziva podstatné jméno plague jiz od tvodniho cinematiku, ¢estina vyuziva synonyma,
a tudiz mize hrac nabyt dojmu, Ze se nejedna o stejnou véc. Dle mého nazoru by bylo
vhodné dodrzet prvni termin, ktery lokalizatofi pouzili, coz v tomto piipadé je podstatné
jméno , nakaza“. Z toho divodu udé€luji chybu [E3]. S tim poznatkem souvisi i chyba
[E4], kdy lokalizatofi umistili podstatné jméno ,,mor* do rématické pozice, coz vyvolava
dojem, Ze se ma pro hrace jednat o novou informaci. V originale vsak Jaina jasné pouziva
urity Clen the, C¢imz ik, ze se jedna o jiz znamou informaci. Podstatné jméno
,.epidemie” v nasledujici vété vSak problematicky neptisobi, jelikoz je v tomto kontextu
slucitelné jak se slovem ,mor“ tak i ,ndkaza“. Za chybu [ES] povazuji ,,Mam uz
ptipraveného zvlastniho posla®, kdy kolokace ,,pfipravit posla“ se bézné nepouziva a
samotné podstatné jméno ,,posel” zni moc formaln€ a v pfijemci evokuje diplomatické
¢i statnické zalezitosti. Ve skute¢nosti Antonidas zafidil, aby Jainu doprovodil Arthas, a
anglické slovni spojeni special envoy je zde mysleno lehce ironicky. To proto, ze Arthas
s Jainou spolu meéli romanticky vztah, o kterém védélo celé kralovstvi a ktery pied
udalostmi této hry museli ukoncit (Blizzard Entertainment 2002b, s. 6).

Tabulka 43: Analyza a hodnoceni segmentu €. 30 ve stanoveném useku videohry Warcraft 111:
Vidda chaosu
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8.2.8 Segment ¢. 31

Cislo segmentu: 31

Herni situace: Cutscéna

Aplikovana synchronie (obtiznost): Zvukova synchronie (tézka obtiznost)

Kontext: Arthas se svou druzinou ¢eka na pifichod Jainy. Ta se nakonec ukaze, nicméné
ji pronasleduje dvojice ogra. Jakmile Jaina zvitézi v boji, setkava se s Arthasem a jeho

00:23:14

00:57:16-00:58:33

CAPTAIN: Prince
Arthas, been
waiting here for hours.
Are you sure this friend

we've

of yours is coming?
ARTHAS: I'm sure. Jaina
usually runs a little late.

CAPTAIN: We must
help her!
ARTHAS: Stay your

blade, Captain. She can
take care of herself.

ARTHAS: Gentlemen,
meet Miss Jaina
Proudmoore, special

agent to the Kirin Tor,
and one of the most
talented sorceresses in
the land.

ARTHAS: Looks like
you haven't lost your
touch. It's good to see you
again, Jaina.

JAINA: You too, Arthas.
It's been awhile since a
prince  escorted me
anywhere.

ARTHAS: Yes, it has.
Well, I guess we should
get underway.
JAINA: Our
believe that the plague

sources

KAPITAN:  Princi
Arthasi, tady
cekame celé hodiny.
Porad si jesté myslite,
ze se vaSe pritelkyné

uz

objevi?

ARTHAS: Jsem si tim
jisty.  Jaina  miva
vzdycky trochu
zpozdéni.

KAPITAN: Musime ji
pomoci!

ARTHAS: Nechte
zbran odpocivat,

kapitane. Ta se o sebe
umi postarat sama.

ARTHAS: Panové,
predstavuji vam
slecnu Jainu
Proudmoore — zvlastni
vyslankyni do[E1]
Kirin Tor a jednu z
nejnadanéjSich

carodéjek v zemi.
ARTHAS: Vypada to,
Ze Jsi nezapomnéla nic
ze svého umeéni. Rad
se s tebou
setkavam, Jaino.
JAINA: Ja téz,
Arthasi. Uz je to
n¢jaky patek, co jsem

znovu

druzinou.
Vychozi text Cilovy text Hodnoceni
Cas na videu: 00:22:06— | Cas na videu: | Celkovy pocet slov ve vychozim

textu: 120 (W)

Celkovy pocet zavaznych chyb v
cilovém textu: 0 (Emaj)

Celkovy pocet drobnych chyb v
cilovém textu: 3 (Emin)

Obtiznost segmentu: 0,5 (O)
Vypocetni vzorec:

S % =100 - [(Emaj * 3 + Emin) *
O /W] *100

Hodnoceni kvality segmentu:
98,75 % =100 -[(0 *3 +3)*0,5/
120] * 100

Hodnoceni
prekladatelského vykonu:
98,75 % =100 - [(0 *3 +3) * 0,5/
120] * 100

kvality
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originated in the region | méla krélovsky
north of here. We should | doprovod.

check out the villages | ARTHAS: *zasméje
along the King's Road. se* Ano, to ano. Tak
tedy, myslim, ze
bychom se méli vydat
na cestu.

JAINA: Mame
Zpravy, ze na sever
odtud vypukla morova
epidemie[E2][E3].
Meli bychom
zkontrolovat vesnice
podél kralovské cesty.

Komentar: Chyba [E1] dle mého ndzoru spociva v doslovném piekladu anglické
ptedlozky to, ktery navic evokuje, ze nékdo Jainu odnékud vyslal, aby v Kirin Tor
zastavala pozici vyslankyné. Ve skutecCnosti je Jaina sama soucasti Kirin Tor (Blizzard
Entertainment 2002b, s. 6), coz je sdruzeni dalaranskych kouzelnikt. Jinymi slovy, Jaina
je vyslankyni sdruzeni Kirin Tor, které ji vyslalo, aby zjistila pivod zahadné nakazy.
Podobné jako v predchozim segmentu €. 30, i zde je problém s oznadenim , morova
epidemie”. Konkrétné se chyba [E2] tyka nekonzistentni terminologie a chyba [E3]
uvedenim slov ,,morova epidemie® do rématické pozice, coz opét vyvolava dojem nové
informace, ackoli se jedna o jiz znamou zalezitost.

Tabulka 44: Analyza a hodnoceni segmentu €. 31 ve stanoveném tseku videohry Warcraft 111:
Vidda chaosu
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8.2.9 Segment ¢. 41

Cislo segmentu: 41

Herni situace: Cutscéna

Aplikovana synchronie (obtiznost): Zvukova synchronie (tézka obtiznost)

Kontext: Arthas s Jainou po cesté narazi na podivné vypadajici sypku.

Vychozi text

Cilovy text

Hodnoceni

Cas na videu: 00:27:57—
00:28:22

Cas na videu:
01:03:32-01:03:56

JAINA: It's as if the land
around that granary is...
dying.

ARTHAS: Could the
grain itself be plagued?
JAINA: Let's hope not.
Those crates bear the
regional seal of
Andorhal, the
distribution center for the
northern boroughs. If this
grain can spread the
plague, there's no telling
how many villages might
be affected.

JAINA: Tady to
vypada, jako kdyby
cela krajina[E1]
kolem t¢ sypky...
umirala.

ARTHAS: Ze by bylo
zamorené samotné
zrmo[E2]?

JAINA: Doufejme, ze
ne. Tyhle bedny nesou

pavodni pecet’
Andorhalu -
distribu¢niho  centra
pro severni oblasti.
Pokud tohle zrni[E3]
§ifi ~ nakazu, neni
mozné fict, kolik
vesnic muze byt
nakazeno.

Celkovy pocet slov ve vychozim
textu: 50 (W)

Celkovy pocet zavaznych chyb v
cilovém textu: O (Emaj)

Celkovy pocet drobnych chyb v
cilovém textu: 3 (Emin)

Obtiznost segmentu: 0,5 (O)
Vypocetni vzorec:

S % =100 - [(Emaj * 3 + Emin) *
O /W] *100

Hodnoceni kvality segmentu:
97,00 % =100 -[(0 *3 +3)*0,5/
50] * 100

Hodnoceni
prekladatelského vykonu:
97,00 % =100 - [(0 *3 +3) * 0,5/
50] * 100

kvality

Komentar: Chyba [E1] spociva v nepresném prekladu anglického podstatného jména
land. Jelikoz kolem sypky ,,umird®“ jen mald a omezena oblast, nedava smysl pouzivat
podstatné jméno , krajina“, které se pouziva k oznaceni velkého kusu uzemi. Chyby [E2]
a [E3] se tykaji nespravného prekladu anglického podstatného jména grain. Ackoli jej
lze prelozit jako ,,zrno“ ¢i ,,zrni“, jak hra¢ brzy zjisti, nakaza se Sifi prostfednictvim
infikovaného obili, které je cilené¢ urCeno vesniCanum. ,Zrno“ i ,,zrni“
implikuje, ze pfijemci maji byt zvifata, ktera vSak cilem nejsou.

naopak

Tabulka 45: Analyza a hodnoceni segmentu €. 41 ve stanoveném tseku videohry Warcraft 111:

Viada chaosu
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8.2.10 Segment ¢. 48

Cislo segmentu: 48

Herni situace: Cutscéna

Aplikovana synchronie (obtiznost): Zvukova synchronie (tézka obtiznost)

Kontext: Arthas s Jainou dorazi do Andorhalu, kde na né€ ¢eka nekromancer Kel'Thuzad.

Vychozi text

Cilovy text

Hodnoceni

Cas na videu: 00:33:10—
00:34:10

Cas na videu:
01:08:40-01:09:37

KEL'THUZAD: Hello
again, children. I am
Kel'Thuzad, and I've
come to deliver a
warning. Leave well
enough alone. Your
curiosity will be the death
of you.

ARTHAS: Are you
responsible  for  this

plague, necromancer? Is
this cult your doing?
KEL'THUZAD: Yes, I
ordered the Cult of the
Damned to distribute the
plagued grain. But the
sole credit is not mine.
JAINA: What do you
mean?

KEL'THUZAD: 1 serve
the dreadlord Mal'Ganis.
He commands the
Scourge that will cleanse
this land and establish a

paradise  of  eternal
darkness!
ARTHAS: And what

exactly is this Scourge
meant to cleanse?

KELTHUZAD: Why,
the living, of course. His
plan is already in motion.
Seek out at

him

KEL'THUZAD:

Bud'te vitany, déti
moje. Jméno mé je
Kel'Thuzad - a jsem tu

proto, abych vas
varoval: nestrkejte
nos[E1l] do cizich

véci. VaSe zvédavost
vas bude stat zivot.

ARTHAS: Za tu
epidemii muzes ty,
nekromancere, ze? A
ten[E2] kult je také tvé
dilo?[E3]
KEL'THUZAD:

Spravné, prikazal jsem
Kultu
zatracenych[E4]
rozvest zamorien¢
zrmo[E5]. O té puade
ale ja nic nevim...[E6]
JAINA: O cCem to

mluvis?
KEL'THUZAD:
Slouzim  straslivému
lordu[E7]
Mal'Ganisovi, to on
fidi pohromu, ktera

vycCisti zemi a nastoli
raj vééné temnoty!
ARTHAS: A

presné mé ta pohroma

(¢10)

vycistit?

Celkovy pocet slov ve vychozim
textu: 112 (W)

Celkovy pocet zavaznych chyb v
cilovém textu: 0 (Emaj)

Celkovy pocet drobnych chyb v
cilovém textu: {9, 8} (Emin)
Obtiznost segmentu: 0,5 (O)
Vypocetni vzorec:

S % =100 - [(Emaj * 3 + Emin) *
O /W] *100

Hodnoceni kvality segmentu:
95,98 % =100-[(0*3 +9) *0,5/
112] * 100

Hodnoceni
prekladatelského vykonu:
96,43 % =100 - [(0 * 3 +8) * 0,5/
W] * 100

kvality
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Stratholme if you need | KEL'THUZAD: Co?
further proof. No zivot, to da
rozum[E8]. Jeho plan
se uz rozbéhl. Budete-
li  pottebovat dalsi
dukaz[E9], vyhledejte
ho ve Stratholmu.

Komentar: Chyba [E1] spociva v pouziti neadekvatniho rejstiiku. Pro prvni polovinu
této promluvy se lokalizatoti rozhodli, ze se Kel'Thuzad bude vyjadfovat knizné. Slovni
spojeni , nestrkejte nos“ je vSak s timto kniznim vyjadfovanim v rozporu, stejné¢ jako cela
véta ., No zivot, to da rozum®, kterou jsem oznacil jako chybu [E8]. Chyba [E2] spociva
v prevedeni anglického zajmena this na Ceské zajmeno ,ten”, které implikuje, ze se jedna
o starou informaci, kterou si chce Arthas jen ovéfit. Pfitom v originale se jedna o novou
informaci, protoze Arthas poprvé na vlastni oci vidél zédkladnu nemrtvych a jak tyto
nestviry mohou byt organizované. Chce se proto zeptat, zda jim veli pravé Kel'Thuzad.
S tim se poji i chyba [E6], ktera spoliva ve vyznamovém posunu zpusobeném
nespravnym piekladem. Kel'Thuzad totiz v origindle fika, ze sice ptikazal Kultu
zatracenych rozvést infikované obili, nicméné to nebyla jen jeho zasluha, ¢imz implikuje,
ze za nakazou stoji vice osob, coz ostatné potvrzuje ve své dalsi promluvé. V Ceském
dabingu vSak mluvi o zcela né€em jiném, co ani nezapada do kontextu. Se zminénym
terminem ,Kult zatracenych® souvisi chyba [E4], jelikoz se jedna o nedodrzeni
stanovené terminologie. Ackoli je v této cutscéné uskupeni Cult of the Damned poprvé
vyfceno nahlas, neni to poprvé, kdy je hrac s timto terminem sezndmen. To proto, ze cela
tato kapitola ma nazev Cult of the Damned, a tudiz jej hra¢ muze vidét béhem vybéru
kapitol a také béhem nacitani kapitoly. Tam se vSak tento termin v Ceské lokalizaci
vyskytuje jako , Kult proklatych“, ¢imz lokalizatofi stanovili terminologii, kterou méli
nasledné dodrzet. Chyba [E7] spociva v pouziti nespravné terminologie. Napfic¢ hrou je
termin dreadlord piekladan jako ,,pan désu“, coz je oznacCeni pro urcity druh démond.
Zde se vsSak prekladatelé rozhodli tento termin pielozit jako podstatné jméno s
adjektivem. Chyba [E9] dle mého spociva az v piiliSném dodrzeni ptedlohy. Kel'Thuzad
v originale totiz fika, Ze pokud by se Arthas s Jainou chtéli presvédcit o tom, co jim praveé
fekl, maji se vydat do Stratholmu. Z Ceského dabingu naopak muze hra¢ nabyt dojmu,
ze dvojice nutné potiebuje ziskat dikazy, aby nékoho presvédcila, a Kel'Thuzad jim v
tom pomaha. Chyba [E3] souvisi s hlasovym vykonem dabéra, ktery dabuje Arthase.
Zatimco Arthas v originale zni rozzufen€, protoze se konecné dopatral k osobé, ktera
nakazu pomohla stvofit, v ¢eském dabingu Arthas zni viceméné neutralné nebo jako
kdyby byl pysny na to, ze celou zahadu vyfeSil. Tuto chybu ale nelze pficist
prekladatelim. Chyba [E5] opét souvisi s podstatnym jménem , zrno“ (viz segment ¢.
41).

Tabulka 46: Analyza a hodnoceni segmentu ¢. 48 ve stanoveném useku videohry Warcraft 111:
Vidda chaosu
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8.3 Treti faze — celkova evaluace

Po zanalyzovani vSech 50 segmentu piichazi na fadu celkova evaluace stanoveného useku
videohry Warcraft 1II: Vidda chaosu, kterd zacina vypoctenim jak kvality jednotlivych
synchronii, tak i kvality prekladatelského vykonu pro tyto synchronie (viz kapitola 6.3.1).
Po vzoru tabulky 33 proto vytvaiim pro vSech pét synchronii nize uvedené tabulky, do
kterych je rozfazeno vSech 50 segmentd. V téchto tabulkach je rovnéz u kazdého segmentu
zaznaceno, v jakych Casech se na videu vyskytuji a predevsim jejich vysledky, tedy jak
kvalita segmentu, tak i kvalita pfekladatelského vykonu.

