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1 Uvod

Diplomova prdce se zabyva amatérskou lokalizaci pocitacové hry Pillars of Eternity.
V Ceské republice existuje velmi aktivni komunita, kterd ve svém volném ¢ase a bez
naroku na odménu vytvari lokalizace do pocitacovych her. Ceska republika je totiZ pro
vydavatele pocitacovych her malym trhem, pro ktery lokalizuji pouze hry s nejvétsim
ekonomickym potencidlem. Velké mnozstvi pocitacovych her tim padem z(stdva

v plivodnim znéni a k jejich lokalizaci dochdzi az diky ¢innosti hernich nadsencu.

Amatérské lokalizace pocitacovych her se na naSem Uzemi tési pfizni hra¢ského
publika, nicméné znalosti o jejich pribéhu jsou pro ¢lovéka nahlizejiciho z vnéjsku velmi
nepresné a zkreslené. Cilem této prace tak je zmapovat a popsat proces amatérské

lokalizace od prvnich krokl v predlokaliza¢ni fazi az po vydani ¢eské lokalizace.

V ¢eském akademickém prostredi jiz vzniklo nékolik kvalifika¢nich praci tykajicich
se amatérskych lokalizaci (Petrti, 2011; Krombholzova, 2014; Wicha, 2013), nicméné
kazda z nich je zkouma lokalizace jen z jednoho pohledu — historického vyvoje nebo

komparativni jazykové analyzy. Samotnému procesu se nevénuje zadny z autor(.

Prace je rozdélena do dvou hlavnich &asti. Prvni ¢asti je prehled literatury, ktery
predstavuje zakladni terminologii oboru, teoretické pfistupy k lokalizaci, problematiku
lokalizace a specifika lokalizace pocitacovych her. Jelikoz pripadova studie predstavuje
proces amatérské lokalizace, je souéasti této kapitoly také popis profesionalnilokalizace,

se kterou zkoumanou amatérskou lokalizaci srovnavam.

Druhou ¢asti je samotnad pripadova studie. Jednotlivé faze lokalizace jsou za sebe
fazeny podle chronologie v procesu — od globalizace a internacionalizace, pres fazi
prekladu, korektury a testovani az po vydani — tedy stejné, jako u lokalizace
profesiondlni, na kterou se pripadova studie ¢asto odkazuje. Soudasti studie jsou také

ukazky prekladu a korektury a popis tvorby terminologické databaze, véetné pfrikladu.

Ctvrtd kapitola se zabyva demografickym slozenim lokalizaéniho tymu, které je
verejnosti taktéz ukryté a nejcastéji se predpoklada, Ze jde o Cinnost studentd stfednich

Skol s nedostatecnymi jazykovymi znalostmi. Vyzkum v této ¢asti probihal formou



dotaznikového Setfeni. Respondenti v elektronickém dotazniku odpovidali na otdzky

tykajici se jejich vzdélani, zkusenosti a pohledu na cely proces lokalizace.
V diplomové praci se snazim zodpovédét nasledujici vyzkumné otazky:

e Jakym zplsobem probihala amatérska lokalizace pocitacové hry Pillars of
Eternity?

e Je tento zplsob amatérské lokalizace srovnatelny s lokalizaci
profesiondlni?

e Je mozné srovndvat amatérskou lokalizaci hry s profesionalni lokalizaci
hry jako celek nebo jen nékteré jeji ¢asti?

e Je produkt amatérské lokalizace srovnatelny s produktem profesiondlni
lokalizace?

o Jaké kroky vedly ktomu, aby produkt amatérské lokalizace mohl,

pfipadné nemohl, byt srovnatelny s produktem profesionalni lokalizace?



2 Prehled literatury

Hlavnim zdjmem diplomové préce je pripadova studie, nicméné proces lokalizace ma
svlj teoreticky rdmec. V této Casti praci se tedy vénuji predstaveni teoretickych pristupu
autord, ktefi jsou vtéto oblasti aktivnimi badateli, a také zde definuji zakladni

terminologii oboru.

StéZejni casti prehledu literatury je vSak problematika lokalizace softwaru,
konkrétné pak lokalizace pocitacovych her. V téchto kapitoldch se vénuji tomu, co
lokalizace obnasi, jakd jsou specifika lokalizace pocitacovych her a jaké je postaveni
hernich lokalizaci v Ceské republice. N&sleduje ¢ast pojedndvajici o procesu
profesiondlni lokalizace, jak jej popisuje prekladatel ztohoto oboru, zabyvajici se
lokalizacemi profesné i akademicky. Tato cast slouZi jako predobraz a méfitko

k porovnani s amatérskou lokalizaci v pfipadové studii.

2.1 Vymezeni pojm0

Lokalizace je pojem pouZivany v mnoha odvétvich, ne pouze v translatologii. V obecné
roviné lokalizace, resp. lokalizovat, znamend ,umistit, mistné vymezit, omezit.“* V
oblasti lékafstvi pak oznacuje ,uréovani sidla chorobnych zmén v mozku a miSe z
pFiznak(, které se projevuji na pFistupnych ¢astech organismu.“? Akademicky slovnik cizi
slov obsahuje i definici lokalizace v oblasti vypocetni techniky, podle které je lokalizace

,PFizpGsobeni softwaru narodnimu prostfedi“.3

S ndrodnim prostiedim je spojen dalsi termin — locale. Esselink, s odkazem na
spolec¢nost LISA (Localization Industry Standards Association — dnes uz zanikla asociace
lokalizacnich spolec¢nosti), definuje lokalizaci jako jazykové a kulturni prizpUsobeni
produktu cilovému locale, kde bude produkt pouZivan a prodavan.* Locale tedy znadi

specifickou kombinaci geografického umisténi, jazyka a kédovani znak(. Pro ¢esky jazyk

! Lokalizace. Internetovd jazykovd pfiru¢ka [online]. 2017 [cit. 2017-05-03]. Dostupné z:
http://prirucka.ujc.cas.cz/?slovo=lokalizace

2 Sdruzeni pro Ottliv slovnik nauény, s. 1267.

3 Lokalizace. Internetovd jazykovd pfirucka [online]. 2017 [cit. 2017-05-03]. Dostupné z:
http://prirucka.ujc.cas.cz/?slovo=lokalizace

4 ESSELINK, Bert. A Practical Guide to Localization. Amsterdam: John Benjamins, 2000, s. 3.
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existuje jediné locale — to, které se pouZivd na Uzemi Ceské republiky, tedy cs_CZ.
Soucasti takového locale je orientace psani (zleva doprava, shora dol(l), zplsob zapisu
data a casu, oddélovani ciselnych radud, poutziti desetinného znaku, pravidla psani

velkych a malych znakd atd.

2.1.2 Oznaceni média her

Néktefi autofi, napt. Bernal-Merino nebo O‘Haganovad, se ve svych pracich a ¢lancich
zaobiraji otazkou, jak presné oznacovat studované médium. O’Haganova potom doddva,
Ze neexistuje shoda, co se jednotné terminologie ty¢e.> Nejéastéji proti sobé stoji
»pocitacovd hra” a ,videohra”, kdy se jedna o hru hranou na osobnim pocitaci, resp. hru
béZici na dedikované konzoli pfipojené k televizoru.® Jako vseobjimajici termin je
navrhovan , digitalni hra”, ktery neni jako predchozi dva odvisly od platformy a zahrnuje

tak mobilni, pocitadové, konzolové i automatové hry.’

Dnesni herni zafizeni, véetné mobilnich telefonl, si jsou svym vnitfnim
usporadanim velmi podobnd. Funguji na urcitém operacnim systému, ktery jim
umoznuje provadeét rlizné Cinnosti, a i po hardwarové strance si jsou podobné, ne-li
identické v pripadé konzoli a pocita¢d — maji procesor, operacni pamét i grafickou kartu.
Tim chci fici, Ze pro mou praci neni klicové, jestli budu mluvit o pocéitadové hre, videohte

Ci jen hre, a vSechna tato oznaceni budou na stejné urovni.

2.2 Teorie lokalizace

Vétsina autor(l, patfi mezi né i Esselink a Pym, zastavaji tezi, ze lokalizace je
jednou ze ¢tyr fazi v procesu prizpUsobeni produktu uZivateli nebo danému trhu. Dunne
fika, ze lokalizace mlze byt spravné a plné pochopena, pouze pokud se na ni nahlizi

v kontextu zbyvaijicich tfi procesu, kterymi jsou globalizace, internacionalizace a preklad.

> 0'HAGAN, Minako. Game Localization: Translating For the Global Digital Entertainment Industry.
Amsterdam: John Benjamins, 2013, s. 63.

6 RAESSENS, Joost a GOLDSTEIN, Jeffrey. Handbook of Computer Game Studies. Cambridge, Mass.: MIT
Press, 2011, s. xii.

7 KERR, Aphra. The Business and Culture of Digital Games: Gamework/Gameplay. Thousand Oaks, Calif.:
SAGE, 2006, s. 3.
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8 V lokalizaénim primyslu se pouZivd terminu GILT, ktery znadi, Ze se postupuje od
globalizace, pres internacionalizaci a lokalizaci aZ k prekladu (translation), a Ze jde o
provazané procesy, které na sebe postupné navazuji. Vtomto pojeti je lokalizace

soucasti globalni firemni strategie a s lokalizaci se po¢ita jiz od zacatku vyvoje softwaru.’

Dunne se tohoto konceptu drzi také, jen s tim rozdilem, Ze procesy za sebe fadi
v opacném poradi, tedy TLIG. Podle néj je to logické z toho dlivodu, Ze takové fazeni
presnéji reflektuje historicky vyvoj a to, jak si profesionalové v oboru zacali uvédomovat
dllezitost jednotlivych procesd v praxi, kdy zjistili, Ze ,transformovat” software
z jednoho jazyka do druhého neznamena jej pouze prelozit, ¢imz vznikla lokalizace.'?
Nasledné snahy o zjednoduseni procesu lokalizace daly vzniknout internacionalizaci a ta
zase vedla k zavedeni globalnich strategii, které maji za cil zefektivnit vyvojovy cyklus, ve

kterém vznikd nékolik jazykovych verzi zarover.!!

A¢ ma Dunne spravny pohled na véc, osobné se budu drzet poradi GILT, stejné
jako vétsina autor(, protoZe v pfipadé mé studie lokalizace navazuje na predchozi
procesy, které ji predchazeji nejen ¢asové, ale i systematicky. NeZ se dostanu k samotné
pripadové studii a detailnimu popisu jednotlivych ¢innosti v kazdém z proces(, povazuji

za vhodné zde obecné definovat, co koncepty v ramci GILT znamenaiji.

2.3 Koncept GILT

V predchozi ¢asti jsem zminil termin GILT. Jednotlivym konceptlim, které jej tvofi, se
vénuji v nasledujicich oddilech. Jsou zde definovany teoreticky i z toho dlvodu, Ze tyto

koncepty tvofily proces zkoumané amatérské lokalizace.

8 DUNNE, Keiran J. Introduction: A Copernican revolution: Focusing on the big picture of localization. In:
Perspectives on Localization. Amsterdam: Benjamins, 2006, s. 1.

% O'HAGAN, Game Localization, 2013, s. 89.

10 DUNNE, 20086, s. 4.

1 |bid., s. 5.
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2.3.1 Globalizace

Globalizace oznacuje ekonomicko-politicky proces, ve kterém dochazi ke smazavani
geografickych hranic. V uzsim smyslu globalizace znadi strategii, kdy se spolec¢nost
rozhodne expandovat na cizi trhy a jit vstfic dalSim zakaznikim. Zodpovidaji za ni Fidici
pracovnici z marketingovych a prodejnich oddéleni. Cilem globalizace je propagovat,
proddvat a podporovat produkt na mezindrodnich trzich. Soucasti toho je integrace

lokalizace na urovni celé spole¢nosti.

2.3.2 Internacionalizace

Vyvoj internacionalizace zacal na prelomu let osmdesdatych a devadesatych, kdy prace
na lokalizaci jednoho produktu do vice jazykovych verzi odhalily skutecnost, Ze urcité
kroky by lokalizaci mohly zjednodusit.'? Vysledkem procesu internacionalizace je tedy
produkt, ktery mize byt pouZit na jakémkoliv trhu a v jakémkoliv jazyce. V procesu jde
o oddéleni zdrojového kdédu programu od jazykovych, a také kulturnich, prvkd, tudiz
predchazi lokalizaci. Soucdsti internacionalizace je i zakomponovani potfebnych
znakovych sad pro pouzité jazyky. Jde o ¢innost, kterou provadi vyvojati a programatofri

softwaru.

Podle Pyma jde o nevhodné pouzity termin, protoze oblasti zdjmu nejsou narody
(,nations”) ale locale, a navrhuje napfiklad ,interlokalizace” nebo ,delokalizace”.
Nicméné ostatni profesionalové by tyto novotvary nepfijali, takze radéji prekousne uz

zaZity termin.t3

2.3.3 Lokalizace

Jak jiz bylo feceno, lokalizace je prizplsobeni, jazykové i kulturni, softwaru narodnimu
prostfedi. Soucasti toho je primarné preklad a adaptace — at uz textu, uZivatelského
rozhrani nebo doplrikové dokumentace. Lokalizace ale zahrnuje i znovu zakomponovani

vloZzeného prekladu do softwaru a nasledné testovani funkénosti, Upravu grafické

2 DUNNE, 20086, s. 4.
13 pYM, Anthony. The moving text: localization, translation, and distribution. Philadelphia: John
Benjamins Pub. Co., 2004, s. 30.
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podoby nebo rozvrzeni. Proto je nutné, nebo minimalné vhodné, aby méla lokalizace

projektového manazera, ktery na vse dohlizi a koordinuje.

2.3.4 Preklad

Pfeklad je textovy prevod zjednoho jazyka do druhého. Rozdil mezi prekladem a
lokalizaci je vtom, Ze preklad je jen jednou sloZzkou lokalizace. DalSimi jsou ty
vyjmenovany vySe — testovani apod. Nékteré lokaliza¢ni spolecnosti uvadi, ze rozdil
spociva v tom, Ze lokalizace obnasi také adaptaci obsahu, ktery by mél v cilové kulture,
resp. locale, mit stejny vyznam a konotace jako original. Pfeklad je podle nich doslovny
prevod origindlu, ktery nehledi na spravné pouziti idiomatickych spojeni nebo zptsob

zépisu Cisel, a drZi se tak starovékého pojeti této discipliny. 1*

Oproti tomu Esselink uvadi, Ze pti prekladu je tfeba, aby byl zdrojovy text presné
preveden do cilového jazyka s tim, Ze zvlastni pozornost ma byt vénovana kulturnim
nuancim a stylu. *> Bernal-Merino napfiklad za lokalizaci povaZuje proces, diky kterému
vznikne produkt odpovidajici jazykovym a kulturnim normdm, stejné jako normam

technickym a pravnim, v cilové zemi a jazyce.'®

Zastaralou teorii nékterych spole¢nosti budu ignorovat a budu se drzet pfistupu,
ze preklad a lokalizace se nelisi hloubkou jazykového prevodu, ale Sifi provedeni a
technickou narocnosti, pfipadné i tim, Ze lokalizace m(ize zasahovat do nejazykovych

Casti — grafické podoby nebo vzhledu postav.

14 Translation vs Localization 101. Morningside Translations [online]. 2017 [cit. 2017-05-03]. Dostupné z:
https://www.morningtrans.com/translation-localization-101/

BENSON, Emily. Basics: Translation vs. Localization. Gengo [online]. 2014 [cit. 2017-05-03]. Dostupné z:
http://blog.gengo.com/translation-vs-localization/

15 ESSELINK, 2000, s. 4.

16 BERNAL-MERINO, Miguel A. On the Translation of Video Games. JoSTrans: The Journal of Specialised
Translation [online]. 2006, (6), 22-36 [cit. 2017-05-03]. Dostupné z:
http://www.jostrans.org/issue06/art _bernal.php
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2.4 Lokalizace softwaru a her

Lokalizace her je totoZna s lokalizaci softwaru v nékolika aspektech, které vychazeji
z faktu, Ze v obou pripadech jde o preklad textovych rfetézcd umisténych ve zdrojovém

kédu programu. Tudiz je tfeba texty z kddu extrahovat a poté zase vlozit zpét.

Lokalizace nedava prekladateli naprostou svobodu, protoZe podobné jako tfeba u
titulkovani, i zde existuje omezeni délky jednotlivych fetézcl, které maji svlij presné
vymezeny prostor. Jde o omezeni odvijejici se od prvk( v grafickém rozhrani, kam patfi
okna pro popisky, informace pro hrace, rady, instrukce apod. Idedlné by mél proces
internacionalizace zajistit, aby se delsi text dokazal vhodné naformatovat — zmensenim
velikosti pisma nebo rozdélenim na vice fadkud. Nebo Ize upravit uZivatelské rozhrani tak,

aby se prizpUsobilo délce retézce.

Nejsnadnéjsi feSeni nabizi Chandlerovdl’, kterd se fidi pravidlem, Ze texty
prelozené z anglictiny jsou vétsSinou o tretinu delsi, tudiz staci ponechat okolo originalu
vice volného mista. Ne vidy se béhem vyvoje na tato opatieni mysli a v nékterych hrach
maji texty stanovenou fixni délku a mohou byt jen jednoradkové. V takovém pfipadé
musi prekladatel disponovat kreativnim talentem, protoze nejlakavéjsi strategie

pouzivani zkratek zhorsuje srozumitelnost textu.!®

O’Haganova a Mangironova®® uvédi dal3i podobnosti. Prvni je podobny vyvojovy
cyklus, ve kterém lokalizaci idedlné predchazi internacionalizace a pred vydanim finalni
verze probéhne kontrola kvality. Druhou je potom pfijeti modelu sim-ship (simultaneous
shipment) za standard v lokalizaénim primyslu. Pokud spole¢nost tento model prijme
za svlj, dojde k vydani vSech jazykovych verzi najednou, resp. v rozpéti dni, protoze data
vydani v jednotlivych regionech se mohou lisit. V takovém pripadé prekladatelé pracuji
s neustale se ménicim produktem, nékteré jeho ¢asti se méni nebo odstranuji a dalsi

zase pridavaji, ke kterému navic nemaji vzdy k dispozici potfebny kontext.

17 CHANDLER, Heather Maxwell. The Game Localization Handbook. Hingham, Mass.: Charles River
Media, 2005, s. 9.

18 MANGIRON, Carmen a Minako O'HAGAN. Game Localisation: Unleashing Imagination with 'Restricted'
Translation. JoSTrans: The Journal of Specialised Translation [online]. 2006, [cit. 2017-05-03]. Dostupné
z: http://www.jostrans.org/issue06/art ohagan.php

19 1bid.

15


http://www.jostrans.org/issue06/art_ohagan.php

Prestoze prioritou lokalizace musi byt jak u softwaru, tak u her, funkénost,
lokalizace her musi byt zaroven také kreativni a originalni, protoze primarnim ucelem
hry je bavit. O’Haganovd a Mangironova tedy, s odkazem na dalsi autory, navrhuiji, aby
standardy vzeslé z lokalizace softwaru nebyly automaticky pfevadény na lokalizaci her,
kde si jednotlivé Zanry, ptipadné i tituly, Zadaji odliSny pfistup pro zachovani své

jedine¢nosti.?°

Software obecné, nejen hry, pouzivd systém proménnych. Tyto proménné
zastupuiji ¢isla, jména nebo ndzvy, napf. jméno hrace nebo pfedmétu, a jsou pouzivdna
spolecné s dalsSimi proménnymi a béZznym textem. Je d(lleZité pochopit jejich funkci ve
véteé, jaké slovo a slovni druh zastupuji a podle toho je ve vété usporadat. Mohou mit

nasledujici podobu:
o %s koupil %d %s za %d dolar.

V takovém pfipadé prvni proménnd %s nahrazuje jméno postavy, %d znaci
mnozstvi zakoupenych predmétl %s a %d je jejich cena. Ve hie tedy véta mlze vypadat

nasledovné:
e Tom koupil 5 nozl za 5 dolaru.

V jazycich, mezi které patfi i ¢eStina, mohou takové proménné predstavovat
problém, protoze jazyk pracuje s rliznymi pfiponami podle padl nebo cisel, pfidavna
jména se méni podle rodu podstatného jména apod. Proto je tfeba vétu preorganizovat
tak, aby i po dosazeni proménnych pUsobila pfirozené. Také je dlilezité proménnou nijak
nemeénit a zachovat jeji formu, protoze v opacném pripadé se namisto textu zobrazi jen

souhrn znaka.