Nulova synchronie
Vysledky Cas na videu
Kvalita
Kvalita | prekladatelského
Segment C. segmentu vykonu VT CT
Vysledna kvalita
synchronie —
Vysledna kvalita
prekladatelského -
vykonu pro
synchronii
Tabulka 47: Vysledky pro nulovou synchronii ve stanoveném useku videohry Warcraft I11: Vidada
chaosu
Casové omezeni
Vysledky Cas na videu
Kvalita
Kvalita | prekladatelského
Segment C. segmentu vykonu VT CT
00:06:12— 00:41:05—
3 62,50 % 62,50 % 00:06:18 00:41:11
00:06:22— 00:41:17-
4 25,00 % 25,00 % 00:06:26 00:41:22
00:06:27- 00:41:23—
5 62,50 % 62,50 % 00:06:33 00:41:29
00:06:33— 00:41:33-
6 75,00 % 75,00 % 00:06:39 00:41:39
00:06:46— 00:41:41-
7 89,29 % 89,29 % 00:06:55 00:41:50
00:06:57- 00:41:45-
8 100,00 % 100,00 % 00:07:11 00:42:14
00:07:19- 00:42:26—
9 100,00 % 100,00 % 00:07:29 00:42:34
00:07:31- 00:42:38—
10 100,00 % 100,00 % 00:07:39 00:42:47
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00:07:41- 00:42:49—
11 92,50 % 92,50 % 00:07:49 00:42:59
00:08:20- 00:43:46—
12 62,50 % 100,00 % 00:08:24 00:43:49
00:09:04— 00:44:23-
15 100,00 % 100,00 % 00:09:21 00:44:38
00:09:41- 00:44:59-
16 100,00 % 100,00 % 00:09:47 00:45:06
00:15:30- 00:50:41-
23 100,00 % 100,00 % 00:15:37 00:50:47
00:16:50- 00:52:47—-
25 100,00 % 100,00 % 00:17:00 00:53:02
00:17:06— 00:53:04—
26 90,62 % 90,62 % 00:17:13 00:53:10
00:17:44— 00:53:51-
27 100,00 % 100,00 % 00:17:53 00:54:00
00:18:28- 00:50:59-
28 100,00 % 100,00 % 00:18:37 00:51:07
00:23:39- 00:58:50-
32 100,00 % 100,00 % 00:23:47 00:58:59
00:23:50- 00:59:06—
33 100,00 % 100,00 % 00:23:56 00:59:13
00:24:08- 00:59:26—
34 100,00 % 100,00 % 00:24:21 00:59:43
00:25:22— 00:59:51-
36 91,67 % 91,67 % 00:25:30 01:00:00
00:27:30— 01:03:08—
40 96,59 % 96,59 % 00:27:41 01:03:19
00:30:45— 01:06:01-
45 100,00 % 100,00 % 00:30:52 01:06:06
00:34:24— 01:09:50-
49 95,00 % 95,00 % 00:34:34 01:09:59
Vysledna kvalita
synchronie 89,30 %
Vysledna kvalita
prekladatelského 90,86 %
vykonu pro
synchronii

Tabulka 48: Vysledky pro Casové omezeni ve stanoveném useku videohry Warcraft 111: Vidda

chaosu
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Striktni ¢asové omezeni
Vysledky Cas na videu
Kvalita
Kvalita | prekladatelského
Segment C. segmentu vykonu VT CT
00:08:25- 00:43:49-
13 100,00 % 100,00 % 00:08:35 00:43:57
00:08:49— 00:44:08-
14 95,00 % 95,00 % 00:09:01 00:44:21
00:10:11- 00:45:26—
17 100,00 % 100,00 % 00:10:20 00:45:36
00:11:18- 00:46:27—
19 93,75 % 93,75 % 00:11:31 00:46:40
00:24:44— 01:00:05-
35 100,00 % 100,00 % 00:25:00 01:00:23
Vysledna kvalita
synchronie 97,75 %
Vysledna kvalita
prekladatelského 97,75 %
vykonu pro
synchronii

Tabulka 49: Vysledky pro striktni casové omezeni ve stanoveném useku videohry Warcraft 111:

Viada chaosu

Zvukova synchronie

Vysledky Cas na videu
Kvalita
Kvalita | prekladatelského
Segment C. segmentu vykonu VT CT

00:04:37- 00:39:25-

2 96,88 % 98,96 % 00:05:54 00:40:46
00:10:28— 00:45:51-

18 100,00 % 100,00 % 00:10:39 00:46:03
00:11:48— 00:46:56—

20 97,62 % 97,62 % 00:12:16 00:47:27
00:12:34— 00:47:44—

21 95,18 % 98,68 % 00:13:37 00:48:52
00:14:44— 00:49:50—

22 95,65 % 97,10 % 00:15:29 00:50:40
00:15:49— 00:51:33—

24 95,90 % 96,72 % 00:16:16 00:52:10
00:19:39- 00:54:50-

29 96,43 % 99,11 % 00:20:06 00:55:18
00:20:28- 00:55:38-

30 97,97 % 97,97 % 00:21:46 00:57:01
00:22:06— 00:57:16—

31 98,75 % 98,75 % 00:23:14 00:58:33
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00:25:36— 01:00:31-
37 100,00 % 100,00 % 00:25:52 01:00:47
00:26:32— 01:02:13—
38 96,88 % 96,88 % 00:26:44 01:02:24
00:26:51— 01:02:29—
39 100,00 % 100,00 % 00:27:06 01:02:45
00:27:57—- 01:03:32—
41 97,00 % 97,00 % 00:28:22 01:03:56
00:28:55— 01:04:19—
42 99,11 % 99,11 % 00:29:21 01:04:42
00:29:32— 01:04:55-
43 100,00 % 100,00 % 00:29:49 01:05:14
00:30:04— 01:05:28-
44 98,75 % 98,75 % 00:30:29 01:05:54
00:30:57—- 01:06:17—
46 98,89 % 98,89 % 00:31:16 01:06:38
00:31:32— 01:06:58—
47 98,25 % 98,25 % 00:32:12 01:07:41
00:33:10- 01:08:40—
48 95,98 % 96,43 % 00:34:10 01:09:37
00:35:03— 01:10:35-
50 100,00 % 100,00 % 00:35:22 01:10:53
Vysledna kvalita
synchronie 97,96 %
Vysledna kvalita
prekladatelského 98,51 %
vykonu pro
synchronii

Tabulka 50: Vysledky pro zvukovou synchronii ve stanoveném tseku videohry Warcraft 111:

Viada chaosu

Synchronie pohybu rtu

Vysledky Cas na videu
Kvalita
Kvalita | prekladatelského
Segment C. segmentu vykonu VT CT
— 00:00:45- 00:35:41—
1 97,18 % 98,50 % 00:04:19 00:39:10
Vysledna kvalita
synchronie 97,18 %
Vysledna kvalita
prekladatelského 98,50 %
vykonu pro
synchronii

Tabulka 51: Vysledky pro synchronii pohybu rti ve stanoveném useku videohry Warcraft 111:

Viada chaosu
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Diky témto tabulkdm je nyni mozné vypocitat jak celkovou kvalitu analyzovaného
useku videohry, tak 1 celkovou kvalitu prekladatelského vykonu vtomto useku (viz
kapitola 6.3.2). Po vzoru tabulky 35 proto vytvafim nize uvedenou tabulku 52, ve které je
ke kazdé synchronii pfifazena jiz vypocitana kvalita synchronie a kvalita ptekladatelského
vykonu. Na zakladé téchto dat je v tabulce vypoctena celkova evaluace.

Kvalita
prekladatelského
Synchronie Kvalita synchronie vykonu
Nulové synchronie — -

Casové omezeni 89,30 % 90,86 %

Striktni ¢asové omezeni 97,75 % 97,75 %

Zvukova synchronie 97,96 % 98,51 %

Synchronie pohybt rtt 97,18 % 98,50 %
Celkova kvalita videoherniho dabingu 95,55 %
Celkova kvalita prekladatelského vykonu 96,41 %

Tabulka 52: Vypocet celkové kvality videoherniho dabingu a celkové kvality prekladatelského
vykonu ve stanoveném useku videohry Warcraft I11: Viada chaosu

Jak jiz bylo fecCeno v kapitolach 6.4 a 6.5, tyto vysledky jsou samy o sobé
nicnefikajici, protoze model nestanovuje hodnotici Skélu ¢i procentudlni hranici, které by
rozhodovaly, zda je dany videoherni dabing kvalitni, ¢i nikoli. Vysledky vsak 1ze pouzit ve
ctvrté fazi tohoto modelu, ktera se zabyva porovnanim s jinou, avSak skoro totoznou,
videohrou. Nez vsak do ¢tvrté faze modelu tato prace muaze piejit, musi dojit k analyze této
jiné videohry — kterou je v tomto ptipadé dodatek Warcraft 11I: Ledovy triin — aby se
vysledky ziskané v této kapitole daly s ¢cim porovnat.
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9 Hodnoceni kvality videoherniho dabingu v dodatku Warcraft
III: Ledovy tritn

Tato ¢ast diplomové prace se bude zabyvat analyzou a hodnocenim kvality videoherniho
dabingu v dodatku Warcraft 1l1: Ledovy triin. Pro vyhodnoceni kvality dabingu v tomto
dodatku budu postupovat naprosto totozné jako u analyzy dabingu ve videohte Warcraft
lI: Viada chaosu (viz kapitola 8), tedy podle modelu, ktery jsem navrhl. To rovnéz
znamena, ze odkaz na potizeny videozaznam — na kterém lze podle zaznamenanych Casti
najit vSechny zkoumané segmenty — spolu s podrobnymi vysledky analyzy je dostupny
v priloze k této praci.

9.1 Prvni faze — analyza vychoziho textu a konfigurace modelu

Prvni krok této faze, ktery spociva v samotném vybéru videohry (viz kapitola 6.1.1), 1ze
z pochopitelnych divodu opét preskocCit. Stejné jako u hodnoceni kvality dabingu ve
videohte Warcraft I11: Vidda chaosu, i v tomto ptipadé budu béhem analyzy konzultovat
dodatecné materialy, které se k dodatku vazou, a fanouskovské stranky Warcraft Wiki
(2024).

Druhy krok prvni faze se tyka dohledani informaci o prubéhu lokalizace (viz kapitola
6.1.2). Jak jiz bylo fec¢eno v kapitole 8.1, dodatek v lokalizované podobé byl uveden na trh
v podstaté ve stejnou dobu jako origindl, a tudiz lze tvrdit, ze lokalizatori nemohli béhem
tvorby prekladu pracovat s audiovizualnimi materialy.

Treti krok této faze spocCiva v identifikaci segmentd a pfifazeni synchronii (viz
kapitola 6.1.3). Jelikoz se dodatek Warcraft Il1: The Frozen Throne od videohry Warcraft
III: Reign of Chaos 1isi pouze hernim obsahem, a tim padem maji herni situace v tomto
dodatku naprosto totoznou povahu, neni potreba vytvaret novou tabulku, ve které by byly
k jednotlivym hernim situacim pfifazeny synchronie, mira interakce a také odivodnéni.
Jinymi slovy, stejné jako u hodnoceni kvality videoherniho dabingu ve hie Warcraft 111:
Vidda chaosu, i analyza dabingu v tomto dodatku bude zalozena na tabulce 36, kterou jsem
v kapitole 8.1 vytvoril. Tato analyza po vzoru té predchozi rovnéz nebude zohlediovat
herni akce, u kterych se na obrazovce nezobrazuje titulek, a duplicitni segmenty.

Co se tyCe posledniho kroku této faze, ktery souvisi s pfifazenim obtiznosti
k jednotlivym synchroniim (viz kapitola 6.1.4), stejn€ jako u analyzy dabingu ve videohte
Warcraft 1l1: Viada chaosu, i v tomto piipadé€ budu pfifazovat obtiznosti podle tabulky 16.

9.2 Druha fiaze — srovnavaci analyza vychoziho textu s cilovym textem

Druha faze tohoto modelu spociva ve srovnavaci analyze VT s CT. To v tomto ptipadé
znamena, ze budu srovnavat videohru Warcraft I11: The Frozen Throne s jeji lokalizovanou
verzi nesouci nazev Warcraft 11lI: Ledovy triun. Stejné jako u predchozi analyzy, 1 zde
uplatnim vlastni alternativni zptsob znaCeni chyb, ktery jsem pro tento model vytvoril (viz
kapitola 6.2.2). V jednotlivych segmentech tak budu hledat chyby u jakéhokoli z Sesti
textovych parametri podle Spiteri Miggianiové, a paklize chybu zjistim, zazna¢im ji
symbolem [E] do CT na patfi¢né misto. Chyby budu rovnéz Cislovat a komentovat.

141



Vypocetni vzorec pro vyhodnoceni kvality jak kazdého segmentu, tak i
prekladatelského vykonu pro segment, bude stejny jako u predchozi analyzy, a proto bude
mit stejnou podobu jako v tabulce 23. Tento vzorec rozliSuje mezi zadvaznymi a drobnymi
chybami. Za zavazné chyby budu opét povazovat ty, které znemoziiuji nebo zté€zuji hracav
postup ve hte, a vSechny ostatni chyby budou povazovat za drobné (viz s. 90-91). Mira
zavaznosti bude mit vzdy hodnotu 3.

Stejné jako v kapitole 8.2, i v tomto ptipadé by nejlepSim postupem bylo, kdybych
vytvoril tabulky pro vSech 50 zanalyzovanych segmentt. Tim by vSak doslo ke zbyte¢nému
narustu obsahu této prace, a tudiz nize uvedu 10 segmentd, které jsou dle mého nazoru
nejkomplexnéjsi. Ostatni segmenty, spolecné s témito deseti, jsou samoziejmé opét
dostupné k nahlédnuti v pfiloze k této praci.
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9.2.1 Segment ¢. 1

Cislo segmentu: 1

Herni situace: Cinematik

Aplikovana synchronie (obtiznost): Zvukova synchronie (tézka obtiznost)

Kontext: Illidan stoji na ttesu a premita nad tim, jak mu jeho lid ukfivdil. Zaroven
vyvolava zaklinadlo, které sesle do mofte a které probudi jeho nové nasledovniky. Ti pak
vyplavou na povrch a vyrazi zaatocit na vesnici u biehu.

Vychozi text Cilovy text Hodnoceni

Cas na videu: 01:11:07— | Cas na videu: | Celkovy pocet slov ve vychozim
01:14:08 02:34:02-02:37:03 textu: 49 (W)

Celkovy pocet zavaznych chyb v
ILLIDAN: Betrayer. In | ILLIDAN: Zradce. Ve | cilovém textu: 0 (Emaj)

truth, it was I who was | skute¢nosti jsem [E1] | Celkovy pocet drobnych chyb v
betrayed. Still I am | pravé ja, kdo byl | cilovém textu: {8, 4} (Emin)
hunted. Still T am hated. | zrazen[E2]. Piesto po | Obtiznost segmentu: 0,5 (O)

Now, my blind eyes see | mné jdou, presto me | VypocCetni vzorec:

what others cannot. That | nenavidi. Ted mé |S % = 100 - [(Emaj * 3 + Emin) *
sometimes the hand of | slepé oCi vidi, co jini | O/ W] * 100

fate must be forced. vidét nemohou.
ILLIDAN: Now, go |[E3lJednou... musi | Hodnoceni kvality segmentu:
forth. Unleash the tides | ruka osudu... | 91,84 % =100-[(0*3 +8)* 0,5/
of doom. Upon all those | dopadnout[E4]! 491 * 100
who would oppose us. ILLIDAN: Ted
jdi[ES]... Hodnoceni kvality
Rozpoutej[E6] prekladatelského vykonu:

boufi[E7] zkazy, | 9592 % =100-[(0 *3 +4) * 0,5/
zasahni[E8] vsechny, | 49] * 100

kdo by se proti nam
postavili...