N s Ay

OGOLNY POSTEP: %s1

Obrazek 1 — ptiklad chybného zobrazeni proménné

20 MANGIRON, Carmen a Minako O'HAGAN, 2006.
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2.4.1 Predstaveni videoherniho primyslu

Videoherni priimysl je, co se obratu tyce, nejvétsim zdbavnim pridmyslem na svété. A¢
vroce 2016 stagnoval?!, v pfedchazejicich letech vidy rostl miniméalné o jednotky
procent a celosvétovy obrat v roce 2015 ¢inil 91,5 miliardy dolar?.?? To je vice, nez kolik
vydélal hudebni nebo filmovy primysl za stejné obdobi, pfipadné i obé odvétvi
dohromady. Nejvétsimi trhy jsou jednoznaéné Cina a Spojené staty americké, pfipadné
jesté Japonsko, ale zanedbatelné nejsou ani trhy v Némecku, Francii, Spanélsku, It4lii,

Rusku nebo Brazilii.

VétSina vysokorozpoctové herni produkce vsak vznikd ve dvou jazykové
odlisnych regionech — Spojenych statech a Velké Britanii a vJaponsku.?* Jednim
z ndstroju, ktery mdZe mit a ¢asto i ma pozitivni vliv na prodej her v dalsich teritoriich?4,
je pravé lokalizace a z toho divodu musi byt pojata spravné a systematicky, protoze se
jednd o velikou pfrileZitost, tak zaroven i riziko. Lokalizace je totiz dlouhy a ¢asoveé i
finanéné narocny proces, ktery zacina jesté pred samotnym zacatkem vyvoje hry, pfip.

softwaru.

2.4.2 Specifika lokalizace pocitaovych her

Videohry jsou velmi rozmanité médium, které maze mit mnoho raznych podob. Stejné
tak rozmanitd je i jazykova stranka her, kdy vedle sebe mohou existovat literarni texty
(napt. ve formé knih zakomponovanych do hry, at uz fikénich nebo skute¢nych), hudba,
basné, titulky ve filmovych sekvencich, dabing, informacni tabulky a popisky nebo
manudly. Ve hrach se ¢asto objevuji encyklopedie, nejcastéji tedy v historickych hrach,
ale maze jit i o souhrn informaci ze sci-fi nebo fantasy svéta, ve kterém se hra¢ dozvi

dopliujici informace o postavach, mistech, rasach, plavidlech nebo mytologii. V tomto

21 CALVIN, Alex. Amazon: 'It's been a challenging year for games retail'. MCV UK [online]. Londyn:
NewBay Media, 6. 10. 2016 [cit. 2017-05-02]. Dostupné z: https://www.mcvuk.com/news/read/amazon-
it-s-been-a-challenging-year-for-games-retail/0173494

22 Newzoo’s Top 100 Countries by 2015 Game Revenues. Newzoo [online]. Amsterdam, 2015 [cit. 2017-
05-02]. Dostupné z: https://newzoo.com/insights/articles/newzoos-top-100-countries-by-2015-game-
revenues/

2 0'HAGAN, Game Localization, 2006, s. 86.

24 |bid., s. 111.
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ohledu existuje podoba s literarnim prekladem, kde prekladatelé také Casto pracuji

s novotvary a maji volnou ruku v tom, jak si s nimi poradi.

Nemalé mnoZstvi her vychazi z jiz existujicich dél, at uz je predlohou komiks, film,
kniha nebo napftiklad stolni hra. Zde je kreativita naopak na Skodu a prekladatel je svazan
predlohou, proto je tfeba provést dukladnou resersi zdrojového materidlu v daném
jazyce. Bernal-Merino® doddava, Ze fanouskovskd zakladna ma konkrétni ocekavani
tykajici se mluvy obyvatel apod. Pokud se jejich ocekavani nenaplni a preklad bude
prehlizet predlohu, riskuje tim vydavatel nespokojené fanousky, coz maze vyustit v nizsi

prodejni Cisla, pfipadné se horsi prodejnost projevi az pri vydani pokracovani hry.

Kazda hra ma také své nastaveni. V nékterych je detailnéjsi a umoznuje nastaveni
pokrocilych funkci, v jinych Ize upravit jen zakladni parametry. Dnes je ale trendem davat
hrac¢i a zakaznikovi co nejvétsi moznost volby, tudiz je mozné si vybrat z nespoctu
nastaveni tykajicich se grafiky a zvuku. Terminy pro né jsou dnes jiz ustdlené a je proto

tfeba, aby je prekladatel pouZival spravné.

A jak je z této Casti zfejmé, je vice neZz Zadouci, aby prekladatel her dokdzal
pracovat s rlaznymi styly jazyka podle toho, jak si to situace zada. Je zjevné, Ze pro
preklad velkolepé fantasy hry jsou potfebné jiné znalosti nez pro preklad leteckého nebo
zavodniho simuldtoru, plného technickych termind, a jiné zase pro sportovni simulace.
Bernal-Merino?® Fikd, Ze nejlepsi prekladatelé jsou jako chameleoni, ktefi dokdzi ménit
jazyk podle toho, jak si to kontext vyZaduje. Zaroven by prekladatel mél znat herni

prostredi a béZné pouZivané fraze a nepsana pravidla.

Hry jsou oproti jakémukoliv jinému médiu vyjimecné svou interaktivitou a
nelinearitou. Kniha nebo film maji pevné dany pribéh odvijejici se od zacatku do konce.
Ve hrach zilezi jen na hradi, kdy dojde, nebo naopak nedojde, k uréité Cinnosti. A¢
existuji pribéhové velmi svazané hry, které nedovoluji sejit z predem nalinkované cesty
a jejich pribéhova interaktivita je tak jen minimalni, takZze rGzni hraci dostanou ve

vysledku velmi podobny zazZitek, nemalé mnoistvi her je naopak velmi nelinedrni a

25 BERNAL-MERINO, Miguel A. Challenges in the translation of video game. Revista Tradumatica:
Traduccié i Tecnologies de la Informacid i la Comunicacio [online]. 2007, (5) [cit. 2017-05-03]. Dostupné
z: http://www.fti.uab.es/tradumatica/revista/num5/articles/02/02art.htm

26 |bid.
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dialogy a pfibéh v nich jsou velmi vétvené. Vyjimkou nejsou ani odlisné pribéhové konce
odvijejici se od zplsobu hrani. Dusledkem toho je zdazZitek kaidého hrace velmi
individualni a jeden se tak mUzZe setkat s texty, ktery druhy neuvidi ani po del$i dobé

hrani a naopak.

Tento fakt md dvoji dopad na lokalizaci. Prvnim je tzv. fragmentace textu, jak jev
pojmenoval Bernal-Merino.?” Textové Fetézce ve zdrojovém kddu za sebe nejsou vidy
fazeny chronologicky a kazda ¢ast dialogu nebo instrukci se mizZe nachazet na jiném
misté v kédu hry. Prekladatel tak pracuje jen s Utrzky, které k sobé musi poskladat.
Fragmentace textu ma poté dopad i na kontrolu a testovani lokalizace. Pokud ma byt
kontrola kvality ddkladna, jedna se v pfipadé nelinedrnich her o ¢asové velmi narocny

proces, kdy je potieba zkontrolovat veskeré mozné kombinace.

Testovani lokalizace ma za cil také opravit chyby, které vznikly pfi prekladu
naslepo. Prekladatelé totiz v pfipadé oficidlnich lokalizaci pracuji jen stextem, bez
znalosti hlubsiho kontextu. Oficiadlni lokalizace probihaji zaroven s vyvojem hry, ke které
nemaji prekladatelé pfistup. Tim dochdzi ke stylistickym nepfesnostem nebo
gramatickym chybam, napf. pti neznalosti pohlavi postavy. Dopad prekladu naslepo se
da snizit rlznymi zpUsoby. Naptiklad tim, Ze vyvojafi k textu dodaji i vysvétlujici
poznamky, pfipadné tim, Ze si prekladatel doplnujici informace vyzada sam. Posledni
moznosti je poté jizzminéné testovani, které ale ne vidy dokaZe odstranit vSechny chyby
a nepfesnosti, jako v pfipadé hry Last of Us?® nebo jinych profesiondlnich lokalizaci, které
&ast publika vnima jako negativni.?® Tento bod se ale tyka primarné oficidlnich lokalizaci,

protoze ty amatérské vznikaji az po vydani hry, kdy je veskery kontext k dispozici.

Preklad her se od jinych druhl prekladl lisi také objemem textu. U pribéhové
bohatych her nejsou vyjimkou stovky az tisice stran textu. The Elder Scrolls V: Skyrim
obsahuje pres 3000 stran textu, Zaklinac¢ 3 zabral ptes 2000 stran a v Pillars of Eternity

se jednalo o necelych 700 tisic slov. Znamena to, Ze lokalizace takovychto her nejsou

27 BERNAL-MERINO, Miguel A. Challenges in the translation of video game. 2007. Dostupné z:
http://www.fti.uab.es/tradumatica/revista/num5/articles/02/02art.htm

28 FUKA, Frantisek. Videohra: The Last of Us - 80%. FFFILM [online]. Praha, 20. 7. 2013 [cit. 2017-05-02].
Dostupné z: http://www.fffilm.name/2013/07/videohra-last-of-us-80.html

29 preklady her — pfekladédm, ale nepouzivam. T'Salina zpovédnice [online]. 2015 [cit. 2017-05-02].
Dostupné z: http://t-sal.blogspot.cz/2015/05/preklady-her-prekladam-ale-nepouzivam.html
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projektem pro jednotlivce, ale pro celé tymy. V pfipadé simultanniho vydani rdznych
jazykovych verzi jsou vSichni zd¢astnéni pod ¢asovym a pracovnim tlakem, ktery lze snizit

tim, Ze na lokalizaci dohlizi nékdo se znalostmi projektového a time managementu.

2.4.3 Lokalizace her jako termin v CR

Timto se dostavam k tomu, jak je v ¢eském prostredi pouZivan termin lokalizace ve
spojeni s hrami. Mnou sledovand amatérskd lokalizace se nikde jako lokalizace
neoznacuje. PouZiva se pouze vyrazu preklad nebo cestina, coZz se da brat jako
zkracenina z ,Ceska lokalizace”. | web, sdruZujici rGzné fanouskovské lokaliza¢ni
projekty, véetné toho k Pillars of Eternity, se jmenuje Preklady her a o lokalizaci na ném
neni ani zminka.3® DGvodem bude neznalost problematiky, pfipadné i nechut nebo
strach pouzivat odborny termin. Lokalizaci na svych webovych strankach uvadi tuzemsti
vydavatelé her, ktefi na prebal hry pfipoji informaci, jestli se jedna o ¢eskou verzi. Stejné
tak stranky prodejct her informuji o lokalizaci jednotlivych her, i kdyZ obchod Xzone je
v pouzivani terminu rozpolceny, protoZze v Sabloné uvnitf hlavi¢ky kazdé hry je polozka
lokalizace, ale v pfipadé, Ze si obchod zaplati exkluzivni lokalizaci, informace v textu

hovofi o prekladu a cestiné.