Komentar: Chyba [E1] spociva v tom, ze takto napsana véta pusobi netplné, jelikoz do
ni prekladatelé nezakomponovali zajmeno ,to“. Chyba [E2] spociva v kopirovani
anglické struktury, ¢imz doslo k uziti zbytecného pasiva, které v této promluvé zni
nepiirozen¢. Chyba [E3] spoc¢iva v tom, ze v originale tato véta pfimo navazuje na
predeslou vétu. Tato navaznost se vSak v dabingu nevyskytuje. Za chybu [E4] povazuy;ji
nepochopeni ptfedlohy. Illidan v origindle v zasad¢ fika, ze si uvédomil, ze je nekdy
potteba jit osudu naproti. V lokalizované verzi je vSak tato véta prelozena ptili§ doslovng.
Chyby [ES], [E6] a [E8] spocivaji v tom, Ze se lokalizatofi spletli v tom, kdo je pfijemcem
Illidanového piikazu. Cinematik ukazuje, jak Illidan probudil v hlubinach mote netvory,
kteti mu zacali slouzit. Tito netvoii se poté dostanou na sous a zah4ji utok na nedalekou
vesnici. Je ziejmé, ze Illidan mluvi prave k nim, a jelikoz obraz zachycuje vicero nestvir,
je tteba v prekladu pouzit mnozné Cislo. S netvory souvisi i chyba [E7], ktera spociva v
prekladu anglického podstatného jména tides jako ,.boufi“. Tides se pravé odkazuje na
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more, odkud nestviry pochazeji, a jejich utok ma byt pomyslny devastujici priliv, ktery
Illidanovy nepiatele znici. Podstatné jméno ,,boufe” ale takovou konotaci nema. Tyto
Ctyfi chyby ale nelze pficist lokalizatorim, protoze jsou jasnym disledkem absence
audiovizualnich materiala pii prekladu.

Tabulka 53. Analyza a hodnoceni segmentu ¢. 1 ve stanoveném useku dodatku Warcraft I11:
Ledovy triin
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9.2.2 Segment ¢. 2

Cislo segmentu: 2

Herni situace: Cutscéna

Aplikovana synchronie (obtiznost): Zvukova synchronie (tézka obtiznost)

Kontext: Maiev se svou druzinou pronasleduje Illidana ve snaze jej chytit a opet uvéznit.
V lese narazi na rozcesti, u kterého Illidanovy stopy vedou tfemi riznymi sméry.

Vychozi text

Cilovy text

Hodnoceni

Cas na videu: 01:14:24—
01:15:06

Cas na videu:
02:37:18-02:38:01

MAIEV: These tracks are
fresh, but they split off in
opposite directions.
Illidan must be getting
help from someone.

WATCHER: Your
orders, mistress?
MAIEV: You watchers

split up into two parties.
Scour the woods. Find
what you can. We'll meet
you further up the coast.

MAIEV: Remember,
sisters--if ~ you  find
[llidan, do not attempt to
take him without the rest

of us. He is far too
dangerous to  tackle
alone.

WATCHER: Yes,
mistress.

MAIEV: The rest of you,
follow me.

MAIEV: Tyhle stopy
jsou jeste Cerstvé, ale
rozdéluji se a kazda

sméfuje jinam.
Illidanovi musi nékdo
pomahat.[E1]
STRAZKYNE: Jaké
jsou tvé[E2] prikazy,
pani?

MAIEV: Vy,

strazkyné[E3], se
rozdélte na  dvé
skupiny. Procesejte les
- at vam nic neunikne.
Sejdeme se pozd¢ji na
pobiezi.[E4]

MAIEV: A
nezapomeiite, sestry;
jestli najdete Illidana,
nesnazte se ho
zlikvidovat samy,
pockejte na zbytek
skupiny[ES]. Je pfilis

nebezpecny, nez
abyste se s nim
vyportadaly

osamocené.[E6]
STRAZKYNE: Ano,
pani.

MAIEV: Ostatni
mnou.

za

Celkovy pocet slov ve vychozim
textu: 74 (W)

Celkovy pocet zavaznych chyb v
cilovém textu: 0 (Emaj)

Celkovy pocet drobnych chyb v
cilovém textu: 6 (Emin)

Obtiznost segmentu: 0,5 (O)
Vypocetni vzorec:

S % =100 - [(Emaj * 3 + Emin) *
O /W] *100

Hodnoceni kvality segmentu:
95,95 % =100-[(0 *3 +6) *0,5/
74] * 100

Hodnoceni
prekladatelského vykonu:
95,95 % =100-[(0*3 +6) *0,5/
74] * 100

kvality

Komentar: Chyby [E1], [E4] a [E6] spocCivaji v tom, Ze jsou promluvy az pfili§ dlouhé.
Vysledkem je, Ze se dana promluva s nasledujici prekryvaji, ¢cimz dochazi ke zmatku a

145




také ke komické situaci, kdy Maieviny bojovnice, které jsou v pomyslné vojenské
hierarchii niZze nez ona, a tudiz musi plnit jeji ptikazy, ji odsekavaji. S tim se poji i chyba
[E2], ktera spociva v pouziti neadekvatniho rejstiiku. Maiev je hlavni velitelkou celé
druziny, a tudiz by ji mély jeji jednotky vykat. Lze vSak namitnout, ze Maiev svym
bojovnicim fika ,,sestry* — a to i v originale — a proto nemusi byt tykani kvili predstaveé
rovnocennych sester ve zbrani vylozené chybné. Protiargumentem nicméné je, ze
Maieviny bojovnice ji oslovuji v originale mistress a v ¢estiné , pani®, a tudiz néjaka
forma hierarchie musi existovat. Je tedy zifejmé, ze se jedna o komplikovanou otazku. V
ramci této analyzy budu volit hybridni pristup, kdy Maiev bude moct svym jednotkam
diky svému vysSimu postaveni tykat, jeji bojovnice vSak budou muset Maiev ze stejného
divodu vykat. Chyba [E3] spocCiva v nekonzistentni terminologii. Watchers jsou totiz
specifickym uskupenim temnych elfi, ktefi v podzemi strazi nebezpecné vézne, jakym
byl i lllidan. Ve videohie Warcraft I11: Reign of Chaos se toto uskupeni vyskytuje v paté
misi kampané za temné elfy a v Cestin€ je prelozeno jako , Hlidaci“. At uz podstatné
jméno strazkyné“, které lokalizatori v tomto segmentu — a také v mnoha dalSich —
pouzili, zni jakkoli Iépe, jedna se o odchylku od jiz stanovené terminologie. Chyba [ES]
spociva v drobném vyznamovém posunu. Maiev v originale fika, ze kdyby nékdo na
Illidana narazil, ma dat védét ostatnim a az poté, co je cela Maievina druzina kompletni,
muiizou na n¢j vsechny zautoCit. Vzhledem k tomu, ze Maiev na zacatku segmentu celou
druzinu rozdé€luje na skupiny, z Ceského dabingu muze hra¢ nabyt dojmu, ze kdyz nékdo
z téchto rozdélenych skupin na Illidana narazi, mé dat védet zbytku své skupiny, ktera
na néj poté zautoCi. Jinymi slovy, zatimco Maiev v originalu chce, aby na Illidana
zautocila cela druzina, Maiev v dabingu fika, ze na Illidana mizou zauatocit i jednotlivé
skupiny.

Tabulka 54: Analyza a hodnoceni segmentu ¢. 2 ve stanoveném useku dodatku Warcraft I11:
Ledovy trin
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9.2.3 Segment ¢. 15

Cislo segmentu: 15

Herni situace: Dialog

Aplikovana synchronie (obtiznost): Zvukova synchronie (tézka obtiznost)

Kontext: Maiev dorazi k tabofisti satyru, ktefi zajali jeji bojovnice.

Vychozi text Cilovy text Hodnoceni
Cas na videu: 01:20:45— | Cas na  videu: | Celkovy pocet slov ve vychozim
01:21:03 02:44:17-02:44:34 textu: 35 (W)

Celkovy pocet zavaznych chyb v
SATYR: Bah, night elf | SATYR: Pche, | cilovém textu: 0 (Emayj)
Watchers! 1 knew there | dozorkyné[E1] Celkovy pocet drobnych chyb v

were more of them |temnych elfd! Hned | cilovém textu: 1 (Emin)

skulking around out | mi bylo jasné, Ze se | Obtiznost segmentu: 0,5 (O)

there. jich tu krci vic. Vypocetni vzorec:

MAIEV: You will | MAIEV: Okamzité | S % = 100 - [(Emaj * 3 + Emin) *
release my  warriors | propust mé bojovnice. | O/ W] * 100

immediately. SATYR: Myslim, ze
SATYR: 1 think not, | ne, Zenstino. Pana uz | Hodnoceni kvality segmentu:
woman. The master tires | tvé hratky unavuji. | 98,57 % =100 -[(0*3 +1) * 0,5/
of your games. The chase | Pronasledovani tu | 35] * 100

ends here. kon¢i.
Hodnoceni kvality
prekladatelského vykonu:

98,57 % =100 -[(0*3 +1)* 0,5/
35] * 100

Komentar: Chyba v tomto segmentu spociva v nedodrzeni stanovené terminologie. Jak
jiz bylo vysvétleno v segmentu €. 2, termin Watchers se ma v lokalizované verzi spravné
prekladat jako ,,hlidaci“. Satyr v§ak pouzil podstatné jméno ,, dozorkyné&*. Toto slovo je
vSak terminem samo o sob€, protoze se pouziva k oznacCeni velitelek hlidaca, kterym se
v angli¢tiné fika Wardens. Sama Maiev je dozorkyni, a proto také zastava pozici velitelky
své druziny. Jinymi slovy, satyr v ceském dabingu oslovuje vicero dozorkyi, ackoli vidi
pouze Maiev. V origindle vSak mluvi o celé druzing, tedy o hlidacich, a proto zcela
spravné pouziva podstatné jméno Watchers v pluralu.

Tabulka 55: Analyza a hodnoceni segmentu ¢. 15 ve stanoveném tseku dodatku Warcraft 111:
Ledovy trin
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9.2.4 Segment ¢. 19

Cislo segmentu: 19

Herni situace: Cutscéna

Aplikovana synchronie (obtiznost): Zvukova synchronie (tézka obtiznost)

Kontext: Maiev se svymi bojovnicemi se vylodi na ostrovech, které Maiev zacCne

01:24:56

02:47:32-02:48:48

NAISHA: Mistress, we
followed Illidan's course
due east as you asked, but
these strange islands do
not appear on any of our
maps.

MAIEV: 1 suspected as
much. These islands must
have been formed only
recently.

NAISHA: What makes
you say that?

MAIEV: The ruins all
around us, Naisha... I
recognize them.

MAIEV: This was once
the great city of Suramar,

built before our
civilization was blasted
beneath the sea ten

thousand years ago.

NAISHA: But how
could... Are you
suggesting that these

islands were somehow
raised from the seafloor?
MAIEV: Perhaps, though
there are few powers left
in the world capable of
raising islands from the
deeps. Regardless, it's a
mystery we'll have to
solve later. We'd best

NAISHA:
pokracovali jsme v
lllidanové kurzu na
vychod, jak  jsi
prikazala[E1], ale tyto
podivné ostrovy
nejsou zachyceny[E2]
na zadné z nasich map.
MAIEV: Toho jsem se
obavala. Tyto ostrovy
musely vzniknout
teprve nedavno.
NAISHA: Pro¢ si to
myslis[E3]?

MAIEV: Ty rozvaliny
kolem nas, Naisho...

Pani,

poznavam je.

MAIEV: Tohle kdysi
byvalo skvostné mésto
Suramar, které naSe
civilizace vybudovala
a nad kterym[E4] se

zaviela morska
hladina uz  pred
tisici[E5]lety.

NAISHA: Ale jak by...
mysliS[E6] snad, ze
tyto  ostrovy  byly
n¢jak vyzvednuty[E7]
z mofského dna?

MAIEV:  Nejspis...
jenze na sveté ma jen
maloco takovou moc,

poznavat.
Vychozi text Cilovy text Hodnoceni
Cas na videu: 01:23:51— | Cas na videu: | Celkovy pocet slov ve vychozim

textu: 142 (W)

Celkovy pocet zavaznych chyb v
cilovém textu: 0 (Emaj)

Celkovy pocet drobnych chyb v
cilovém textu: 8 (Emin)

Obtiznost segmentu: 0,5 (O)
Vypocetni vzorec:

S % =100 - [(Emaj * 3 + Emin) *
O /W] *100

Hodnoceni kvality segmentu:
97,18 % =100 -[(0 *3 +8) *0,5/
142] * 100

Hodnoceni
prekladatelského vykonu:
97,18 % =100 - [(0 * 3 +8) * 0,5/
142] * 100

kvality
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head inland and set up a | aby vyzvedlo ostrovy
base camp. Once we're | z hlubin. Nicméné to
situated, we'll pick up |je zahada, kterou
Ilidan's trail. budeme feSit pozdéji.
MAIEV: Here, sisters. | Ted bychom mély
Let's establish a base so | zamifit do vnitrozemi
we can continue our hunt | a zalozit tam tabor.
for Illidan. Jakmile se
zabydlime[ES8],
vydame se po
Illidanové stopé.
MAIEV: Tady, sestry.
Vybudujeme tabor v
téhle oblasti a potom
budeme pokracovat v
naSem  honu  na
[llidana.

Komentar: Chyby [E1], [E3] a [E6] spocivaji v neadekvatné zvoleném rejstiiku (viz
segment ¢. 2). Za chyby [E2] a [E7] povazuji zbytecné uziti pasiva, které v téchto
promluvach zni nepfirozené. Chyba [E4] spociva v drobném vyznamovém posunu. V
originale totiz Maiev fika, ze se mofska hladina zaviela nad civilizaci. V ¢eském dabingu
v§ak Maiev mluvi o mésté Suramar. Za chybu [ES] povazuji generalizaci, kdy se z
konkrétniho Casového udaje stal obecny Casovy udaj (ten thousand years ago — ,pied
tisici lety). Konkrétni Casovy udaj je v tomto kontextu dulezity, protoze pied deseti tisici
lety doslo ke katastrofické udalosti, ktera znicila starou civilizaci temnych elfi (Blizzard
Entertainment 2002b, s. 47-51), a o této udalosti Maiev mluvi. Obecny Casovy udaj maze
zpusobit vyznamovy posun, jelikoz hra¢ muze nabyt dojmu, Ze ke zniCeni Suramaru
doslo jesté pred touto katastrofickou udalosti, o to vic, kdyz vezmeme v potaz chybu
[E4]. Chyba [E8] spociva ve slovese ,,zabydlime*, které v tomto kontextu neni vhodné.
Maiev chce vybudovat vojenskou zakladnu, nikoli obydli a domy, ve kterych by se jeji
druzky mohly zabydlet a pokojné zit.

Tabulka 56: Analyza a hodnoceni segmentu ¢. 19 ve stanoveném tseku dodatku Warcraft 111:
Ledovy trin
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9.2.5 Segment ¢ 27

Cislo segmentu: 27

Herni situace: Cutscéna

Aplikovana synchronie (obtiznost): Zvukova synchronie (tézka obtiznost)

Kontext: Maiev se vrati k Drak'Thulovi, aby mu povéd¢la, ze mu duchové jiz nebudou

02:00:57

03:23:55-03:25:18

MAIEV: The dead will
trouble you no more, old
orc.
DRAKTHUL:  Thank
you, stranger. Now, hear
my tale. Nearly twenty
years ago, the great
warlock Gul'dan raised
these islands from the
deeps. He sought to
unearth an ancient vault
that held the remains of
the Dark Titan.
MAIEV: Sargeras! You
speak of the Legion's
creator!
DRAK'THUL:
After
ages
were

The
Sargeras'
defeat ago, his
remains locked
away in an undersea
tomb. Gul'dan believed
that opening the tomb
would grant him the Dark
Titan's power. For his
pride, he and the rest of

same.

our clan were torn to
shreds by crazed demons.
DRAKTHUL: 1 have
wandered these isles ever
since, haunted by the
ghosts of my slaughtered
comrades.