O lokalizaci spravné mluvi i v nékterych hernich médiich.3! V jednom takovém
¢lanku autor zminuje fakt, ze ,mnozi hovofi o lokalizaci pouze jako o prekladu ¢i dokonce
o0 ,&estinach”.“32 Jde sice jen o slovi¢kareni, ale poukazuje na skute¢nost, 7e spoleénost
kolem her sice vi, co lokalizace znamen3, nebo spiSe jak vypada vysledek lokalizace, ale
uz si nejsou védomi toho, co cely proces obnasi. Autofi amatérskych lokalizaci tak svou
praci prezentuji jako néco blizS§iho béZznému ¢lovéku, kdy nepouzivaji ciziho terminu, ale

na druhou stranu tim degraduiji lokalizaci na pouhy pfeklad.

30 0 n3s. Preklady her [online]. 2016 [cit. 2017-05-02]. Dostupné z:
https://prekladyher.eu/napoveda/onas/

31 BIGAS, JiFi. Pro¢ konzolové hry neuméji Eesky? Hrej [online]. Praha: Xzone, 28. 10. 2010 [cit. 2017-05-
02]. Dostupné z: http://www.hrej.cz/clanky/lokalizace-na-konzolich-pocesku-3334/

32 SCHUBERT, Vojtéch. TEMA: Jak se prekladaji hry do &estiny? Eurogamer.cz [online]. Praha, 20. 10.
2013 [cit. 2017-05-02]. Dostupné z: http://www.eurogamer.cz/articles/tema-jak-se-u-nas-prekladaji-

hry-do-cestiny
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2.4.4 Davody k lokalizaci her

Lokalizace je prostfedek, ktery dokaze dostat produkt spolec¢nosti k vétSimu publiku. Pro
vétSinu zahrani¢nich spolecnosti jsou svétové trhy dulezitou polozkou pfijmG a
lokalizace umoziuje prijmy v téchto oblastech jesté navysit. Pro zdkazniky je potom
pohodli spojené s praci v jejich jazyce pfednéjsi nez cena produktu.®® V nékterych
pfipadech, konkrétné ve Francii, lokalizaci nafizuje zakon, tzv. Toubonlv zakon, ktery
ukladd povinnost lokalizovat zahrani¢ni software, ktery ma byt ve Francii distribuovan.

Obdobny zdkon existuje i v Québecu, kde je francouzstina ufednim jazykem.

To jsou ale jen vyjimky a rozhodnuti o lokalizaci se fidi nékolika faktory, z nichz
nejdulezitéjsi je ten financni. Musi tedy existovat dostatecné velkd poptdvka po
lokalizaci, kterd zajisti ndvratnost lokalizace. Dietz3* doplfiuje dalsi ekonomicky faktor
lokalizace. Vyvoj her je financné velmi nakladny, rozpocty velkorozpoctovych her se
pohybuji v fadech desitek i stovek miliont dolar(, a lokalizace je zpUsob, ktery dokdaze

spole¢nostem tyto naklady ¢astecné ziskat zpét.

Lokalizace muZe fungovat i jako konkurencni vyhoda, ¢imZz si spolecnost u
zdkaznikl vytvori lepsi obraz. Nebo muizZe jit o strategické rozhodnuti, jak dodava
Woodova®, jako v pfipadé spole¢nosti Sony, ktera lokalizovala hry do portugalstiny se
ztratou v nadéji, Ze se toto rozhodnuti projevi nardstem prodejd hernich konzoli.
V takovych pfipadech neni primarni kratkodoby zisk, ale rozvoj pozice na trhu, ktery

v dlouhodobém méfitku mlze vést k vysSim ziskam.

Pokud jde o jazyky, do kterych se nejcastéji lokalizuje, patfi do nich skupina
jazykQl FIGS — francouzstina, italStina, némcina, Spanélstina. Zdrojovym jazykem je
nejcastéji angli¢tina nebo japonstina, podle toho, kde hra vznikd. Hry z Japonska maji
navic anglickou lokalizaci, a naopak ty zapadni maji lokalizaci anglickou. Japonstina
potom spoleéné s korejstinou a €indtinou spadd do skupiny CJK. Cina v roce 2015 poprvé

predbéhla Spojené staty americké na pozici svétové jednicky v pfijmech z videoher.

33 Why localize? GALA Global [online]. Seattle [cit. 2017-05-02]. Dostupné z: https://www.gala-
global.org/industry/language-industry-facts-and-data/why-localize

34 DIETZ, Frank. Issues in Localizing Computer Games. In: Keiran J. DUNNE. Perspectives on Localization.
Amsterdam: Benjamins, 2006, s. 125.

35 WOOD, Vanessa a RANYARD, Dave. Sony Computer Entertainment Europe interview. JoSTrans
[online]. 2009 [cit. 2017-05-03]. Dostupné z: http://www.jostrans.org/issuell/int_sony ent.php
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Cinsky herni trh je viak stale svazany fadou zakonnych omezeni a kulturnich rozdil(,
takZe vstup na toto Uzemi vyZaduje spoluprdci s mistnim partnerem. Japonsko a Jizni

Korea jsou zase zemé s vyspélou herni kulturou, které patfi mezi nejvétsi svétové trhy.

Zaroven ale rostou dalsi trhy a herni spole¢nosti na né chtéji expandovat, tudiz
na vyznamu v poslednich letech ziskava lokalizace do brazilské portugalStiny nebo
polstiny. Rusko je jednoznaéné nejvétsim vychodoevropskym trhem, ktery je specificky
zamérenim na hry pro osobni pocitace a cenovou politikou. Samostatnou kapitolou je
potom Indie, ktera byla v roce 2015 nejrychleji rostoucim trhem, ale zarover je to zemé
mnohojazy¢nd, kde je na prvnim misté segment mobilnich her s nizkym primérnym

vynosem na zakaznika.

Ceska republika je na prvni pohled lakavym trhem, ktery v poslednich letech
neustdle roste tempem pres 5 % rocné. Podle prlizkumu evropské herni asociace ISFE
hraje hry 56 % Cechtl a 37 % z nich si hry kupuje nebo jinym zpGsobem za hry plati.
Jazykova vybavenost obyvatel je zde na velmi nizké drovni, jak potvrzuje zajem o
amatérské lokalizace a lokalizace mdzZe byt i jednim z dlvodu pro koupi hry.3¢ Zaroveri
ale plati, 7e Ceska republika je maly trh s nizkou kupni silou a fadi se mezi zemé jako

Madarsko nebo Recko, co se ro¢niho obratu v hernim pramyslu tyce.

O poctu prodanych kus( jednotlivych her se verejné neinformuje, leda v pfipadé
velmi Uspésnych titull, jako napfiklad v roce 2007 vydany Zaklinac, ktery se s 10 tisici
nékolik podobné uspésnych her (Mafia Il, Battlefield 3, Grand Theft Auto V, Skyrim),
které dokazaly prodat desitky tisic kus(, ale jde jen o par vyjimecénych pripadd. Vétsina
herni produkce dosahne na prodeje v fadu jednotek tisict a lokalizace hry tak neni pro
mistniho distributora ¢astokrat ekonomicky zajimava. Jedna se totiz o finanéné nakladny
proces. Primérna &astka za Ceskou lokalizaci se pohybuje mezi 200 a 500 tisici korun3’ a

z toho dlvodu vznikaji lokalizace jen pro hry s nejvétSim ekonomickym potencidlem.

36 Jak nakupujete videohry? Vyplrito.cz [online]. Praha, 2008 [cit. 2017-05-02]. Dostupné z:
https://www.vyplnto.cz/realizovane-pruzkumy/jak-nakupujete-videohry/

37 SCHUBERT, Vojtéch. TEMA: Jak se prekladaji hry do &estiny? Eurogamer.cz. Dostupné z:
http://www.eurogamer.cz/articles/tema-jak-se-u-nas-prekladaji-hry-do-cestiny
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2.5 Proces profesionalni lokalizace

Nasledujici kapitola se vénuje tomu, jak vypada proces lokalizace v pfipadé, Ze probiha
profesiondlni a oficidlni cestou. Ma prace se sice tykd amatérské lokalizace, ale pro
moznost srovnani jsem se do ni zahrnul i tento proces, na ktery se v pfipadové studii

amatérské lokalizace odkazuiji.

Tento proces je velmi dlouhy a mGzZe probihat dvéma ridznymi zplUsoby podle
toho, jaké subjekty jsou jeho soucasti. Nicméné na zacatku vzdy stoji vyvojarska firma,
pripadné jednotlivec, kterd je zodpovédnad za ndvrh hry, jeji naprogramovani, vytvoreni
grafickych modelu a dalSich soucasti. Pfes pfedprodukéni a produkéni fazi dojde k vydani
hry, po kterém nasleduje post-produkce v podobé poskytovani podpory a vydavani

opravnych balika.

Vyvojar mlze byt bud nezdvisly, tedy bez podpory velkého vydavatele, nebo je
naopak financovan vydavatelskou spolecnosti, kterd ma na podobu hry vétsi ¢i mensi
vliv. Vydavatel zodpovidd za marketing, distribuci a fyzickou vyrobu disk(l a také za
lokalizaci. Velké vydavatelské spole¢nosti maji také mistni pobocky, které prebiraji
funkce vydavatele na svém Uzemi. To je pravidlem v zemich zapadni Evropy a na dalSich
velkych trzich. V Ceské republice maji takové zastoupeni spoleénosti Sony a Microsoft a

donedavna také Electronic Arts.

Pokud se tedy jedna o mensi trhy, kam spadd i Ceska republika, do hry vstupuje
treti subjekt, kterym je mistni vydavatel, nékdy také distributor. Ten od globalniho
vydavatele zakoupi licenci, ktera mu umozni hru prodavat na zvoleném uzemi nebo trhu.
V ptipadé ceskych distributor( je to i Slovensko, kde maji vSichni cesti distributoti své
zastoupeni. Mistni distributor prebira propagaci titulu, stejné jako distribuci, prodej a
podporu. V tomto pripadé také rozhoduje o lokalizaci. Rozhodovani o lokalizaci je, jak jiz
bylo feceno, otazka financni, ale miZe jit i o strategické rozhodnuti, kdy je pfipustné mit

v kratkodobém métitku ztratovy produkt.