MAIEV: Mrtvi uz té
nebudou vic[E1]
obtézovat, stary orku.
DRAK'THUL: Diky,
cizinko. A ted’
vyslechni muj piibéh.
Témer pred
dvanacti[E2] lety
velky  Cernoknéznik
Gul'dan
hlubin tyto ostrovy.
Hledal pod zemi[E3]
staroveky poklad[E4],
v némz byly
pozustatky Temného
titana...

MAIEV: Sargeras!
Mluvis o tvurci Legie,
Sargerasovi!
DRAK'THUL: Presné
tak. Po Sargerasoveé

vyzvedl z

porazce pied mnoha
véky  byly  jeho
pozustatky uzamceny
v podmoiské kobce.
Gul'dan

otevienim

veril,  ze

hrobky
ziska silu Temného
titana. Za svou pychu,

byl 1 se zbytkem
naseho kmene
roztrhan  na  kusy

Silenymi démony[ES].

délat problémy.
Vychozi text Cilovy text Hodnoceni
Cas na videu: 01:59:40- | Cas na  videu: | Celkovy pocet slov ve vychozim

textu: 145 (W)

Celkovy pocet zavaznych chyb v
cilovém textu: 0 (Emaj)

Celkovy pocet drobnych chyb v
cilovém textu: 8 (Emin)

Obtiznost segmentu: 0,5 (O)
Vypocetni vzorec:

S % =100 - [(Emaj * 3 + Emin) *
O /W] *100

Hodnoceni kvality segmentu:
97,24 % =100-[(0 *3 +8) *0,5/
145] * 100

Hodnoceni
prekladatelského vykonu:
97,24 % =100 - [(0*3 +8) * 0,5/
145] * 100

kvality
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MAIEV: Your tale is as | DRAK'THUL: Od té
intriguing as it is dire, | doby putuji po téchto
Drak'Thul. It's a shame | ostrovech

your ghosts lie silent. | pronasledovan duchy
You deserve far worse | mych zesnulych
than their company for | kamaradu[E6].

what you set loose in this | MAIEV: Tvuj piibéh
place. je stejné zajimavy jako
hrozivy, Drak'Thule.
Je Skoda, ze tvi
duchové
nehovori[E7]. Za to,
co jsi[E8] na tomto
misté rozpoutal, bys
zaslouzil néco daleko
horsiho nez jen jejich
spole¢nost.

Komentar: Chyba [E1] spociva v pfislovei ,,vic“, které je nadbytecné a které vzniklo
doslovnym prekladem originalu. Chyba [E2] spociva v nespravném piekladu, kdy
lokalizatori prelozili anglickou Cislovku mwenty jako ,,dvanact”. Chyba [E3] spociva v
tom, ze anglické sloveso to unearth lokalizatoti pochopili az moc doslovné. Gul'dan totiz
vyzvedl ostrovy z hlubin, aby nasel Sargerasovu hrobku. Ta se vSak spolu s ostrovy
nachazela pod vodou, a tudiz nemohla byt pod zemi. S tim se poji 1 chyba [E4], ktera
spociva v tom, ze lokalizatofi prelozili anglické podstatné jméno vault jako ,,poklad®,
¢imz v hraci utvrzuji predstavu, ze Gul'dan hrobku hledal v podzemi. Za chybu [ES5]
povazuji kopirovani anglické struktury, ¢cimz doslo ke zbyte¢nému uziti pasiva, které v
této vete zni nepiirozené. Chyba [E6] spociva v podstatném jméné , kamaradd”, které
pusobi velmi nepfirozené, kdyz jej pronasi byvaly Cernoknéznik, ktery stejné jako ostatni
jeho kmene byval surovy, mocichtivy a krveziznivy. Chyba [E7] spociva v pouziti
neadekvatni transpozice, jejiz vysledek se odklani od pivodniho vyznamu. Maiev v
originale totiz po vyslechnuti Drak'thulova piibéhu vyjadiuje litost, Ze mu vibec
pomohla. Cesky pieklad viak vyznam této véty nezachoval a véta sama o sobé je v
podstaté nicnefikajici. Chyba [E8] spociva v drobném vyznamovém posunu. Maiev v
originale totiz mluvi o prohfescich vSech orkd, ktefi se na tomto miste snazili Gul'danovi
pomahat. Za né ma Drak'thul pykat. V ceském dabingu vSak hra¢ mize nabyt dojmu, Ze
Maiev povazuje Drak'thula za hlavniho aktéra, jenz je zodpovédny za vSechno zlo, ackoli
vudcem byl Gul'dan.

Tabulka 57: Analyza a hodnoceni segmentu ¢. 27 ve stanoveném useku dodatku Warcraft 111:
Ledovy trin
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9.2.6 Segment ¢. 32

Cislo segmentu: 32

Herni situace: Cutscéna

Aplikovana synchronie (obtiznost): Zvukova synchronie (tézka obtiznost)

Kontext: Maiev vstoupi do Sargerasovy hrobky a v§imne si podivnych magickych run,

které jsou vyryté na zdech.

Vychozi text

Cilovy text

Hodnoceni

Cas na videu: 02:05:43—
02:07:08

Cas na videu:
03:30:04-03:31:42

NAISHA: I have a bad
feeling  about  this,
mistress. It's too quiet. It
feels as if we're walking

into a trap.
MAIEV: Still, we must
press on, Naisha. If

[llidan finds whatever it
is he's seeking, he could-
-Wait! Look there!
MAIEV: Strange... these
are orcish runes! They
were written by Gul'dan
when he first opened this
tomb twenty years ago.

NAISHA: What do they
say?

MAIEV: Apparently, he
logged his  journey
through the Tomb's

depths. These runes seem
to depict that history.

GUL'DAN: Quickly, you
fools--fan out and search

for the primary
passageway! We must
reach the Chamber of the

Eye before the tomb's
guardians awaken!
*Ozve se hrlzostrasny
fev*

GUL'DAN:  Spineless
cowards! I said move!

NAISHA: Mam z toho
Spatny pocit, pani. Je
tu pfili§ velké ticho.
Zda se jako
bychom vchazely do
pasti.

MAIEV: Musime
pokracovat, Naisho.
Kdyby Illidan nasel to,
co hleda, at uz je to
cokoliv. -  pockat,
podivej! Tam[E1]!
MAIEV: Zvlastni.
Tohle jsou orkské
runy. Zaznamenal je
Gul'dan[E2], kdyz
otevrel tuhle hrobku
poprvé pred dvaceti
lety.

NAISHA: Co tikaji?
MAIEV: Zjevné
popisyji jeho cestu do
hlubin hrobky. Tyhle
runy ziejmé zachycuji
minulost...
GUL'DAN: Pospéste,
hlupéci! Rozdélte se a
prohledejte[ E3] hlavni
prachod. Musime se
dostat do Komnaty

mi,

oka dfiv, nez se
probudi strazci
hrobky!

Celkovy pocet slov ve vychozim
textu: 139 (W)

Celkovy pocet zavaznych chyb v
cilovém textu: 0 (Emaj)

Celkovy pocet drobnych chyb v
cilovém textu: {4, 2} (Emin)
Obtiznost segmentu: 0,5 (O)
Vypocetni vzorec:

S % =100 - [(Emaj * 3 + Emin) *
O /W] *100

Hodnoceni kvality segmentu:
98,56 % =100-[(0 *3 +4)*0,5/
139] * 100

Hodnoceni
prekladatelského vykonu:
99,28 % =100 -[(0*3 +2)* 0,5/
139] * 100

kvality
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GUL'DAN: Now,
Sargeras, 1 will claim
whatever's left of your
power--and bring this
wretched world to its
knees!

MAIEV: There's no
telling what Gul'dan and
his lackeys awoke in this
foul place. We must be
cautious.

*Ozve se hrlizostrasny
fev*

GUL'DAN:
Bezpatefni zbabélci!
Rekl jsem pohyb!
GULDAN A ted
Sargerasi, se zmocnim
toho, co zbylo z tvé

2

moci, a  piinutim
tenhle zatraceny sveét
padnout na kolena!
MAIEV: Tézko
predvidat, co Gul'dan
se svymi posluhovaci
hodlal na tomhle
odporném
vyvolat[E4]. Musime
byt ve stiehu.

misté

Komentar: Chyby [E1] a [E2] se tykaji hlasového vykonu dabérky, ktera dabuje Maiev.
U piislovce ,,tam* zni Maiev az prilis afektované, jako kdyby spatiila néco opravdu
dulezitého, a hra¢ mize tim padem snadno nabyt dojmu, ze Maiev vidéla Illidana a Ze se
na n¢j zahy presune kamera. Chyba [E2] se tykd jména ,,Gul'dan“. Maiev v originale
pracuje s hlasem tak, ze se informaci o tom, kdo runy zaznamenal, dozvida z toho, jak je
Cte, a je znacné prekvapend. V Ceském dabingu naopak Maiev zni, jako kdyby jiz od
zacatku védéla, ze runy zaznamenal Gul'dan. Tyto dvé chyby nicméné nelze pficist
prekladatelim. Chyba [E3] spoCiva ve vyznamovém posunu. Gul'dan v originale fika,
aby se jeho nasledovnici rozdélili a zacali hledat misto, kde se hlavni prichod nachazi.
V lokalizované verzi naopak fika, at nasledovnici hlavni prichod prohledaji, coz
implikuje, ze uz jej davno nasli. Chyba [E4] rovnéz spociva v nepochopeni piedlohy,
které zpusobilo vyznamovy posun. Gul'dan se svymi nasledovniky se nepokousel nic
vyvolat, jejich cilem bylo ziskat ukryty artefakt, a to aniz by probudili strazce hrobky.
Jelikoz Maiev stejné jako hrac vi, ze Gul'dan neopustil hrobku zivy, pravdépodobné
musel strazce hrobky probudit. Maiev se tedy neobava toho, co se Gul'dan pokousel
vyvolat, ale toho, co se mu podafilo probudit ze spanku.

Tabulka 58: Analyza a hodnoceni segmentu ¢. 32 ve stanoveném useku dodatku Warcraft 111:

Ledovy trin
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9.2.7 Segment ¢ 37

Cislo segmentu: 37

Herni situace: Cutscéna

Aplikovana synchronie (obtiznost): Zvukova synchronie (tézka obtiznost)

Kontext: Maiev v hrobce narazi na dalsi magické runy vyryté na zdech.

Vychozi text Cilovy text Hodnoceni

Cas na videu: 02:12:05— | Cas na videu: | Celkovy pocet slov ve vychozim
02:13:02 03:36:15-03:37:20 textu: 84 (W)

Celkovy pocet zavaznych chyb v
MAIEV: There--more of | MAIEV: Tady - dalsi | cilovém textu: O (Emaj)

Gul'dan's glyphs! | Gul'danovy symboly! | Celkovy pocet drobnych chyb v
Interesting. They | Zajimavé. Vypravéji | cilovém textu: {9, 7} (Emin)
continue the warlock's | pokracovani Obtiznost segmentu: 0,5 (O)

tale. ptibehu[E1] o | Vypocetni vzorec:

GUL'DAN: Blasted, | cernoknéznikovi...[E2] | S % = 100 - [(Emaj * 3 + Emin) *
feeble-minded GUL'DAN: Zatraceni, | O/ W] * 100

weaklings! They're all | slabomyslni

likely dead by now! slabochové[E3]. Uz | Hodnoceni kvality segmentu:
GUL'DAN: Still, I must | ted jste | 94,64 % =100 - [(0*3 +9) *0,5/
press on. My power | mrtvi[E4]![ES] 84] * 100

alone should be enough | GUL'DAN: Musim

to-- vytrvat. Samotna moje | Hodnoceni kvality

*Prerusi jej démonicky | moc by méla stacit na— | prekladatelského vykonu:

hlas, ktery se Gul'danovi | *Pferusi jej démonicky | 95,83 % =100 - [(0* 3 +7) * 0,5/
vysmiva* hlas, ktery se | 84] * 100

GUL'DAN: That | Gul'danovi vysmiva*
laughter... Is that you, | GUL'DAN: Ten smich,
Sargeras? You seek to | tojsity, Sargerasi? Tak
mock me? We'll see who [ty se mi  chces§
laughs last, demon, when | vysmivat? Nu dobra,
I claim your burning eye | uvidime, kdo se bude

for my own! smat posledni[E6],
NAISHA: Again, he | démone, az se
referenced this | zmocnim tvého
mysterious 'eye’. What | planouciho okal!

could it be? NAISHA: Znovu se

MAIEV: An artifact, no | zmifioval o zdhadném
doubt. It must have | 'oku'. Co by to mohlo
contained  tremendous | byt?

demonic power to lure | MAIEV: N¢jaky
Gul'dan as it did. artefakt, bezpochyby.
Musi[E7] v ném byt
skryta[E8] uzasna[E9]
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démonicka sila, zZe
Gul'dana tak lakala.

Komentar: Chyba [E1] spociva ve slovnim spojeni ,,vypravéji pokracovani ptibehu®,
které kvuli nominalnimu ptekladu a vlivu anglictiny zni krkolomné a neobratné. Chyba
[E2] se tyka hlasového vykonu dabérky, ktera dabuje Maiev. Zatimco Maiev v originale
svou promluvu dofekne, a tudiz intonace jejiho hlasu klesne, intonace Maieviného hlasu
v Ceském dabingu ke konci promluvy naopak stoupa. Tim vSak hra¢ mize nabyt dojmu,
ze Maiev chce fict novou informaci, respektive jméno néjakého jesté jiného
cernoknéznika kromé Gul'dana. Chyba [E3] souvisi s fonoestetikou. Slovni spojeni
,,slabomyslni slabochové™ totiz kvuli dvojitému opakovani ,slabo” pusobi az pfili§
komicky na to, Ze cutscéna ma zachycovat vaznou situaci. S tim souvisi i chyby [E4] a
[ES]. Za chybu [E4] povazuji nepochopeni piedlohy. Gul'dan v originale totiz
predpoklada, e vichni jeho nasledovnici zemfeli. Cesky dabing naopak ptisobi, jako
kdyby Gul'dan vyhrozoval, ze své nasledovniky potrestd, jakmile se mu dostanou pod
ruku. Tuto pfedstavu utvrzuje i chyba [ES], jmenovité tedy hlasovy vykon dabéra, ktery
dabuje Gul'dana a ktery zni, jako kdyby nasledovnikiim opravdu vyhrozoval. Chyba [E6]
spociva v Cislovce ,,posledni®. Véta ma totiz odkazovat na znamé potekadlo , kdo se
sméje naposled, ten se sméje nejlépe”. V tomto porekadle se vSak pouziva prislovce
,,haposled“, nikoli ¢islovka ,,posledni“. Chyba [E7] spoc¢iva ve vyznamovém posunu, ke
kterému doslo nespravnym prevedenim modality (must have contained — ,,musi v ném
byt*). Maiev v originale totiz mluvi o artefaktu z minulosti, o kterém pochopitelné nevi,
zda jesté existuje. V Ceském prekladu Maiev naopak v podstaté fika, ze artefakt stale
existuje, ackoli k tomu nema jediny dikaz. Za chybu [E8] povazuji kopirovani anglické
struktury, ¢imz doslo ke zbyteCnému uziti pasiva, které je v této promluveé nepfirozené.
Chyba [E9] spociva v pfidavném jméné ,uzasna“, se kterym se poji spiSe pozitivni
konotace. A jelikoz temni elfové stoji na stran€ dobra a démoni na strané zla, nedava
smysl, aby temna elfka povazovala démonickou silu za tizasnou. Chyby [E2] a [ES5]
nicméné nelze pricist prekladatelim.