Globalni vydavatel plsobi jako prostfednik mezi vyvojafi a distributorem, hlavné
béhem komunikace tykajici se lokalizace. Pfes prostiednika putuji texty od vyvojare

k distributorovi na lokalizaci a opacnym smérem uz lokalizované texty, které maji byt
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zakomponovany do hry. Vyvojari poté distributorovi dodaji rozpracovanou verzi hry, ke

které muze mit distributor ptripominky tykajici se chyb a technickych problém.

Pre-Localization Development of original game {«—{ Internationalization

!

1 Localization kit [———_

Localization (post-gold) Localization (sim-ship)

h

Familiarization

Translation \. /

Translation

'

Editing

h

Voice-recording

h 4

Post-Localization

Integration of target versions
(first playable alpha)

l

Quality assurance & debugging

r |
(beta testing, pre-master, submission to —"1: If not d :
ratings board, release candidate) ! approve !

ki J

Submission of release candidate to third-
party publisher (gold master)

¥

Production

'

Distribution

Obrézek 2 — struktura profesionalniho lokalizaéniho procesu3®

38 O'HAGAN, Game Localization, 2013, s. 129.
24



Lokalizaéni proces ma stejné jako proces vyvoje her tfi faze — predprodukéni,
produkéni a post-produkéni. Chandlerovd je oznacuje jako pfipravnou, produkéni a

zdvére¢nou®, O’Haganova zase jako predlokaliza¢ni, lokalizaéni a postlokalizaéni.*°

2.5.1 Predlokaliza¢ni faze
Prvni faze probiha jak u vyvojaru a vydavatele, tak u distributora. Distributor se v této
chvili rozhoduje, jestli titul vyda slokalizaci, nebo jej ponecha v anglictiné.

V rozhodovani hraji roli faktory*!, mezi které patfi nasledujici:

e Soucasna popularita zanru a herni znacky
e Potencidl lokalizace zvysit prodeje
e Rozsah prekladu, vypocet nakladu, ¢asovy plan

e Zajem a schopnost distributora zhotovit lokalizaci

Schubert dale dodava, Ze v predprodukci se kromé naplanovani projektu, véetné
rozpoctu a termind, vybiraji i pracovni postupy a pracovnici — prekladatelé, korektofi a
testefi lokalizace. Vyhodou u téchto pozic je také znalost herni tématiky (napf. vojenstvi,
historie nebo techniky), v pfipadé pokracovani herni série se distributor snazi pracovat
se stejnymi prekladateli jako u minulych dild.*?> Délka pfedprodukéni faze se odviji i od
rozsahu a velikosti hry. O lokalizaci hry mensiho rozsahu muze byt rozhodnuto béhem
chvile, zatimco u her vétsich, produkénimi hodnotami i mnoZstvim textu, muze

pFedprodukce trvat i nékolik dni, jak uvadi Schubert.*?

2.5.1.2 Internacionalizace hry
U vyvojarl se v prvni fazi pripravuje technicka stranka hry. V této fazi probiha

internacionalizace, tedy pfizpUsobeni hry pro lokalizaci. To zahrnuje oddéleni text(i od

39 CHANDLER, 2005, s. 18.

40 O'HAGAN, Game Localization, 2013, s. 129.

41 SCHUBERT, Vojtéch. Hezky &esky. LEVEL. Naked Dog, 2014, (239), s. 70.
42 |bid., s. 70.

43 1bid., s. 70.
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zdrojového kédu, pfipravu uzivatelského rozhrani pro Skdlovani dle délky retézce,
pfidani podpory znakovych sad a také formatovani Cisel a dat. Nékteré hry ddvaji hraci
moznost vytvofit si vlastni postavy a v takovém pripadé by méla existovat moznost
vybrat si z nékolika riznych etnik a ndrodnosti.** Tyto Gpravy je mozné provést i pozdéji,

ale takovy krok ma za nasledek komplikovanéjsi a nakladnéjsi lokalizaci.

YT

postupy, které jim praci v pfedprodukéni fazi usnadnuji. Pro vyvoj pouZzivaji engine, ktery
ma v sobé integrované nastroje pro spravu lokalizace. Pfesto existuji pripady, kdy pfi
vyvoji podpora nékteré soucasti odpadne, jako tomu bylo u jednoho roc¢niku fotbalové
hry FIFA, kde musela byt priddna podpora ceskych znakl, prestoZze v rocniku
predchazejicim jiz byla.

Od vyvojare putuji texty k prekladu v lokaliza¢ni sadé, tzv. lockitu (localization kit).
Lockit obsahuje veskeré texty a soubory uréené k prekladu, a navic je doplnén i o
informace, které maji minimalizovat mnozstvi chyb a kompenzovat to, Ze prekladatelé
nemaji pfistup ke hie. O‘Haganova Fika*, Ze obsah lockitu se lisi pfipad od pfipadu a
odviji se od zkusenosti a povédomi vyvojari o lokalizaénim procesu, a dodava, Ze idealné

by mél lockit obsahovat nasledujici:

e Obecné informace o projektu — instrukce k prekladu, terminy odevzdani,
informace o kontaktni osobé, potfebné nastroje

e Informace o hie — popis pfibéhu a postav, navod pro prichod hrou, poznamky
objasnujici kontext

o Referenéni materialy — glosare s terminologii pouzivanou vyrobci konzoli

o CAT nastroje a doplnkovy software, pokud je k lokalizaci potreba

e Zdrojovy kdd — pokud za integraci lokalizace do hry zodpovida distributor

e Soubory k ptekladu — vSechny textové, grafické nebo zvukové soubory uréené

k prekladu

Podoba lockitu neni nijak standardizovana a v praxi jsou castéjsi jen strohé lockity,

obsahujici soubory s textem k prekladu, které byvaji doplnény o kratké popisky nebo

44 CHAN DLER, 2005, s. 5.
4> 0'HAGAN, Game Localization, 2013, s. 119.
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poznamky typu jméno postavy, jak se shoduji Schubert® i Petr(%’, ktefi dodavaji, Ze jisty

standard je dodrzovan alespon v ramci jedné vyvojarské spole¢nosti.

Po prijeti lockitu jej lokalizacni manaZer musi zkontrolovat a pfipravit k prekladu,
napriklad prevést ze zakddovaného souboru do snadnéji ptistupného textového
souboru. Na zdkladé mnoiZstvi textu k pfekladu a planovaného terminu dokonceni
potom vytvori prekladatelsky tym a jednotlivym cleniim tymu soubory rozesle. Tim

zacind druha faze — produkéni nebo lokalizaéni.

2.5.2 Lokalizac¢ni faze

Ve druhé fazi tedy probiha preklad soubord, a jelikoZ jde o tymovou cinnost, je tfeba
zajistit konzistentni pouzivani vyraz(. Vznikaji tedy glosare obsahujici jména postav,
mist, pfedmétl apod. O jejich sprdvu se stara lokalizacni manazer, ktery kromé
organizace prekladatelského tymu a komunikace s vyvojari také predbézné kontroluje
jiz preloZené texty. Vyvojari mezitim na hie stale pracuji a posilaji k pfekladu dalsi texty,
které mohou byt oproti plvodnim verzim pozménéné, rozsifené nebo naopak zkracené.
Jak uvadi Petri*, zaleZi jen na vyvojafi, kdy a v jaké podobé tyto texty zasle a jestli
usnadni lokalizatnimu manaZerovi praci vyznacenim zmén. Komunikace s vyvojafi

probihd online, stejné jako mezi jednotlivymi prekladateli a manazerem.

2.5.2.1 Faze prekladu

Pfekladatelé se béhem své prace setkdvaji s prekazkami, popsanymi v kapitole 2.4.2
Specifika lokalizace pocitacovych her. Patfi mezi né slepy preklad bez znalosti kontextu,
fragmentace textu spojenad s nelinearitou her, omezeni délky Ffetézcl, prace
s proménnymi a rdznymi druhy textd a styld. Mimo to jsou prekladatelé také v ¢asové

tisni, kdy musi béhem kratkého ¢asového Useku prelozit velké mnozstvi textu.

46 SCHUBERT, Vojtéch. Video Game Localization Process in the Czech Republic. Brno, 2013. Diplomova
prace. Masarykova univerzita, s. 63.

47 pETRU, Jifi. Video Game Translation in the Czech Republic — from fan era to professionalism. Brno,
2011. Diplomova prace. Masarykova univerzita, s. 50.

48 |bid., s. 51.
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2.5.2.2 Faze korektury

Pfeklad je dokoncen, jakmile lokaliza¢ni manaZzer obdrzi preloZzené vsechny texty. Ty
nasledné spoji dohromady a po ¢astech je preda korektordm. Role korektor( je stejna
jako u jinych prekladd. Opravuji preklepy, diakritiku, gramatické i vyznamové chyby, a
protoZe preloZzené texty pochdzi od nékolika prekladatel(l, sjednocuji jejich styl. Také
hledaji a odstranuji interference z anglictiny, at uzZ se jedna o anglicismy nebo prebirani
vétné stavby. Ddle dohliZi na dodrZovani terminologie, a pokud byl pfi pfekladu pouZzivan
glosar, ujisti se, Ze prekladatelé se drzeli termint z néj. Po korekture projektovy manazer
texty zkontroluje. Zajimda jej pfi tom technickd stranka — formatovani. Pokud je
v poradku, prevede soubory zpét do puivodniho formatu, aby bylo mozné je vlozZit do
hry.*® Ty nasledné odesle vyvojarim, ktefi je vloZi do testovaci verze hry s lokalizaci,
pfipadné tento krok provede lokaliza¢ni manaZzer sdm, pokud k tomu ma potiebné

nastroje.

2.5.2.3 Faze testovani

Dalsim krokem je tedy testovani. To je jedine¢na faze, kterd u jinych druh( prekladu neni
pfitomna. Oproti korektorim uz testeri maji k dispozici hru a potfebny kontext, takze
jde o nejdllezitéjsi soucdst kontroly kvality, kterd v nékterych pfipadech i supluje
korekturu. Chandlerova®® uvadi, Ze testovéni probihad ve dvou rdznych oddélenich, kdy
jedno se zaméruje na kontrolu jazykovou a druhé prohlizi, jestli se po lokalizaci
neobjevily nové chyby technického razu. V Ceské republice je praxe takova, e existuje
jen jedna skupina testerd, kterd ma na starosti kontrolu obou prvkd. Schubert®! potom

testovani déli na jazykové, funkéni a technické.