Tabulka 59: Analyza a hodnoceni segmentu ¢. 37 ve stanoveném useku dodatku Warcraft 111:
Ledovy trin
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9.2.8 Segment ¢. 41

Cislo segmentu: 41

Herni situace: Cutscéna

Aplikovana synchronie (obtiznost): Zvukova synchronie (tézka obtiznost)

Kontext: Maiev v hrobce narazi na dalsi magické runy, které jsou vyryté na zdech.

Vychozi text

Cilovy text

Hodnoceni

Cas na videu: 02:19:10—
02:20:14

Cas na videu:
03:42:24-03:43:38

NAISHA: Look,
mistress--more of
Gul'dan's glyphs.

MAIEV: Yes, Gul'dan's
script seems to grow
more desperate. It reads
that he was. ..

GUL'DAN:

Ambushed... by the
guardians... I am...
dying.

GUL'DAN: If my
servants... had not

abandoned me, I could
have claimed the Eye
and--

GUL'DAN: Damn you,
Sargeras! I won't be
beaten like this! I am
Gul'dan! T am darkness
incarnate! It cannot end...
like this.

MAIEV: This is as far as
he got. The runes simply
trail off. I cannot imagine

what horrors Gul'dan
faced in his final
moments.

NAISHA:
Podivej[E1], pani -
dalsi Gul'danovy
symboly.

MAIEV: Ano. Zda se,
jako  kdyby se v
Gul'danové rukopisu
odrazelo  vzrastajici
zoufalstvi. Stoji tu...
GUL'DAN:
[E2]Piepaden. ..
strazemi. .. Ja...
umiram.

GUL'DAN: Kdyby mé
mi sluzebnici. ..
neopustili, mohl jsem
se zmocnit Oka a -
GUL'DAN: K certu s
tebou, Sargerasi! Ja
nebudu porazen[E3]
stejné jako ty[E4]! Ja
jsem Gul'dan! Ja jsem
ztélesnénim temnoty!
To byt
konec... takhle ne...
MAIEV: Tak az sem
se dostal[ES]. Runy
tady mizi. Ani se
nechci domyslet, jaké
hriize musel Gul'dan v
poslednich
okamzicich Celit.[E6]

nemuze

Celkovy pocet slov ve vychozim
textu: 83 (W)

Celkovy pocet zavaznych chyb v
cilovém textu: 0 (Emaj)

Celkovy pocet drobnych chyb v
cilovém textu: {6, 5} (Emin)
Obtiznost segmentu: 0,5 (O)
Vypocetni vzorec:

S % =100 - [(Emaj * 3 + Emin) *
O /W] *100

Hodnoceni kvality segmentu:
96,39 % =100 -[(0 *3 +6) *0,5/
83] * 100

Hodnoceni
prekladatelského vykonu:
96,99 % =100 - [(0 *3 +5)* 0,5/
83] * 100

kvality
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Komentar: Chyba [E1] spociva v neadekvatné zvoleném rejstiiku (viz segment €. 2).
Chyba [E2] spociva v tom, ze v originale je Gul'danova promluva pfimym pokra¢ovanim
Maieviny promluvy. Cesky pieklad tuto navaznost nezachoval. Chyba [E3] spo&iva v
kopirovani anglické struktury, ¢imz doslo ke zbyteCnému uziti pasiva, které je v této
promluvé neptirozené. Chyba [E4] spociva v pridani informace, ktera se v originale
nevyskytuje. Chyba [ES] spociva v ne zcela presném piekladu. Maiev se v originale totiz
zamétuje na to, ze se Gul'dan jiz dal nedostal. V Ceském prekladu se Maiev naopak
zamétuje na to, ze se dostal do tohoto specifického bodu v hrobce. Chyba [E6] spociva
v hlasovém vykonu dabérky, ktera dabuje Maiev. V originale totiz Maiev mluvi s jistou
mirou soucitu, coz v kombinaci s prehravajici se hudbou vytvaii melancholicky moment,
ve kterém hra¢ muze polemizovat nad ironii Gul'danova osudu. V Ceském znéni vSak
Maiev zni zcela neutraln€. Chybu vsak nelze pficist prekladatelam.

Tabulka 60: Analyza a hodnoceni segmentu ¢. 41 ve stanoveném useku dodatku Warcraft 111:
Ledovy trin
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9.2.9 Segment ¢. 44

Cislo segmentu: 44

Herni situace: Cutscéna

Aplikovana synchronie (obtiznost): Zvukova synchronie (tézka obtiznost)

Kontext: Maiev prolomi branu a zjisti, ze se Illidan zmocnil Sargerasova oka. Illidan se
chysta artefakt pouzit, aby hrobku znicil, a pohibil tak Maiev s jeji druzinou zaziva.

Vychozi text

Cilovy text

Hodnoceni

Cas na videu: 02:21:20—
02:23:10

Cas na videu:
03:44:45-03:46:33

*ILLIDAN se
vysmivavym a hlasitym
zpusobem zasméje*
ILLIDAN: So, Warden
Shadowsong, you've
made it at last. I knew
you would.

MAIEV: You have much
to pay for, Illidan. I'm
taking you back to your
cell.

ILLIDAN: Naivete does
not suit you. When I
consumed the power of
Gul'dan's skull, )|
inherited his memories,
especially those of this
place... and the dark prize
he coveted.

MAIEV: Yes, the power
of Sargeras. You would
claim it as your own!
ILLIDAN: That power is
beyond my reach, little
warden. But this--
ILLIDAN: --the Eye of
Sargeras--contains all the
power I'll need to rid this
wretched world of my
enemies once and for all.
Ironic that you should be
its first victim.

MAIEV: You're insane!

[E1]
ILLIDAN:
strazkyné[E2]
Shadowsong, konecné
se ti to podatilo[E3].

Tak,

Védél jsem, ze to
dokazes.

MAIEV: Je toho
mnoho, za co budes
pykat, Illidane.
Vsadim t€ znovu do
zalare.

ILLIDAN: Naivita se
k tobé nehodi. Kdyz
jsem  pohltil  moc
Gul'danovy lebky,
presly na mé 1 jeho
vzpominky, zvlast na

toto misto... a temnou
odménu, po které
prahl.

MAIEV: Ano,
Sargerasova moc.
Chtél bys ji uzmout
pro sebe!

ILLIDAN:  Takova

moc je mimo mij
dosah, mala
strazkyné[E4]. Ale to
ILLIDAN: [E5]-
Sargerasovo oko —
obsahuje veskerou

Celkovy pocet slov ve vychozim
textu: 211 (W)

Celkovy pocet zavaznych chyb v
cilovém textu: 0 (Emaj)

Celkovy pocet drobnych chyb v
cilovém textu: {12, 8} (Emin)
Obtiznost segmentu: 0,5 (O)
Vypocetni vzorec:

S % =100 - [(Emaj * 3 + Emin) *
O /W] *100

Hodnoceni kvality segmentu:
97,16 % =100 - [(0 * 3 +12) * 0,5
/211] * 100

Hodnoceni
prekladatelského vykonu:
98,10 % =100 - [(0 *3 +8) * 0,5/
211] * 100

kvality
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ILLIDAN: Isolation can
do that to the mind. Now,
all  the
centuries you kept me
chained in darkness, it is
only fitting that I bury

after long

you in turn.

MAIEV: Damn! I must
reach Shan'do Stormrage
and warn him of his
brother's treachery. My
power will allow me to
escape, but I fear there is
no way out for the rest of
you.

NAISHA: Go, mistress!
The goddess will light
our path to the hereafter.
MAIEV: I will not forget
you, my sisters. You will
be avenged. I swear it!
MAIEV: Now, I've got to
find a way out before this
cursed tomb is drowned
by the seas!

silu, kterou potiebuyji,
abych zbavil tento
ubohy svét svych
nepiatel, a to jednou
Jakd  to
Ze prave ty
budes prvni obéti.
MAIEV: Jsi sileny!

provzdy.
ironie,

ILLIDAN: Samota
mize mit takové
nasledky. Ted, po
dlouhych  staletich,

kdy jste mé drzeli
spoutaného v fetézech
a v temnoté, je jen
pfirozené, ze vas na
oplatku spalim na
prach[E6].

MAIEV: Sakra[E7]!
Musim najit Shan'do
Stormrage[ES8] a
ho  pred
zradou jeho bratra. Ma

varovat
moc mi dovoli
uniknout, ale obavam
se, Ze pro vas ostatni
neni cesta zpét.[E9]
NAISHA: Jdi[E10],

pani. Necht bozské
svétlo ozafuje tvoji
pout[E11].

MAIEV: Nikdy na vas
nezapomenu, sestry.
Budete
pomstény[E12]!  To
ptisaham!

MAIEV: Ted musim
najit cestu z téhle
prokleté hrobky, nez ji
zaplavi mofe!

Komentar: Chyba [E1] spo¢iva v chybéjici reakci, kdy se Illidan oproti originalu
nezasmal. Chyby [E2] a [E4] spo€ivaji v nekonzistentni terminologii (viz segmenty €. 2
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a 15). Chyba [E3] spociva az v pfili§ doslovném piekladu. Illidan v originale tika, ze
celou dobu na Maiev Cekal a ze konecné dorazila. Illidan v lokalizované verzi Maiev
gratulyje, neni vSak zcela zfejmé k cemu. Chyba [E5] spociva v neadekvatni praci s
hlasem. Tato promluva totiz pfimo navazuje na predchozi promluvu a lze rovnéz tvrdit,
ze se v podstaté€ jedna o jednu promluvu, ktera je rozdélena na dvé. Na zacatku Illidanovy
druhé promluvy by proto jeho hlas mél mit takovou intonaci, ktera by tuto promluvu
ladné propojovala s jeho pfedchozi promluvou. Ackoli se to Illidanovi v originale dafi,
v Ceském dabingu se vyskytuje zasadni rozdil v intonaci, ktery ve vysledku obé promluvy
nepropojuje. Chyba [E6] spociva v neadekvatnim prekladu. Illidan si v originale libuje
v ironii, protoze stravil staleti uvéznény pod zemi a nyni maze osoby, které ho tam drzely,
sam uveéznit pod zemi tim, Ze je pohibi zaziva. V Ceském prekladu vSak tato ironie
nevznika. Za chybu [E7] povazuji preklad anglického citoslovce damn jako ,,sakra“, coz
pusobi az piili§ hovorove na to, ze skoro v§echny hlavni postavy mluvi knizn€. Chyba
[E8] spociva v neadekvatni praci s hlasem, kdy vlastni jméno ,,Stormrage™ ztstava v 1.
padu, ackoli ma zde dabérka spravné pouzit 4. pad a slovo odpovidajicim zptsobem
skloniovat. Chyba [E9] rovnéz souvisi s hlasovym vykonem dabérky, ktera dabuje Maiev.
Cutscéna totiz zachycuje slozitou situaci, kdy Maiev musi svym vérnym bojovnicim
sdélit, ze zemtou, ackoli ona sama prezije. Na misté€ je proto mit v hlase soucit, coz Maiev
v originale ma, nicméné Maiev v ¢eském znéni se vyjadiuje az prili§ neutraln€. Chyba
[E10] spociva v neadekvatne zvoleném rejstiiku (viz segment €. 2). Chyba [E11] spociva
v nepochopeni ptedlohy. Naisha v originale fika, ze bohyné¢ bude pfi bojovnicich stat a
postara se, aby dosly do posmrtného zivota. Tim chcefict, at’ st Maiev o né nedéla starosti
a Ze jsou smifené se svym osudem. Naisha v Ceském piekladu se v§ak na Maiev zamétuje
explicitng€, ¢imz vSak pusobi az pfili§ servilné. Za chybu [E12] povazuji kopirovani
anglické struktury, ¢imz doslo k zbyteCnému uziti pasiva, které je v této promluvé
neptirozené. Chyby [E1], [E5], [E8] a [E9] vSak nelze pricist prekladatelGm.

Tabulka 61: Analyza a hodnoceni segmentu ¢. 44 ve stanoveném useku dodatku Warcraft 111:
Ledovy trin
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9.2.10 Segment ¢. 50

Cislo segmentu: 50

Herni situace: Cutscéna

Aplikovana synchronie (obtiznost): Zvukova synchronie (tézka obtiznost)

Kontext: Bézkyné dorazi k Tyrande a Malfurionovi a informuje je o Maieving situaci.

Vychozi text

Cilovy text

Hodnoceni

Cas na videu: 02:32:34—
02:33:49

Cas na videu:
03:55:14-03:56:39

MALFURION:
Nordrassil's roots seem to
be healing well. I wish 1
could say the same for
Felwood. 1 fear the
Legion's corruption will
scar the glade
permanently.
TYRANDE: Your druids
will think of something.

Perhaps Ysera or
Alexstrazsa could lend
their--

DRUID OF THE
CLAW: Your pardon,
Shan'do Stormrage--
Priestess  Tyrande--but

she insisted that she be
allowed to see you.
TYRANDE: Who are
you, girl? What is so
urgent?

RUNNER: I am a servant
of the Warden, Maiev
Shadowsong--she ~ who
pledged to hunt down the
Betrayer, Illidan.
MALFURION:
Explain yourself!
RUNNER: Your pardon,
Shan'do, but your brother

Illidan?

has raised a dark army
from the sea and stolen a
demonic

powerful

MALFURION: Zda
se, ze se kofeny
Nordrassilu dobfie

uzdrauvjyi. Byl bych
rad, kdybych mohl
totéz fict o Felwoodu.
Obavam se, ze zhouba

Legie zanechd na
mytin€ uz trvalou
Jizvu.

TYRANDE: Tvi
druidi uz neco
vymysli. Mozna by
Ysera nebo
Alexstrazsa ~ mohly
propujcit svij —
DRUID  DRAPU:
Omlouvam se,
Shan'do
Stormrage[E1] -

knézko Tyrande — ale
trva na tom, ze vas
musi videét.

TYRANDE: Kdo jsi,

dévce? Co je tak
naléhaveé?
POSEL: Jsem
sluZebnice

strazkyné[E2] Maiev
Shadowsong - té, ktera
se zavazala, ze polapi
zradce, Illidana.

Celkovy pocet slov ve vychozim
textu: 166 (W)

Celkovy pocet zavaznych chyb v
cilovém textu: 0 (Emaj)

Celkovy pocet drobnych chyb v
cilovém textu: 6 (Emin)

Obtiznost segmentu: 0,5 (O)
Vypocetni vzorec:

S % =100 - [(Emaj * 3 + Emin) *
O /W] *100

Hodnoceni kvality segmentu:
98,19 % =100-[(0 *3 +6) *0,5/
166] * 100

Hodnoceni
prekladatelského vykonu:
98,19 % =100 - [(0 *3 +6) * 0,5/
166] * 100

kvality
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artifact! Even now, my
mistress battles him on
the broken isles! She
requires immediate
reinforcements!
TYRANDE: I will go. I
will lead the Sentinels
there myself.
MALFURION: No, my
love. The druids and I can
handle--

TYRANDE: I am the one
who set him free. The
responsibility is mine.
MALFURION: Then we
shall both go. If this girl's
tale is true, Maiev will
need all the help she can
get.

MALFURION:
lllidana? To nam
vysvétli!

POSEL: Promirite,
Shan'do, ale vas bratr
shromazdil z more
temnou armadu[E3] a
zmocnil se mocného
artefaktu démonu.
Pravé nyni s nim ma
pani svadi bitvu na
roztrousenych
ostrovech[E4]!
Potfebuje  naléhavée
posily.

TYRANDE: Ja pujdu.
Postavim se do cCela
svych[ES] strazi sama.
MALFURION: Ne,
lasko moje. Zvladnu to
se svymi druidy —
TYRANDE: Byla
jsem to ja, kdo ho
osvobodil. Je to moje
povinnost[E6].
MALFURION: Tak
tedy pujdeme oba.
Jestli to dévCe mluvi
pravdu, potiebuje od
nas Maiev kazdou

pomocnou ruku.