Jazykové testovani funguje jako sekundarni korektura, pfipadné korekturu muze
nahradit kompletné. Pokud korektura byla provedena, testefi hledaji stejné chyby jako
korektofi, ktefi je mohli prehlédnout, tzn. jiz zminéné preklepy, jednotnou terminologii,
chyby v interpunkci, gramatice a slovosledu, interference a rozdilné styly. V ¢em je ale

testovani nejdllezitéjsi, je zasazeni do kontextu, které do této chvile v celém procesu

49 pETRU, Video Game Translation in the Czech Republic — from fan era to professionalism, 2011, s. 51.
50 CHANDLER, 2005, s. 197.
51 SCHUBERT, Hezky &esky, LEVEL, 2014, s. 74.
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chybélo. Poprvé se naskytd moznost vidét prelozené texty zasazené do svého prostredi,
coz umoznuje opravit dosud nevidéné chyby. Kontrola zjisti, jestli na sebe jednotlivé
promluvy spravné a logicky navazuiji, jestli je v dané situaci pouzity vhodny styl a slova,
jestli jsou prelozeny vSechny texty, jestli Zenska postava nemluvi v muzském rodé a

naopak, a dalsi chyby spojené s mimotextovymi podnéty.

Pokud tester chybu jakéhokoliv druhu najde, odesle lokalizaénimu manazerovi
hlaseni. To ma podobu obrazku, kde jsou vyznaceny chyby, ke kterym tester pfiloZi
komentare a navrhy na opravu. Lokalizaéni manazer zmény zvazi a pfipadné je zanese

do soubord, které nasledné zasle vyvojarim pro vloZzeni do nové testovaci verze.

Testovani funkcénosti se provadi sekundarné v pripadech, Ze ovliviiuje pribéh
lokalizace, jak uvadi Schubert.>? Jednd se o chyby, které bréani testovani lokalizace. MazZe
jit o pad hry v urcitém bodé nebo nemoznost pokracovat dal. O vyhleddvani takovych
chyb se starad tym testerl vyvojare, ktery je hlasi vyvojardm. Pokud se néjaka chyba
zabranujici testovani lokalizace objevi, nahlasi ji lokalizacni manazer vyvojaram, ktefi

chybu opravi ve viech verzich a poskytnou opravenou verzi.

Poslednim druhem testovani je testovani technické. Pfi ném se kontroluje
rozvrzeni textu, tedy jestli je text spravné umistén a zobrazen. MUZe nastat situace, kdy
text pretéka hranici tabulky nebo okna, nebo naopak je okrajem useknut. V pfipadé
pretékani se mohou textové retézce prekryvat navzdjem nebo s herni grafikou. Takové

situace se resi zkracenim textu.

USCITA CONDIVISA

Hai richiesto un'uscita condivisa. Se il fuo avversario accetta, la partita terminera e il
risultato non verra preso in considerazione ai fini delle statistiche. Ogni giocatore pud

i mra ans eAla viahlasks A A eREA

o e, ssetite

Obrazek 3 — pretékani textu mimo vymezenou hranici

2 SCHUBERT, Hezky Cesky, LEVEL, 2014, s. 74.
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PRIZPUSOBIT
QMMM ovladani a miru

asistence ze strany hry

Obrazek 4 — prolinani jednotlivych textovych retézcl

Obrazek 5 — prolinani textového fetézce s grafickym prvkem

Dalsi mozné chyby zahrnuji nespravné zobrazovani znaka, tedy napfiklad pismen
s hacky a ¢arkami, misto kterych se zobrazuji otazniky, ¢tverecky nebo dalsi neurcité
znaky. Takova chyba je zplsobena nedostatec¢nou internacionalizaci, ve které nebyla
vloZzena podpora specidlnich znakd, a lze ji napravit pfidanim znakl ceské (nebo jiné)
abecedy do zdrojového kédu hry. Uprava tohoto druhu ale neni v moznostech a
schopnostech lokalizacniho tymu a musi ji tak nahldsit vyvojarim, ktefi dodaji
opravenou verzi s funkénim zobrazovanim znak. V takovém ptipadé muze byt testovani

pozastaveno a je tfeba pockat na funkéni verzi, jak uvadi Schubert.>3

DXkujeme za zakoupeni NHL® 15. Z dXvodu vylepseni a vXtsi
bezpeXnosti online zazitkK prosim viXnujte nXkolik minut vytvoXeni
nového UXtu nebo propojeni UXtu stavajiciho.

PXeXetl(a) jsem si Podminky sluzeb EA a Zasady ochrany osobnich udajX
a souhlasim s nimi a souhlasim s tim, aby mé informace o 'jmenovka
hrae, e-mailové adrese, Uzemi nebo provincii, statu, jazyku a datu
narozeni byly odeslany EA pro vytvoXeni mého Xtu Origin (EA).

Obrazek 6 — nespravné zobrazené specialni znaky

3 SCHUBERT, Hezky &esky, LEVEL, 2014, s. 75.
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Testovani probiha v kolech a délku kola a celé testovaci faze do znac¢né miry
ovliviiuje Zanr hry a to, jak moc je titul linedrni. Pfimocara akéni hra nebo zavodni
simulator nenabizi tolik moZnosti volby jako hra zasazend do otevieného svéta nebo RPG
(role-playing game — hra na hrdiny), ve kterém rozhodnuti na zacatku hry mlze zménit
podobu konce nebo celého pribéhu. To znamen3d, Ze v pfipadé druhého typu her je
zapotrebi prozkoumat pokud mozno vSechny moZznosti nebo alespon co nejvice z nich,

aby bylo zajisténo dikladné otestovani.

Zatimco béznou akéni hru typu Call of Duty nebo Battlefield |ze dohrat za méné
nez 10 hodin a béhem druhého hrani zistanou vSechny dialogy a pfibéh naprosto stejné,
vypravné RPG jako je pravé Pillars of Eternity nebo tfeba Zaklina¢ 3 muze zabrat az
desitky hodin, béhem kterych hrac¢ ¢ast textl ani neuvidi. U takovych her je tedy

vevys

vénovano bud vice ¢asu, nebo je najato vice tester(.

Prvni kolo testovani konéi po prvnim prlchodu hry od zacatku do konce.
Lokaliza¢ni manazer ma v tu chvili zpracované a opravené vSechny nahlasené chyby.
Lockit nyni obsahuje opravené texty a lokalizacni manazer jej odesle vyvojariim, ktefi
zmény zanesou do kodu hry a vytvori novou lokalizovanou verzi pro dalsi kolo testovani.
Lokalizace probiha zaroven s vyvojem hry, tudiZ se v opravené verzi mohou objevit nové
nebo upravené texty, stejné jako kdykoliv dfive. O téchto zméndch muze vyvojar
informovat lokaliza¢niho manazera. Pokud tak vSak neucini, musi je manazer dohledavat

sam.

Druhé kolo testovani zacina stejné jako to prvni a opét probiha na tfech Urovnich
— jazykové, funkéni a technické. Testefi prochazi hrou od zacatku a hledaji stejné chyby,
které se mohou objevit v novych ¢astech nebo vzniknou Upravou kédu, a zaroven s tim
kontroluji opravené problémy nahlasené béhem prvniho kola testovani, ¢imz provadi
tzv. regresni testovani. Pokud v prvnim kole nebyly zkontrolovany vSechny linie a

moznosti, kontroluji se nyni.

Testovacich kol mize probéhnout nékolik, ale rozhodujicim faktorem je vzdy cas.

Pfi jeho nedostatku musi vystacit jedno kolo testovani s tim, Ze se opravi jen kritické
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chyby a zbyvajici pfipadné po vydani skrze aktualizace. Chandlerova>* navrhuje nejdfive
naplanovat tfi kola testovani a na zdkladé mnoizstvi textu pridat dalsi kolo nebo
maximalné dvé, protoze hlubsi testovani by podle ni opravovalo jen drobné chyby, které
neovlivni celkovy zaZitek ze hrani. Dvé az tfi kola testovani jsou podle Schuberta®® bézna
praxe a testovani je tfeba ukondit ve chvili, kdy lokalizace neobsahuje zadné kritické

chyby.

2.5.2.4 Ukondeni lokalizacni faze

K ukonceni testovani dojde ve chvili, jakmile lokalizacni manaZer uzna, Ze kvalita
lokalizace je dostate¢na a dalsi testovani by ptineslo jen minimalni zlepSeni, protoze
urcité mnozstvi chyb v lokalizaci vidy zUstane. Pfipadné testovani ukonci, pokud se blizi
termin dokonceni, a to i za cenu kratsiho testovaciho cyklu, nez by bylo potfeba. V tu
chvili se lokaliza¢ni proces uzavre tim, Ze lokalizacni manazer opravi posledni nahlasené
chyby, upravi lockit a uzamkne jej. Tuto posledni verzi lockitu odesle vyvojaram, ktefi
preloZzené texty z néj implementuji do hry. Tim vznikne tzv. master lokalizovana verze,
ktera jde pozdéji do prodeje. Jesté predtim ji distributor naposledy otestuje. Konkrétné
to, jestli je pIné funkéni a obsahuje Ceské texty, v€etné Uprav z posledniho kola testovani.
Pokud je vSe v poradku a distributor jeji pouziti schvali, putuje hra do vyroby a nasledné

do distribuce.>®

Vyroba zahrnuje tisk lokalizovanych manudl( a oball a lisovani disk( s jazykovou
kombinaci obsahujici i ¢estinu. Schubert®” dodavad poznatek, Ze tyto materidly se
prekladaji jesté pred dokoncenim lokalizace samotné hry, béhem které se mlze zménit
pouzivana terminologie. Je tedy tfeba terminy ve vSech zpétné sjednotit. Druhy krok,
tedy vyroba fyzickych nosica, se tyka spiSe her pro konzole, protoZe naprosta vétsina
pocitacovych her je dnes distribuovana skrze digitalni platformy, a to i v pfipadé koupé

fyzické kopie.

54 CHANDLER, 2005, s. 199.

55 SCHUBERT, Hezky &esky, LEVEL, 2014, s. 75.

%6 |bid., s. 75.