Komentar: Chyba [El]

spoCiva v praci s hlasem druida drapu. Vlastni jméno

,,Stormrage™ totiz vyslovuje v 1. padu, ackoli by jej spravné mél vyslovovat v 5. padu.
Chyba [E2] spociva v nekonzistentni terminologii (viz segmenty €. 2 a 15). Chyba [E3]
spocCiva v piekladu anglické fraze raise an army jako ,shromazdit armadu“, coz

nepovazuji za zcela bézné uzivanou kolokaci, kterd by piekladem této anglické fraze
vznikla. Chyba [E4] spocivd v nekonzistentni terminologii. The Broken Isles ve
skuteCnosti nepiedstavuje popis téchto ostrova, ale jedna se o zazity a uzivany nazev pro
tuto geografickou lokaci. Shodou okolnosti je anglické slovni spojeni The Broken Isles
rovnéz nazvem druhé kapitoly, ktera je v CeStiné prelozena jako ,,Pusté ostrovy“. Tato
geograficka lokace se tedy v Cestin€ nazyva , Pusté ostrovy* a pieklad v této promluveé
je tedy odklonem od stanovené terminologie. Chyba [ES5] spociva v drobném
vyznamovém posunu. Anglicky termin the Sentinels oznacuje elitni uskupeni bojovnic,
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kterym Tyrande veli (Blizzard Entertainment 2002b, s. 55). Tim, ze ¢esky preklad ptidal
k tomuto terminu zajmeno ,,svych®, mize hra¢ nabyt dojmu, ze Tyrande mluvi o svych
osobnich strazich, a nikoli o tomto elitnim uskupeni. Chyba [E6] spociva v ne zcela
presném prekladu. Tyrande se totiz citi odpovédna za Illidanovy cCiny, a tudiz povazuje
zastavit Illidanovo bésnéni za svoji zodpoveédnost. Podstatné jméno ,,povinnost™ podle
mého nazoru dostatecné nereflektuje ochotu Tyrande Celit dasledkiim svého rozhodnuti
[llidana osvobodit.

Tabulka 62: Analyza a hodnoceni segmentu ¢. 50 ve stanoveném useku dodatku Warcraft
11I: Ledovy triin
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9.3 Treti faze — celkova evaluace

Ve treti fazi tohoto modelu dochazi ke zpracovani vysledku, které vznikly analyzou vSech
50 segmentu, jez se vyskytuji ve stanoveném useku dodatku Warcraft I11: Ledovy triun. Aby
vSak mohlo k celkové evaluaci dojit, je nutné nejprve vypocist jak kvalitu jednotlivych
synchronii, tak i kvalitu prekladatelského vykonu pro tyto synchronie (viz kapitola 6.3.1).
Stejné jako v kapitole 8.3, 1 v tomto pfipadé vytvarim po vzoru tabulky 33 pro vSech pét
synchronii nize uvedené tabulky, do kterych je rozfazeno vSech 50 segmentd. Pro kazdy
segment jsou v téchto tabulkach zaznacCeny vysledky — tedy jak kvalita segmentu, tak i
kvalita prekladatelského vykonu — a také ¢asové tidaje, podle kterych 1ze segmenty najit na
videu.

Nulova synchronie
Vysledky Cas na videu
Kvalita
Kvalita | prekladatelského
Segment C. segmentu vykonu VT CT
Vysledna kvalita
synchronie -
Vysledna kvalita
prekladatelského -
vykonu pro
synchronii
Tabulka 63: Vysledky pro nulovou synchronii ve stanoveném useku dodatku Warcrafi I1I: Ledovy
trimn
Casové omezeni
Vysledky Cas na videu
Kvalita
Kvalita | prekladatelského
Segment C. segmentu vykonu VT CT
01:16:30- 02:39:22—
5 93,75 % 100,00 % 01:16:41 02:39:34
01:16:42— 02:39:45-
6 100,00% 100,00 % 01:16:49 02:39:53
01:18:04— 02:41:22—
10 94,64 % 94,64 % 01:18:15 02:41:35
01:18:17- 02:41:39-
11 100,00 % 100,00 % 01:18:25 02:41:50
01:21:03- 02:44:34—
16 100,00 % 100,00 % 01:21:11 02:44:42
01:28:32— 02:52:23-
20 100,00 % 100,00 % 01:28:41 02:52:35
01:40:42— 03:04:33—
22 100,00 % 100,00 % 01:40:54 03:04:48
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01:48:31- 03:12:24—
23 91,67 % 91,67 % 01:48:40 03:12:34
01:58:27- 03:22:26—
26 100,00 % 100,00 % 01:58:43 03:22:44
02:01:32— 03:25:53-
28 98,03 % 98,03 % 02:01:55 03:26:15
02:02:31- 03:26:50-
29 94,00 % 97,00 % 02:02:47 03:27:06
02:05:13— 03:29:33—
31 93,18 % 93,18 % 02:05:26 03:29:48
02:08:12— 03:32:34—
34 100,00 % 100,00 % 02:08:21 03:32:46
02:08:32— 03:33:01-
35 97,86 % 97,86 % 02:08:46 03:33:21
02:10:53- 03:35:09-
36 97,41 % 97,41 % 02:11:06 03:35:22
02:14:26— 03:38:36—
39 100,00 % 100,00 % 02:14:34 03:38:43
02:20:29- 03:43:50-
42 96,25 % 96,25 % 02:20:41 03:44:05
02:21:01- 03:44:26—
43 94,64 % 94,64 % 02:21:11 03:44:38
02:27:05- 03:50:09-
46 83,93 % 83,93 % 02:27:14 03:50:19
02:29:22- 03:52:36—
48 92,50 % 100,00 % 02:29:29 03:52:46
02:32:06— 03:54:44—
49 95,31 % 95,31 % 02:32:18 03:54:59
Vysledna kvalita
synchronie 96,34 %
Vysledna kvalita
prekladatelského 97,14 %
vykonu pro
synchronii

Tabulka 64: Vysledky pro asové omezeni ve stanoveném useku dodatku Warcrafi I11: Ledovy

triun
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Striktni ¢asové omezeni
Vysledky Cas na videu
Kvalita
Kvalita | prekladatelského

Segment C. segmentu vykonu VT CT
Vysledna kvalita

synchronie
Vysledna kvalita
prekladatelského

vykonu pro

synchronii

Tabulka 65: Vysledky pro striktni ¢asové omezeni ve stanoveném useku dodatku Warcraft I11:

Ledovy trin

Zvukova synchronie

Vysledky Cas na videu
Kvalita
Kvalita | prekladatelského
Segment €. segmentu vykonu VT CT
01:11:07- 02:34:02—
1 91,84 % 95,92 % 01:14:08 02:37:03
01:14:24— 02:37:18—
2 95,95 % 95,95 % 01:15:06 02:38:01
01:15:19— 02:38:16—
3 97,00 % 97,00 % 01:15:43 02:38:47
01:15:58- 02:38:59—
4 98,33 % 100,00 % 01:16:13 02:39:17
01:16:53— 02:39:58-
7 96,51 % 96,51 % 01:17:15 02:40:30
01:17:32— 02:40:47—
8 88.89 % 94,44 % 01:17:39 02:40:54
01:17:40— 02:40:55—
9 96,05 % 96,05 % 01:17:58 02:41:17
01:18:47—- 02:42:08—
12 98,11 % 98,11 % 01:19:17 02:42:44
01:19:25- 02:42:44—
13 98,57 % 98,57 % 01:19:56 02:43:30
01:20:21- 02:43:54—
14 100,00 % 100,00 % 01:20:36 02:44:09
01:20:45—- 02:44:17—-
15 98,57 % 98,57 % 01:21:03 02:44:34
01:21:14— 02:44:50—
17 98,00 % 98,00 % 01:22:10 02:45:53
01:22:46— 02:46:25—
18 99,38 % 99,38 % 01:23:31 02:47:12
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01:23:51- 02:47:32—
19 97,18 % 97,18 % 01:24:56 02:48:48
01:33:29— 02:57:19—
21 96,43 % 96,43 % 01:33:46 02:57:39
01:56:32— 03:20:24—
24 95,00 % 95,00 % 01:56:49 03:20:43
01:57:14— 03:21:08—
25 98,81 % 98,81 % 01:58:00 03:22:00
01:59:40— 03:23:55-
27 97,24 % 97,24 % 02:00:57 03:25:18
02:03:49— 03:28:09—
30 97,83 % 98,55 % 02:04:36 03:29:00
02:05:43— 03:30:04—
32 98,56 % 99,28 % 02:07:08 03:31:42
02:07:28— 03:32:06—
33 93,33 % 93,33 % 02:07:40 03:32:21
02:12:05—- 03:36:15—
37 94,64 % 95,83 % 02:13:02 03:37:20
02:13:24— 03:37:40—
38 98,51 % 98,51 % 02:13:57 03:38:15
02:15:53— 03:40:01-
40 97,31 % 97,31 % 02:16:49 03:41:08
02:19:10— 03:42:24—
41 96,39 % 96,99 % 02:20:14 03:43:38
02:21:20— 03:44:45—
44 97,16 % 98,10 % 02:23:10 03:46:33
02:25:27— 03:48:27—
45 97,71 % 98,62 % 02:26:37 03:49:43
02:27:47— 03:50:59—
47 100,00 % 100,00 % 02:28:06 03:51:22
02:32:34— 03:55:14—
50 98,19 % 98,19 % 02:33:49 03:56:39
Vysledna kvalita
synchronie 96,95 %
Vysledna kvalita
prekladatelského 97,51 %
vykonu pro
synchronii

Tabulka 66: Vysledky pro zvukovou synchronii ve stanoveném useku dodatku Warcraft 111:

Ledovy trin
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Synchronie pohybu rtu

Vysledky Cas na videu
Kvalita
Kvalita | prekladatelského

Segment C. segmentu vykonu VT CT
Vysledna kvalita

synchronie —
Vysledna kvalita
prekladatelského -

vykonu pro

synchronii

Tabulka 67: Vysledky pro synchronii pohybi 1t ve stanoveném useku dodatku Warcraft 111:
Ledovy trin

Tyto tabulky a jejich vysledky umoziuji vypocist jednak celkovou kvalitu
analyzovaného tuseku dodatku a jednak celkovou kvalitu prekladatelského vykonu v tomto
stanoveném useku (viz kapitola 6.3.2). Po vzoru tabulky 35 proto vytvafim nize uvedenou
tabulku 68, ktera obsahuje vysledky vSech péti predchozich tabulek a ktera ukazuje, jaké
kvality jednotlivé synchronie dosahly a jaka u nich byla kvalita prekladatelského vykonu.
Na zakladé téchto dat tabulka rovnéz vypocitava celkovou evaluaci.

Kvalita
prekladatelského
Synchronie Kvalita synchronie vykonu
Nulové synchronie — -
Casové omezeni 96,34 % 97,14 %
Striktni Casové omezeni — —
Zvukova synchronie 96,95 % 97,51 %
Synchronie pohybt rtt — —
Celkova kvalita videoherniho dabingu 96,65 %
Celkova kvalita prekladatelského vykonu 97,33 %

Tabulka 68: Vypocet celkové kvality videoherniho dabingu a celkové kvality prekladatelského
vykonu ve stanoveném useku videohry Warcrafi IIl: Ledovy triin
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10 Porovnani vysledku videohry Warcraft I11: Vidda chaosu
s vysledky dodatku Warcraft I11: Ledovy triin a diskuze

Tato prace se nyni dostava do Ctvrté faze modelu, ktery jsem navrhl, jez spociva
v porovnani ziskanych vysledki obou produktd (viz kapitola 6.4). Vzhledem ke
skuteCnosti, Ze je tato faze modelu dodatecna a Ze ji 1ze povazovat za nejdilezitéjsi soucast
praktické ¢asti této diplomové prace, bude ji vénovana samostatna kapitola.

Spojenim tabulky 52, kterd obsahuje celkovou evaluaci analyzovaného useku
videohry Warcraft Ill: Vidda chaosu, a tabulky 68, jez obsahuje celkovou evaluaci
analyzovaného useku dodatku Warcraft 111: Ledovy trun, vznika nize uvedena tabulka 69,
ktera vysledky obou produkti porovnava:

Warcraft I11: Viada chaosu

Kvalita
prekladatelského
Synchronie Kvalita synchronie vykonu
Nulova synchronie — —

Casové omezeni 89,30 % 90,86 %

Striktni ¢asové omezeni 97,75 % 97,75 %

Zvukova synchronie 97,96 % 98,51 %

Synchronie pohybu rtt 97,18 % 98,50 %
Celkova kvalita videoherniho dabingu 95,55 %
Celkova kvalita prekladatelského vykonu 96,41 %

_ |
Warcraft 111: Ledovy trin

Kvalita
prekladatelského
Synchronie Kvalita synchronie vykonu
Nulova synchronie - -
Casové omezeni 96,34 % 97,14 %
Striktni Casové omezeni — —
Zvukova synchronie 96,95 % 97,51 %
Synchronie pohybi rti — —
Celkova kvalita videoherniho dabingu 96,65 %
Celkova kvalita prekladatelského vykonu 97,33 %

e —
Tabulka 69: Porovnani finalnich vysledki stanoveného useku videohry Warcrafi I11: Vidada

chaosu a stanoveného useku dodatku Warcraft I11: Ledovy triin
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Tato data lze doplnit o nasledujici tabulku 70, ktera ukazuje, kolik chyb se u
jednotlivych textovych parametri v obou analyzovanych produktech vyskytuje:

Warcraft I11: Viada chaosu

Podil chyb

vyjadfeny v

Parametr textové kvality Pocet chyb procentech
Adekvatni synchronie pohybu rtd 9 9,68 %
Ptirozené zné&jici dialogy 11 11,83 %

Koheze mezi dabovanymi dialogy a dénim
na obrazovce 2 2,15 %
Vérnost vychozimu textu 44 47,31 %
Privétiva fonoestetika 19 20,43 %
Funkc¢nost scénare 8 8,60 %
Celkovy pocet chyb 93

—————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————
Warcraft 111: Ledovy triun

Podil chyb

vyjadfeny v

Synchronie Pocet chyb procentech
Adekvatni synchronie pohybu rtd 4 3,20 %
Ptirozené zné&jici dialogy 18 14,40 %

Koheze mezi dabovanymi dialogy a dénim
na obrazovce 3 2,40 %
Vérnost vychozimu textu 75 60,00 %
Privétiva fonoestetika 16 12,80 %
Funkc¢nost scénare 9 7,20 %
Celkovy pocet chyb 125

Tabulka 70: Porovnani odhalenych chyb ve stanoveném tseku videohry Warcrafi 111: Vidda
chaosu a stanoveném useku dodatku Warcraft I11: Ledovy triin

Z provedenych analyz a jejich vysledkt tedy vyplyva, ze dabing vyskytujici se ve
stanoveném useku 50 segmentt v dodatku Warcraft Il1: Ledovy triin je kvalitngjsi nez
dabing vyskytujici se ve stanoveném tseku 50 segmentt ve videohie Warcraft III: Viada
chaosu, a to jak po strance celkové kvality dabingu, tak i po strance celkové kvality
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prekladatelského vykonu. Je vSak opé€t nutné zduraznit, ze oba produkty obsahuji
mnohonasobné vice hernich situaci — a potazmo segmenti — které Ize analyzovat.