57 SCHUBERT, Vojtéch. Video Game Localization Process in the Czech Republic. Brno, 2013. Diplomova
prace. Masarykova univerzita, s. 117.
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V pfipadé konzolovych her je master verze odeslana na schvalovaci proces
vyrobci konzole, na kterou hra vychazi, tzn. Sony, Microsoft nebo Nintendo. Ti provadi
kontrolu standardd vyzadovanych pro vydani hry na dané platformé. Kazda spolecnost
ma odliSny seznam poZadavk, které nejsou verejné dostupné, ale obecné se jedna o
technicky zamérené pozadavky, jak vyplyvd i z jejich ndzva (Technical Requirements
Checklist u Sony a Technical Certification Requirements u Microsoftu). Tato certifikace,
za kterou musi vydavatel zaplatit poplatek vyrobci konzole, méla za nasledek mensi
pocet lokalizaci na konzoli Playstation 3, jelikoZ do schvalovaciho procesu mohl byt ptijat
vzdy jen disk s jednim jazykem, zatimco oproti tomu Xbox 360 nebo PC verze mohly mit
tzv. multilanguage master disky, které obsahuji bud’ vice jazykovych verzi, nebo rovnou
vSechny. Tyto kroky uz nemd na starost mistni distributor, ale spadaji pod lokaliza¢ni

proces u distributora globalniho.

2.5.3 Postlokaliza¢ni faze

Po splnéni vSech vySe uvedenych ¢innosti tedy lokalizacni faze konci a vysledny produkt
muzZe putovat k cilovému zdkaznikovi, coz ale nutné neznamena, Ze lokalizace je tim
padem u konce. Pocetna ¢ast vyvojarl se totiz svym hram vénuje i po vydani, kdy pro né
pfipravuje patche, které opravuji chyby ve hie nebo pfidavaji novy obsah, vyzadujici
dodatecny preklad. Zaroven tak s prekladem novych ¢asti mize byt opravena jakakoliv
Cast stavajici lokalizace. Tim je lokalizace her mnohem flexibilnéjsi ve srovnani

s prekladem knih nebo filmU, kdy je Uprava prekladu finanéné naro¢na.

V soucasnosti vznikaji pro velké mnozstvi her DLC, vétSinou zpoplatnéné
rozsitujici baliky, které se svym rozsahem mohou pfibliZit pdvodni hie a jejich lokalizace
je jiz samostatny lokalizani projekt, jak uvadi Schubert.>® B&hem tohoto procesu je
taktéZz mozné opravit a aktualizovat texty pUvodni hry, ale k tomuto ucelu jsou vice

vyuzivany pravé patche.

Cely proces lokalizace je tedy velmi dlouhy a slozity a idedlné zacind béhem

vyvoje hry. Do celého procesu je zapojeno velké mnozstvi lidi. Pfeklad je jen jednou

8 SCHUBERT, Hezky &esky, LEVEL, 2014, s. 75.
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z Casti lokalizace a do které jsou zapojeni lokalizaCni manazer, korektofi, testefi a

pfipadné i programatofri a dalsi pracovnici ze strany vyvojarského tymu a vydavatele.

Lokalizace je jen jednou ze tfi fazi v celém procesu a preklad je zase jen jednou z
Cinnosti probihajicich v lokalizacni fazi. Prace na lokalizaci v idedlnim pfipadé zacina
zaroven se samotnym vyvojem hry, kdy probihd internacionalizace, kterd ma za cil
upravit technickou stranku hry tak, aby lokalizovany produkt v cilovém locale fungoval
spravné. Stejné tak proces nekonci zaroven s vydanim lokalizované hry, ale diky povaze
her a snadnému dopliovani obsahu je moziné text ménit, doplfiovat a opravovat i po

vydani.

2.6 Urovné lokalizace

V predchazejicich ¢astech byl zminén jen preklad textll, prestoZze se ve hrach objevuji i
dabované ¢asti. Dlvod pro to byl jednoduchy — ¢eskych lokalizaci, které by obsahovaly i
dabing, vznika jen minimum a vétSinou jde bud o hry s Ceskymi kofeny (Mafia, Vietcong,
Polda) nebo o hry pro déti (nejcastéji od spolecnosti Disney). Mnozstvi dabovanych
pasazi ve hrach pribyva a s tim narGstaji i naklady na lokalizaci véetné dabingu. Napfriklad
u hry Zaklinaé¢ vydané v roce 2007 se ¢astka za dabing vysSplhala na jeden milion korun.>®
Rozhodnuti o Urovni lokalizace se stejné jako rozhodnuti o lokalizaci obecné fidi otdzkou
finanéni navratnosti, pripadné strategické pozice. Vydavatel ma pfi rozhodovani na

vybér z nékolika moZnosti lokalizace.

2.6.1 Zadna lokalizace

Nejjednodussi a nejméné narocna varianta. V takovém pripadé se na trh dostane hra ve
svém plvodnim baleni a jazyce, to nejc¢astéji znamena v anglictiné. V takovém stavu
vychazeji hry, u kterych by lokalizace byla naroc¢né finanéné nebo pokud by distributor

nebyl schopen provést lokalizaci pro simultanni vydani. Bez jakékoliv lokalizace mohou

%9 Fantasy legenda Zaklina& pfichazi!. Blesk.cz [online]. CZECH NEWS CENTER: Praha, 2007 [cit. 2017-05-
02]. Dostupné z: http://www.blesk.cz/clanek/zpravy-udalosti-zajimavosti/76894/fantasy-legenda-
zaklinac-prichazi.html
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vyjit hry, u kterych je Uspéch zarucen i tak (Grand Theft Auto V, Fallout 4), nebo naopak

takové, které maji Uzkou skupinu potencialnich zakaznikd.

Ze zakona o ochrané spotrebitele je prodavajici povinen poskytnout spotrebiteli
pisemny navod v ¢eském jazyce.®® Tato povinnost odpada v pfipadé, 7e informace
obsaZzené v manudle jsou zfejmé nebo obecné zndmé skutecnosti. Zakon se v tomto
sméru netykd her a softwaru obecné, protoze nedochazi k prodeji vyrobku, ale pouze
k poskytnuti licence ¢i prava na pouziti autorského dila. Spotrebitel vlastni médium, na
kterém je hra distribuovana, ale jeho obsah, tedy hra samotn4, je mu pouze propujcen
k pouzivani. Zakonna povinnost by se tedy tykala jen ndvodu k poufZiti instalacniho
média, cozZ se da povaZovat za obecné znamou skuteénost a do prodeje tak mohou jit

hry v pdvodnim baleni.

2.6.2 Lokalizace manualu a baleni hry

Jde o minimdlni formu lokalizace, kterd byva oznacovana jako box and docs (krabice a
dokumentace). Samotna hra zUstdva nezménénd v pivodni podobé, prelozeny jsou jen
texty obsazené na zadni strané obalu hry a uvnitf manualu, které obsahuji zakladni
informace o hre, ovladani, pfibéhu apod. Takova lokalizace se provadi u her, které bud

obsahuji malé mnoZstvi textu, nebo se u nich neocekava velky prodejni tspéch.

V drivéjSich dobach byla u nas tato forma vyuzivana ¢astéji nez dnes, kdy je casto
manual pfilozeny ke hie velmi strohy, pokud u ni vibec je. Proto je dnes obvyklejsi
vydani hry v pivodnim baleni, ¢imz distributor Setfi naklady jak za preklad, tak za tisk

Ceskych verzi.

2.6.3 Caste&na lokalizace

Caste¢na nebo také textovd lokalizace. Pokud k lokalizaci hry v Ceské republice dojde,
jedna se pravé o tuto Uroven, pfi které jsou preloZeny vSechny texty jak na fyzickém
baleni hry, tak obsazené ve hre, ale namluvené zvukové stopy zlstanou v plivodnim

znéni. Naprosta vétSina her umozZiuje u scén s dabingem zobrazovani titulkd, které jsou

60 74kon &. 634/1992 Sb. - Zakon o ochrané spotiebitele.

35



v tomto pripadé preloZeny. Oproti filmovym titulkim zde neni omezeni délky jednoho
titulku nebo rozdéleni do maximalné dvou radkd, ale pravidlo o poctu znak( a délce

zobrazeni musi byt dodrZovano, aby hra¢ mél dostatek ¢asu na precteni celého titulku.

2.6.4 Uplna lokalizace

textl jako lokalizace ¢astecnd, a navic i pfedabovani mluvenych scén do daného jazyka.
Jak jiZ bylo fe¢eno, v Ceské republice se provadi jen vyjimecné a nejéastéji u ptivodné
Ceskych her, i kdyZ existuji vyjimky typu Assassin’s Creed nebo Prince of Persia a
v soucasnosti napfiklad League of Legends a War Thunder, coZ jsou ale hry generujici
obrovské zisky z celého svéta po dlouhé obdobi, u kterych muize byt lokalizace do
mensich jazykd ztratova. Neni vyuzivana casto proto, Ze oproti textové lokalizace je
narocnéjsi jak ¢asové a financné, tak i po strance organizacni. Do procesu je totiz
zapojeno vice osob — vedle vsech dfive zminénych pozic, tedy prekladateld, korektor( a
tester(, jsou zde navic dabéfi, nahravaci technici a také rezisér dabingu, kterym nezfidka

byva lokaliza¢ni manazer.

V pripadé uplné lokalizace se tedy kromé text( pracuje i se zvukovymi soubory a
o to vice je zde dulezita sprava soubori a jejich organizace ve zdrojovém kdédu. Spravna

pfiprava ve fazi internacionalizace tedy dokaZe lokalizaci zna¢né usnadnit.

Herni dabing ma spolecné prvky s dabingem filmovym. Soucasné technologie
jsou jiz pokrocilé a pohyb Ust postav odpovida pohybu Ust herce. Pokud ma tedy dabing
plUsobit profesiondlnim dojmem, je tfeba jej alespon C¢astecné synchronizovat
s pohybem dust. | délka promluvy by méla byt shodna s origindlem, pokud je dana

postava v danou chvili v zabéru kamery.

vvvvvv

republice se dabingu ve hrach nebrani, jak ukazuje aktivita skupiny Fénix ProDabing. Ta
béhem poslednich nékolika let vytvofila lokalizace pro vice nez dvé desitky her a
v soucasnosti ma naplanovano nékolik dalSich projektll, z nichz nékteré maji podobu

oficidlni lokalizace.
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3 Pripadova studie

V predchdzejici ¢asti priblizuji podobu profesionalni lokalizace a nasledujici ¢ast prace je
vénovdna samotné pripadové studii amatérské lokalizace, kterd probihala od brezna
2015 do dubna 2016. Profesionalni lokalizace ma sva pravidla a postupy, které vsak u
lokalizaci amatérskych nejsou vynucovany. Ackoliv je kazda lokalizace odlisnd, zdkladni

prvky jsou pro vsechny spolec¢né, at uz ji provadi profesionalové nebo jen nadsenci.