Jinymi slovy, mnou stanoveny usek 50 segmentii v obou produktech predstavuje
pouze maly zlomek veSkerého dostupného materialti, a tudiz nelze dabing v dodatku
Warcraft 1I1: Ledovy triin oznacit za obecné kvalitn€jsi. Je zcela mozné, ze po analyze
vSech segmentt obou produkti by z vysledka bylo patrné, Zze dabing ve videohie Warcraft
I1: Viada chaosu je naopak celkoveé kvalitn€jsi nez dabing v dodatku Warcraft 111: Ledovy
trin. Jak jiz vSak bylo zminéno v kapitole 7, tato prace z kapacitnich divodu bohuzel
nemuze oba produkty analyzovat celé. Nasledujici zavéry proto budou vychazet pouze
z porovnani vysledki téchto dvou stanovenych usekii a pouze pro tyto stanovené useky
budou relevantni.

Je pozoruhodné, ze navzdory tomu, ze analyza dabingu ve videohte Warcraft II:
Vidda chaosu odhalila celkem 93 chyb a v dodatku Warcraft 111: Ledovy triin celkem 125
chyb, model vyhodnotil dabing v dodatku jako kvalitnéjsi. Tento tikaz ma vsak jednoduché
vysvétleni, jelikoz synchronie Casového omezeni ve videohte Warcraft I11: Vidda chaosu,
dosahla oproti ostatnim synchroniim podstatné horsiho vysledku, jenz mél zna¢ny vliv na
finalni hodnoceni. K hor§imu vysledku pfispiva i skutecCnost, Ze segmenty se synchronii
casového omezeni model povazoval za stiedné obtizné, a tudiz chyby, které se v téchto
segmentech mohou objevit, mély vét§i vahu nez naptiklad chyby v segmentech se
zvukovou synchronii.

Jak vysledky v tabulce 70 ukazuji, v dabingu obou produkti nej¢astéji dochazelo
k chybam u parametru vérnosti vychozimu textu. U dodatku Warcraft 1l1: Ledovy triin
chyby u tohoto parametru dokonce tvorily prevaznou vétSinu vSech zjisténych chyb.
K nejmensimu poctu chyb v dabingu obou produktti naopak dochazelo u parametru koheze
mezi dabovanymi dialogy a dénim na obrazovce. Tyto vysledky jsou piekvapujici, jelikoz
naznacuji, ze nejvétsim problémem pro lokalizatory béhem jejich prace nebyla absence
audiovizualnich materialQ, nybrz samotny jazykovy prevod.

Ackoli dabing obou produktt sdili to, ktery parametr textové kvality je nejvice a
nejméné problematicky, poradi ostatnich parametrd, u kterych dochazelo k nejvétsimu
poctu chyb, se u obou produktt lisi. Zatimco napiiklad u videohry Warcraft Il1: Viada
chaosu lokalizatofi po vérnosti vychozimu textu nejvice chybovali u parametru piivétivé
fonoestetiky, u dodatku Warcraft I11: Ledovy triun se druhy nejvétsi poCet chyb vyskytoval
u parametru piirozené zn€jicich dialogl. Rovnéz je vhodné zminit, Ze mezi vysledky
videohry Warcraft 1II: Viada chaosu a jejiho dodatku Warcraft 111: Ledovy trun doslo
k nejvétsimu procentualnimu rozdilu u parametru adekvatni synchronie pohybu rtt, ktery
¢inil 100,62 %. Pro porovnani druhy nejvétsi procentualni rozdil nastal u parametru
ptivétivé fonoestetiky a ¢inil 45,92 %.

Co se samotnych segmentu a obtiznosti tyCe, ve videohte Warcraft 111: Viada chaosu
se objevovalo 29 segmentu se stfedni obtiznosti a 21 segmentu s t€zkou obtiznosti. Dodatek
Warcraft IlI: Ledovy trin naopak obsahoval 21 segmenti se stiedni obtiznosti a 29
segmentu s té€zkou obtiznosti. To znamena, ze v porovnani s videohrou Warcraft I11: Viada
chaosu museli lokalizatofi béhem prace na analyzovaném useku dodatku prevadét texty,
které byly narocnéjsi na pieklad, coz model ve vypoctu hodnoceni bral v potaz a hodnotil
tyto texty mirn¢ji. Nicméné jak tabulka 69 ukazuje, zvukova synchronie, ktera u obou
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produkti predstavuje nejvétsi zdroj segmenti s té€zkou obtiznosti, dosahuje lepSich
vysledkt ve videohte Warcraft 111: Vidda chaosu, a tudiz lze konstatovat, ze ve videohte
Warcraft ll1: Viada chaosu byla zvukova synchronie kvalitnéj§i nez v dodatku Warcraft
1II: Ledovy trim.

Na segmentech si Ize také vSimnout, ze analyzované VT v dodatku Warcraft 111:
Ledovy triin byly v priméru obsahlej§i nez ve videohie Warcraft IlI: Vidda chaosu,
pficemz pocet slov ve VT je kliCovou proménnou ve vypocetnim vzorci. Zatimco
analyzované segmenty ve videohie Warcraft Ill: Vidda chaosu obsahovaly v prumeéru
36,76 slov, analyzované segmenty v dodatku Warcraft IlI: Ledovy trin se skladaly
v pruméru z 49,08 slov.

Ackoli vysledky ukazuji, ze stanoveny usek v dodatku Warcraft 1II: Ledovy trin
obsahoval téz§i a textove obsahlejsi segmenty, ve stanoveném useku ve videohte Warcraft
II1: Vidda chaosu se na druhou strany objevovaly rozmanitéj§i segmenty. Zatimco analyza
k segmentim v dodatku Warcraft Ill: Ledovy triin prifazovala jenom Casové omezeni a
zvukovou synchronii, ve stanoveném useku ve videohie Warcraft 1l1: Vidda chaosu se
kromé nulové synchronie vyskytovaly vS§echny druhy synchronie.

Pfi pohledu na absenci urcitych druhti synchronie v dodatku Warcraft I11: Ledovy
trin, které se vSak objevuji ve videohie Warcraft 1ll: Vidda chaosu, 1ze namitnout, ze
finadlni vypocet celkové kvality dabingu 1 piekladatelského vykonu je znacné
problematicky. Kdyby se napfiklad v hypotetickém scénafi stalo, ze produkt A by
obsahoval pouze 50 segmentl se sttednim Casovym omezenim — pficemz jeden z nich by
dosahoval desetiprocentniho vysledku a zbylych 49 segmentt stoprocentniho vysledku — a
produkt B by obsahoval pouze 49 segmentu se stfednim ¢asovym omezenim, které by
dosahovaly stoprocentniho vysledku, a jeden segment s Casovym omezenim, jenz by
dosahoval desetiprocentniho vysledku, celkova kvalita obou produktd by byla zcela
odlisna. A to navzdory tomu, Ze se v podstaté jedna o segmenty s totoznymi vysledky.

Této situaci vSak nelze zcela zabranit. Hodnotitel by mél idealn€ hodnotit dabing
v obou videohernich produktech cely, a pokud by vtomto piipadé doslo k podobné
distribuci segmentt jako ve vySe uvedeném hypotetickém scénafi, jednalo by se o realny
stav véci, ktery nelze zmeénit. Pokud by vSak hodnotitel analyzoval pouze vybrany usek —
jako tomu bylo v této praci — teoreticky by mohl stanovit, ze u kazdé ze synchronii bude
analyzovat stejny poCet segmentd. Tento postup je nicméné problematicky, jelikoz se maze
stat, ze stanoveny poCet segmenti nebude videoherni dabing u nékteré ze synchronii
obsahovat. Aby hodnotitel v tomto pripadé u kazdé synchronie analyzoval stejny pocet
segmentt, musel by u kazdé synchronie analyzovat jen tolik segmentl, kolik obsahuje
synchronie s nejmensim poCtem segmentt, ¢imz muze dojit ke znacnému omezeni rozsahu
analyzy.

Na zaveér interpretace a porovnani vySe uvedenych vysledku je vhodné také zminit,
ze provedené analyzy neodhalily u zadného z produktd ani jednu zavaznou chybu. A
jelikoz tyto analyzy povazovaly za zavazné ty chyby, které znemoziiuji ¢i ztézuji hracav
postup ve hte (viz s. 90-91), znamena to, ze v obou lokalizovanych produktech nedoslo
k negativnimu ovlivnéni samotné hratelnosti.

Prakticka Cast této diplomové prace si kladla za cil ukazat, jak pracovat s modelem,
ktery jsem navrhl, a predev§im otestovat, zda je vibec v praxi aplikovatelny. Provedené
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analyzy a vySe uvedené vysledky dokazuji, ze pomoci tohoto modelu lze hodnotit a
porovnat dabing vyskytujici se ve videohie Warcraft 111: Vidda chaosu a jejim dodatku
Warcraft I11: Ledovy triin. Jak vSak bylo feCeno v kapitole 6, tento zaver nelze interpretovat
tak, ze je model oveéfeny a obecné funkc¢ni €i aplikovatelny, jelikoz jej tato prace vyuzila
pouze na dva videoherni produkty, které predstavuji jen velmi maly a uzce vymezeny
vzorek, mj. také proto, ze spadaji do specifického zanru strategickych her.

Jinymi slovy, tato praktick4 Cast diplomové prace dokazala, ze model lze vyuzit
k hodnoceni a porovnani dabingu ve videohte Warcraft I11: Vidda chaosu a v jejim dodatku
Warcraft Il1: Ledovy triin, nikoli v§ak k hodnoceni videoherniho dabingu obecné. Je proto
zcela mozné, Ze by se tento model mohl ukazat jako nepouzitelny, paklize by se jej nékdo
snazil aplikovat na jiné videoherni produkty, at’ uz spadajicich do zanru strategickych her
¢i nikoli. Je tudiz naprosto zasadni, aby pfipadny budouci vyzkum tento model otestoval
na vicero vzorcich, tedy jednak na hrach, které jsou podobné videohie Warcraft 111: Vidda
chaosu a jejimu dodatku Warcraft 111: Ledovy triin, a jednak na hrach, jez jsou od téchto
dvou videohernich produktt zcela odlisné.
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11 Zavér

Tato diplomova prace si kladla za cil prozkoumat oblast hodnoceni kvality audiovizualniho
prekladu ve videohernich lokalizacich. Nejznaméj§imi formami tradi€niho audiovizualniho
prekladu jsou dabing a titulky, které se v zavislosti na rozsahu lokalizace mohou objevit
také 1 v lokalizovanych videohrach. Pravé porovnanim tradi¢nich titulkti a dabingem s
videohernimi titulky a dabingem se zabyvala teoreticka ¢ast této prace, jejiz cilem bylo
zjistit, zda je kvali ptipadnym rozdilim nutné pfistupovat k hodnoceni kvality videohernich
titulki a dabingu jinak nez k hodnoceni kvality jejich tradi¢nich protéjska. Teoreticka Cast
odhalila, ze videoherni titulky a dabing jsou zcela odlisné od titulka a dabingu, které se
objevuji v bézné kinematografii, a rovnéz identifikovala konkrétni rozdily.

Prvnim a zcela zdsadnim rozdilem mezi tradi¢nimi titulky a videohernimi titulky je
skuteCnost, ze prekladatelé pracujici na videohernich lokalizacich velmi Casto nemayji
pfistup k samotnym audiovizualnim materialim, a nemohou proto ani vyuZzivat programy
na vytvareni titulki. Ba co vic, lokalizatofi jsou bézné nuceni pracovat s texty bez
jakéhokoli kontextu, které navic nemusi byt chronologicky sefazeny. Takovéto pracovni
podminky by pfitom byly zcela nemyslitelné pro prekladatele, kteti vytvareji tradicni
titulky.

Pracovni podminky do jisté miry ovliviiuji 1 pracovni postupy, které¢ piedstavuji
druhy vyznamny rozdil mezi tradi¢nimi a videohernimi titulky. Zatimco titulkafi pro
béznou kinematografii vytvareji titulky v souladu s doporu¢enymi postupy a standardy,
které je nutné vtomto odvétvi dodrzovat, pro videoherni titulky zadna obdobna
standardizace neexistuje. Ve vysledku se tak videoherni titulky mohou objevovat kdekoli
na obrazovce, mohou trvat jakkoli dlouho, mohou byt jakkoli dlouhé, mohou mit libovolny
pocet fadka a k jejich segmentaci mize dochazet na jakémkoli misté.

Nekteré videoherni titulky vSak ani teoreticky nelze wvytvofit v souladu s
doporuCenymi postupy a standardy, které jsou u tradic¢niho titulkovani normou, jelikoz
mohou nabyvat interaktivniho charakteru, a tudiz maji naprosto odliSnou funkci. Tyto
titulky totiz neslouzi vyhradné k pfenosu informaci, jak je u kinematografie b&ézné, nybrz
k tomu, aby hrac jejich prostfednictvim interagoval shernim prostfedim a hernimi
postavami.

Dal§i rozdil spociva vtom, ze videoherni titulky mnohdy obsahuji portrét
promlouvajici postavy nebo jeji jméno. Takovyto postup by prfitom v tradi¢nim titulkovani
byl pravdépodobné nevhodny, jelikoz by tim dochazelo k zasadnimu omezeni prostoru,
ktery titulkafi maji k dispozici a se kterym musi peclivé nakladat.

Zakomponovani portrétu ¢i jména promlouvajici postavy souvisi s poslednim
rozdilem, ktery spociva v redukci. Zatimco redukci prekladatelé v tradi¢nim titulkovani
vyuzivaji takika neustale, aby titulky vyhovély casovym a prostorovym pozadavkim, u
videohernich titulkd k redukci nedochézi bud'to viilbec anebo minimalné.

Nektera z vySe popsanych tskali videoherniho titulkovani jsou relevantni i v ptipadé
videoherniho dabingu. Jmenovité to, ze lokalizatofi jednak nemohou béhem piekladu pro
videoherni dabing pracovat s audiovizualnimi materidly a jednak Ze jsou Casto nuceni
prekladat texty, jez nejsou logicky ¢i chronologicky sefazeny. Tyto podminky by rovnéz
v pfipadé tvorby dabingu pro béznou kinematografii byly zcela nemyslitelné. Krome téchto
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dvou odlisnosti od tradicniho protéjsku, ktery videoherni dabing s videohernimi titulky
sdili, se vS§ak mezi klasickym a videohernim dabingem objevuji jesté dva velmi specifické
rozdily.

Ten prvni spociva v samotném piekladatelském zadani. Zatimco je bézné, Ze u
tradi¢niho audiovizualniho prekladu je od zacatku prace na piekladu ziejmé, zda vysledny
produkt bude mit podobu titulkd ¢i dabingu, lokalizatofi dlouhou dobu nemusi védét, zda
lokalizovana videohra bude dabing obsahovat, ¢i nikoli. A to navzdory skute¢nosti, ze musi
dostupné texty prekladat, nez toto rozhodnuti vibec padne. Jinymi slovy, lokalizatofi
mohou urcitou dobu pracovat na prevodech textl, aniz by védeli, zda prekladaji pro dabing,
nebo titulky.

Druhym a nejzasadnéjS§im rozdilem mezi tradi¢nim a videohernim dabingem je
otazka synchronii, které z dabingu dé€laji naprosto unikatni typ piekladu. Béhem prekladu
pro tradi¢ni dabing musi piekladatelé dbat na tfi druhy synchronie, jez se v zavislosti na
zvuku a déni na obrazovce mohou i nemusi dodrzovat simultanné. Videohry jsou vsak diky
svému interaktivnimu charakteru zcela odlisné od béznych audiovizualnich materiald, a
tudiz nejen, ze tyto tfi druhy synchronie nelze béhem prekladu pro videoherni dabing
dodrzovat, ale dokonce samotny koncept synchronii tradi¢niho dabingu neni s videohernim
dabingem slucitelny.

Vyse uvedené poznatky maji zasadni implikace pro hodnoceni kvality
audiovizualniho pifekladu ve videohernich lokalizacich, jelikoz ukazuji, ze k hodnoceni
kvality videohernich titulkii a videoherniho dabingu nelze pfistupovat stejné jako
k hodnoceni kvality tradiCnich titulkti a tradi¢niho dabingu. To ovSem znamena, ze v této
oblasti nelze pouzit existujici modely hodnoceni kvality tradi¢nich titulkd a dabingu. To
proto, ze byly vytvofeny pro potieby hodnoceni kvality titulkd ¢i  dabingu
v neinteraktivnich audiovizualnich produktech, a nikoli ve videohrach. Je tedy ziejmé, ze
pro potieby hodnoceni kvality videohernich titulkt a dabingu je nutné bud’to vytvorit zcela
nové modely, anebo upravit jiz existujici modely hodnoceni tradi¢nich titulki a dabingu
tak, aby se v pfipad¢ videohernich lokalizaci daly vyuzit.

Snad nejznaméjsim modelem hodnoceni kvality mezijazykovych titulki je model
FAR od Jana Pedersena (2017), jenz funguje na bazi identifikace chyb, kterych se titulkari
dopustili. Na model FAR navazuje Nikol Kaletova (2020), ktera jej zdokonaluje a nabizi
feSeni jeho problematickych mist. Tato prace se otazkou aplikace modelu FAR nebo jeho
upravené verze na videoherni titulky zabyvala, a ackoli nenavrhla konkrétni ipravy tohoto
modelu, diky kterym by videoherni titulky bylo mozné hodnotit, poskytla poznatky, jez by
mohly slouzit jako vychodisko pro hlubsi vyzkum v této oblasti.

Co se hodnoceni kvality dabingu tyce, v souCasnosti existuji dva modely, které lze
k tomuto ucelu vyuzit. Tim prvnim je model TP od Giselle Spiteri Miggianiové (2022),
ktery opét funguje na bazi identifikace chyb. Druhym modelem je model FAS od Andrey
Sevéikové (2023), ktera Gerpa z poznatk? Spiteri Miggianiové a upravuje model FAR tak,
aby Sel aplikovat na hodnoceni kvality dabingu. Tato prace se modelem TP zabyvala
podrobné a dosla k zavéru, ze je teoreticky mozné jej upravit tak, aby jeho prostfednictvim
bylo mozné hodnotit kvalitu videoherniho dabingu.

Model hodnoceni kvality videoherniho dabingu, ktery jsem navrhl, kombinuje model
TP s poznatky Laury Mejias-Climentové (2021), jejiz prace detailné zkouma a popisuje
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specifika videoherniho dabingu. Jedna se o viibec prvni pokus sestavit takovyto model a
lze jej rozdélit celkem na Ctyfi faze. Prvni faze se zabyva analyzou vychoziho textu a
konfiguraci modelu. Druha faze spociva ve srovnavaci analyze vychoziho textu s cilovym
textem. Ve treti fazi dochazi k celkové evaluaci a ve Ctvrté fazi, ktera je vSak dodatecna,
k porovnani vysledka s jinou videohrou. Stejné€ jako vySe uvedené modely, i tento model
funguje na bazi identifikace chyb, pficemz je mozné rozliSovat mezi zdvaznymi a drobnymi
chybami. Model rovnéz hodnoti jednotlivé segmenty v zavislosti na tom, jak obtizné byly
pro lokalizatory na ptevod, a také umoziuje vytvorfit dvoji hodnoceni, ve kterém hodnotitel
muize vypocist nejen kvalitu videoherniho dabingu, ale také kvalitu prekladatelského
vykonu.

Vramci prvotniho ovéfeni v praxi byl tento model v praktické casti vyuzit
k hodnoceni kvality videoherniho dabingu a kvality pfekladatelského vykonu ve videohie
Warcraft 111: Vidda chaosu, ktera je Ceskou lokalizaci videohry Warcraft IIl: Reign of
Chaos. Tato videohra obsahuje dodatek Warcraft Il: Ledovy triin, ktery je Ceskou
lokalizaci dodatku Warcraft 111: The Frozen Throne, jehoz kvalitu dabing jsem rovnéz
hodnotil, jakozto i kvalitu prekladatelského vykonu. Analyza zkoumala 50 segmenti u
obou videohernich produktt a ziskané vysledky byly nasledné v ramci Ctvrté faze modelu
porovnany.

Analyza odhalila, ze dabing ve stanoveném useku dodatku Warcraft Il1: Ledovy trin
byl kvalitnéjsi nez dabing ve stanoveném useku videohry Warcraft I11: Viada chaosu, a to
navzdory vys§imu poctu chyb, které se v tomto dodatku vyskytovaly. U obou videohernich
produkti lokalizatofi nejcast€ji chybovali u textového parametru kvality jménem vérnost
vychozimu textu. Nejméné problematickym textovym parametrem kvality pro oba
produkty byla koheze mezi dabovanymi dialogy a dénim na obrazovce. Tento ukaz
naznacuje, ze nejveétsi vyzvou pro lokalizatory béhem jejich prace nebyla absence
audiovizualnich materialt, nybrz samotny pieklad textd. K nejvétsimu procentualnimu
rozdilu mezi vysledky obou videohernich produkti doslo u textového parametru kvality
s nazvem adekvatni synchronie pohybu rtt.

Ve stanoveném useku dodatku Warcraft 111: Ledovy triin se rovnéz objevovalo vice
obtiznych segmentli a analyzované texty tohoto Useku byly v priméru obsahlejsi. Na
druhou stranu se ve stanoveném useku videohry Warcraft I11: Vidda chaosu vyskytovaly
rozmanitéj§i segmenty. U obou analyzovanych useku nedoslo k zavazné chybég, ktera by
znemoznila ¢i ztizila hra¢av postup ve hie.

Prakticka cast prokéazala, ze model, ktery jsem navrhl, lze vyuzit k hodnoceni a
porovnani dabingu ve stanovenych usecich videohry Warcraft 11l: Vidda chaosu a jejiho
dodatku Warcraft I11: Ledovy tritn. Analyza byla nicméné provedena na velmi omezeném
vzorku, a aby bylo mozné model oznacit za obecné aplikovatelny na jakykoli videoherni
dabing, je tfeba jej otestovat na mnohem vét§im vzorku. Je vhodné také zminit, ze analyza
ve Ctvrté fazi tohoto modelu odhalila potencialni nedostatek modelu, ktery spociva ve
finalnim vypo&tu celkové kvality dabingu i piekladatelského vykonu. Reseni tohoto
potencialniho nedostatku vSak prace nenabidla. Je proto ziejmé, ze model je teprve
v pocateCnich stadiich svého vyvoje a ze vyzaduje hlubsi a komplexnéjsi vyzkum.
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Summary

The aim of this thesis was to explore the field of audiovisual translation quality assessment
in video game localizations. For the general public, audiovisual translation may be best
known for its two manifestations—subtitling and dubbing. These two forms of audiovisual
translation can also be found in video game localizations, depending on the scope of a given
localization. The theoretical part of this thesis has thus attempted to compare traditional
subtitling and dubbing with video game subtitling and dubbing in order to determine
whether—due to any potential differences—it is necessary to treat quality assessment of
video game subtitles and video game dubbing differently from quality assessment of their
traditional counterparts. The theoretical part has revealed that video game subtitling and
dubbing are significantly different from traditional subtitling and dubbing, and it has
identified several observable differences.

The first—and quite fundamental—difference between traditional subtitling and
video game subtitling is the fact that translators working on video game localizations very
often do not have access to audiovisual materials, which also consequently prevents them
from using subtitling software. It is also common for localizers to have to translate texts
without any context available to them. These texts are also often not translated in the order
in which they would chronologically appear in the localized video game. Such working
conditions would be completely unimaginable for translators specializing in traditional
subtitles.

To a certain extent, the working conditions also shape working procedures, which is
the second major difference between traditional and video game subtitling. While
traditional subtitles are created according to recommended practices and standards required
by the industry, there is no similar standardization with regards to video game subtitles. As
a result, video game subtitles can appear anywhere on the screen, their duration can be
however long, they can contain any number of words or characters, any number of lines,
and line breaks can occur at any position.

However, some video game subtitles cannot—even in theory—be created according
to the recommended practices and standards mentioned above, as they may be interactive
in nature and therefore have a completely different function. Such subtitles are not designed
to convey information like traditional subtitles, but to allow the player to interact with the
video game environment and characters.

Another difference is that video game subtitles often include a portrait of the subtitled
character and/or their name. Such an approach would arguably be inappropriate in
traditional subtitling, as it severely limits the space available to subtitlers, which must be
managed carefully.

The inclusion of a portrait and/or a name of a character into subtitles is related to the
last difference between traditional subtitles and video game subtitles—reduction. While
reduction is prevalent in traditional subtitling as it represents a key strategy enabling
translators to create subtitles that respect spatial and temporal constraints, one finds
minimal or no reduction in video game subtitles.

Some of the challenges of video game subtitling described above also apply to video
game dubbing. In particular, the fact that localizers cannot work with audiovisual materials
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when translating materials for video game dubbing and that they are often required to
translate texts that are not logically or chronologically ordered. These conditions would
likewise be completely unfathomable for translators working in the field of traditional
dubbing. Apart from these two deviations from its traditional counterpart—which video
game dubbing also shares with video game subtitling—video game dubbing differs from
traditional dubbing in two very specific regards.

The first difference relates to the translation brief itself. While it is standard practice
in traditional audiovisual translation to specify at the beginning of the translation process
whether the final product will be subtitled or dubbed, localizers may not know for a
considerable period of time whether the localized video game will be dubbed or not, even
though they have to translate existing texts before this decision is even made. In other
words, for a period of time, localizers may be translating texts without knowing whether
they will be used for dubbing or subtitling.

The second—and the most important—difference between traditional and video
game dubbing lies in the concept of synchronies, which make dubbing a completely unique
type of translation. When translating for traditional dubbing, translators have to do so with
respect to three synchronies, which—depending on what can be heard and seen on the
screen at a given time—may or may not be observed simultaneously. Video games,
however, are fundamentally different from regular audiovisual materials due to their
interactive nature, and thus not only are these three synchronies impossible to observe
during translation for video game dubbing, but in fact the very concept of synchronies
prevalent in traditional dubbing is incompatible with video game dubbing.

The aforesaid findings have major implications for audiovisual translation quality
assessment of video game localizations, as they show that quality assessment of video game
subtitles and video game dubbing cannot be treated as equal to quality assessment of
traditional subtitles and traditional dubbing. This means, however, that existing subtitles
and dubbing quality assessment models cannot be used. The reason being that they have
been created for the purpose of assessing the quality of subtitles or dubbing in non-
interactive audiovisual products and not in video games. It is therefore evident that for the
purposes of assessing the quality of video game subtitles and dubbing, it is necessary to
either create entirely new models or to modify already existing subtitling and dubbing
quality assessment models in a way which would make them applicable to video game
localizations.

Perhaps the most well-known interlingual subtitles quality assessment model is the
FAR model created by Jan Pedersen (2017), which is based on detecting errors made by
subtitlers. The FAR model was expanded upon by Nikol Kaletova (2020) who offered a
series of improvements as well as solutions to its issues. This thesis has discussed the
applicability of the FAR model—or its modified version—to video game subtitles, and
while it has not proposed any specific modifications to the model that would allow video
game subtitles quality to be assessed, it has provided insights that could serve as a basis for
more in-depth research in this area.

As far as dubbing quality assessment is concerned, there are currently two models
that can be used to this end. The first is the TP model created by Giselle Spiteri Miggiani
(2022), which is also based on error detection. The second model is the FAS model created
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by Andrea Sev&ikova (2023) who draws on Spiteri Miggiani’s findings and modifies the
FAR model in a way which makes it usable for the purposes of dubbing quality assessment.
This thesis has examined the TP model in detail and has concluded that it is theoretically
possible to modify the model so that it can be used to assess the quality of video game
dubbing.

The video game dubbing quality assessment model proposed in this thesis combines
the TP model with the findings of Laura Mejias-Climent (2021), whose work examines and
describes the specifics of video game dubbing in detail. The proposed model is the very
first of its kind and can be divided into four phases. The first phase focuses on the analysis
of the source text and the configuration of the model. The second phase is dedicated to the
comparative analysis of the source text with the target text. In the third phase, the total
evaluation is calculated, and in the fourth phase, the final results are compared with those
of another video game. While the first three phases are mandatory, the fourth one is not.
Like the aforementioned models, this model is based on error detection. These errors may
be classified as major or minor, depending on their severity. The proposed model also
evaluates each segment with respect to how difficult it was for localizers to translate, and
allows for a dual evaluation, in which the critic can determine not only the quality of the
video game dubbing, but also the quality of the translators’ performance.

As part of the initial validation in practice, the model has been used in the practical
part of this thesis to assess the quality of video game dubbing and the quality of translators’
performance in Warcraft 111: Vidda chaosu—the Czech localization of Warcraft I11: Reign
of Chaos. This video game also features an expansion pack called Warcraft IlI: Ledovy
tritn—the Czech localization of Warcraft Ill: The Frozen Throne—whose dubbing and
translators® performance quality has been assessed as well. For each video game product, a
total of 50 segments have been analyzed, and the results have been subsequently compared
in the fourth phase of the model.

The analysis has revealed that the dubbing in the above defined section of Warcraft
III: Ledovy triin was of higher quality than the dubbing in the above defined section of
Warcraft 111: Vidda chaosu, despite the higher number of errors present in the expansion
pack. In both video game products, the most common errors were those which were non-
compliant with the fidelity to source text textual quality parameter. The least problematic
textual quality parameter in both products proved to be cohesion between dubbed dialogue
and visuals. This phenomenon suggests that the greatest challenge for localizers during
their work was not the absence of audiovisual materials, but rather the translation of the
texts itself. The largest percentage difference between the results of the two video game
products occurred in the adequate lip synchronization textual quality parameter.

The defined section of Warcraft Ill: Ledovy trun also contained more difficult
segments and the analyzed texts of this section consisted, on average, of more words. On
the other hand, the segments in the defined section of Warcraft 1ll: Viada chaosu were
more diverse. In both analyzed sections, no major error that would have prevented or
hindered the player’s progress in the game was found.

The practical part of this thesis has proven that the proposed model can be used to
assess and compare the video game dubbing in the defined sections of Warcraft 111: Vidda
chaosu and its expansion pack Warcraft 11I: Ledovy trun. However, the analysis was
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conducted on a very limited sample, and for the model to be considered generally applicable
to any video game dubbing, it needs to be tested on a much larger sample. It should also be
noted that the analysis in the fourth phase of the model revealed a potential flaw of the
model, which lies in the final calculation of the overall quality of the dubbing and the
performance of the translators. Nevertheless, this thesis has not proposed a solution that
would resolve this potential flaw. It is therefore clear that this model is at an early stage of
development, and that it requires more in-depth and comprehensive research.
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Anotace

Cilem této prace je prozkoumat oblast hodnoceni kvality audiovizualniho prekladu ve
videohernich lokalizacich, respektive porovnat tradicni titulkovani a dabing s videohernim
titulkovanim a dabingem a urcit, zda piipadné rozdily maji implikace pro hodnoceni kvality
titulkti ¢i dabingu ve videohernich lokalizaci. Na zakladé téchto poznatka dojde k analyze
a hodnoceni kvality dabingu ve videohie Warcraft 111: Viada chaosu (v originale Warcraft
III: Reign of Chaos) a jejiho dodatku Warcraft 111: Ledovy trun (v originale Warcraft 111:
The Frozen Throne). Prace nasledné vysledky porovnd a urci, ktery ztéchto dvou
videohernich produkti ma kvalitnéjsi dabing.
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Throne

Annotation

The aim of this thesis is to explore the field of audiovisual translation quality assessment
in video game localizations. More specifically, to compare traditional subtitling and
dubbing with video game subtitling and dubbing and to determine whether any potential
differences have implications for assessing the quality of subtitles or dubbing in video game
localizations. Based on these findings, the quality of dubbing in the video game Warcraft
111 Viada chaosu (Warcraft Ill: Reign of Chaos in English) and its expansion pack
Warcraft 111: Ledovy tritn (Warcraft 111: The Frozen Throne in English) will be analyzed
and assessed. Subsequently, the results will be compared to determine which of the two
video game products is of higher quality.
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