Nasledujici ¢ast prace tyto prvky popisuje v rdmci chronologie ¢asové i logické v ramci
lokalizace. Lokalizace zacina predlokaliza¢ni fazi, na kterou navazuje ¢ast lokalizaéni,

tedy preklad, korektura a testovani, po nichz nasleduje vydani lokalizace.

3.1 Metodologie pripadové studie

Sbér dat a informaci pro potieby pfipadové studie probihal nékolika metodami. Prvni
metodou bylo pozorovani, kdy jsem se procesu lokalizace zucastnil jako prekladatel.
Z této pozice jsem ziskal znalosti o zdkladnim fungovani celého projektu. Avsak jako
prekladatel jsem znal pouze tuto ¢ast lokalizace. Ostatni faze, tedy korekturu a testovani,
a nékterd organizacni rozhodnuti, jsem musel poznat az dodatecné pro uUcely pripadové
studie. Diky tomu, Ze jsem byl soucasti tymu, jsem mél pfistup k e-mailové komunikaci,

odkud jsem mohl ¢erpat dalsi informace urcené ostatnim ¢lendm tymu.

Ani tak jsem ale neznal celkovy proces do detailt a dalSi pouZitou metodou byl
strukturovany rozhovor se dvéma vedoucimi lokalizace. Rozhovory probéhly
elektronicky a odpovédi obou dotazovanych mi pomohly objasnit néktera rozhodnuti a

aspekty lokalizace. Tyto rozhovory jsou soucasti priloh diplomové prace.

3.2 Predstaveni hry Pillars of Eternity

Pillars of Eternity je pocitacova hra zanru RPG odehravajici se ve fantasy svété. Byla
vyddna 26. bfezna 2015 na platformy Windows, macOS a Linux. Za vyvojem stoji tym

Obsidian Entertainment a vydavatelem hry je spole¢nost Paradox Interactive. Hra byla
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pfedstavena v zafi 2012 na crowdfundingové platformé®! Kickstarter pod ndzvem
Project Eternity.®?> Pivodné poZadovana ¢astka 1,1 milionu dolar( byla vybrana béhem
dvou dn( a na konci mési¢ni kampané se ¢astka vysplhala na necelé ¢tyri miliony dolarq,
¢imZ se ve své dobé stala nejuspésnéjsim videohernim crowdfundingovym projektem.
Penize nad rdmec plvodniho cile byly pouzity na rozsifeni obsahu hry, a i po skonceni
kampané bylo moZné poslat prispévek skrze vlastni stranky studia, takZe celkova

vybrand ¢dstka Cinila 4,5 milionu dolarg.

3.3 Predlokaliza¢ni faze

Samotna lokalizace, jak jiz bylo feceno, je jen jednou z vice ¢asti v procesu, ktery zacind
o mnoho dfive, jiz pfi vyvoji hry, pfipadné samotnému vyvoji jeSté predchazi. Pokud se
budeme drzet definice globalizace jako rozhodnuti spole¢nosti zaméfit se kromé
domaciho trhu i na trhy zahrani¢ni a jit vstfic tamnim zdkaznikdim tim, Ze jim nabidne
produkt v jejich jazyce, pro ktery budou poskytovat technickou podporu, je tfeba vzit

v potaz i tuto ¢ast jako jednu z fazi v pfipravé lokalizovaného produktu.

3.3.1 Globalizace

K takovému rozhodnuti tedy doslo uvnitt spolecnosti Obsidian Entertainment, které se
navenek projevilo tim, Ze byla spusténa crowdfundingovd kampan na hru Pillars of
Eternity. Timto krokem navazali pfimy kontakt s kazdym, kdo ma pfistup k internetu a
znalost anglictiny (informace o projektu v dalSich jazycich, tedy francouzsting, némciné
a polstiné, byly pridany az v prlibéhu kampané), a potencialnim zdkaznikem je kdokoliv
schopny provést online platbu. Kampan zaroven funguje jako reklama. Pokud nékdo
nechce v této fazi prispét, nemusi, a hru si v ptipadé zajmu zakoupi az po jejim vydani,
ackoliv za lehce vyssi cenu. | tak muize naddle sledovat vyvoj skrze vyvojati vyddvané

zpravy.

61 Crowdfunding je zpGsob financovani, pfi kterém lidé pfispivaji na urgity projekt, nej¢astéji kreativniho
charakteru, napf. videohry, knihy, hudbu, nové technologie apod., vyménou za odménu zavislou na
prispéné Castce.

62 project Eternity: by Obsidian Entertainment. Kickstarter [online]. 2012 [cit. 2017-05-03]. Dostupné z:
https://www.kickstarter.com/projects/obsidian/project-eternity/
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Soucasti globalizace je i prijeti lokalizace jako nastroje k dosazeni stanovenych
cilG a integrace lokalizace do vyvojového cyklu. Lokalizace byla soucasti planu, jak je
zjevné z textu, ve kterém je uvedeno, Ze pfi vydani bude hra dostupna v anglictiné
s dodatkem, Ze preklad do dalSich jazyk(l je jen otdzkou penéz a mnoiZstvi vybrané
Castky. To se potvrdilo o nékolik dni pozdéji, kdy jiz byla vybrana zékladni ¢astka a pfi
ziskani 2,2 milionu dolar( byl pfisliben preklad do francouzstiny, Spanélstiny a némciny
a do budoucna i dalSich jazykd. Ty pribyvaly s postupem casu a hra byla ve vysledku

lokalizovdna i do polstiny, rustiny, italStiny a korejstiny.

Na jednotlivé lokalizace dohlizel distributor. At uz ten globalni, tedy spolecnost
Paradox Interactive, nebo distributofi v danych zemich, konkrétné v Rusku a Polsku,
ktefi praci na lokalizaci s nejvétsi pravdépodobnosti zadali externi lokalizaéni firmé, jako

napriklad S&H Entertainment Localization.

Vsechny vyse zminéné jazyky patfi do skupiny tradi¢nich jazykl pro lokalizaci a
byly vybrany podle velikosti trhu. Hra obsahuje zhruba 680 tisic slov a jeji lokalizace tak
znamend vysokou finanéni investici. Cesky distributor, kterym je spole¢nost Cenega, se
rozhodl, Ze by ndvratnost lokalizace byla nizkd, pfipadné i zadnd, a hru tak vydal

v plvodnim znéni.

Podle serveru SteamSpy, ktery sbira data uzivatel( digitdlni distribu¢ni platformy
Steam, vlastnilo ke 4. lednu 2017 hru Pillars of Eternity zhruba 850 tisic uzivatel( a 0,54
procenta z nich pochazi z Ceské republiky, tedy pfiblizné 4 500. Nejednd se o naprosto
presné Cislo, protoZze v méfeni existuje urcitd odchylka, a hru je mozné zakoupit i na
jinych portalech, konkrétné GOG a Origin, ale jde o jediné verejné dostupné Cislo. Steam
je zaroven nejrozsirenéjsi platformou, pres kterou je nutné hru aktivovat i v pripadé, ze

si ¢lovék zakoupi fyzickou kopii.

3.3.2 Internacionalizace

Pokud jde o fazi internacionalizace, tu lze pozorovat az zpétné pohledem na to, jak je
text organizovan ve zdrojovém kodu hry a jak je hra pfipravena na lokalizaci do
rozliénych jazyk(. Vyvojarsky tym mél dostatek zkuSenosti ze svych predchozich her,

které byly taktéZ obsahlé, co se mnozstvi textu tyce, a byly lokalizovany do rGznych
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jazykud. V Pillars of Eternity jsou texty organizovany do stringtable soubor(, coZ jsou

upravené tabulkové soubory XML.

Soubory jsou rozdélené podle obsahu do tfi kategorii — konverzace, herni ukoly
a herni soubory. V prvnich dvou kategoriich jsou soubory déle sdruzovany do skupiny
podle kontextu. Napf. ve sloZce konverzaci jsou veskeré texty z jedné herni lokace
fazeny pospolu a ddle rozdéleny do samostatnych soubord podle toho, jaké postavé ve
hie je promluva ptidélena. Pro kazdou ze sedmi jazykovych verzi — anglictina, némcina,
Spanélstina, francouzstina, italStina, polstina, rustina (korejstina je dostupna jen lokalné)

— jsou soubory fazeny do vlastni slozky.

JelikoZ jsou ve hie obsaZzeny jazyky pouzivajici zvlastni znaky nebo dokonce jinou
znakovou sadu, konkrétné azbuku a korejské pismo, vyvojafi s nejvétsi
pravdépodobnosti vyuZili standardu Unicode, ktery podporuje vétSinu v soucasnosti

pouzivanych pisem.

Ze byla internacionalizace promyslena jiz ve fazi predprodukce a lokalizace tak
nebyla brdna jen jako nutné zlo, a naopak se jedna o plnohodnotnou soucast vyvoje a
findlniho produktu, znaci i fakt, Ze vyvojafi v fijnu 2012 oznamili vydani lokaliza¢nich
nastrojd, které umozni zajemcUm preloZit Pillars of Eternity do svého jazyka. Timto
krokem méli v dmyslu zjednodusit praci na fanouskovskych lokalizacich do jazykd, které
nejsou oficidlné podporovany. Nastroj na lokalizaci byl nakonec zverejnén v lednu 2016.
Tedy v dobé, kdy ¢eska lokalizace jiz probihala a dalsi, napf. japonska, byly dokoncené a

zverejnéné, stejné jako fanouskovské opravy oficidlnich lokalizaci.

Malé mnozZstvi text( je ve hie zakddovano napevno a k jejich prekladu by byl
potieba zasah do herniho kddu, tudiz tyto texty zlstaly v plivodnim znéni. Jedna se o
seznam tvlrcl hry a o texty na nahrobcich, které fungovaly jako odména vybranym
podporovatellim z crowdfundingové kampané. Nicméné jde o velmi maly vzorek, ktery

nijak neovliviuje zazitek z hrani.
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3.4 Lokalizacni faze

Hra Pillars of Eternity vysla skrze digitalni i fyzické distribuce 26. bfezna 2015. Samotna
prace na Ceské fanousSkovské zapocala az po tomto datu, ale nékteré kroky jesté
predchazely vydani hry. Zhruba mésic pred vydanim hry byla zverejnéna betaverze hry
plvodné uréena podporovatellim z crowdfundingové kampané, ktefi prispéli ¢astkou od
urcité vyse. Tato betaverze, kterd se nasledné dostala i mezi verejnost, sice obsahovala
jen malou vysec z celé hry, ale i zté bylo moziné vypozorovat fungovani zakladnich
hernich princip( a také to, jak jsou v hernich souborech organizovany a zakomponovany
texty. Pravé k této betaverzi se dostal i ¢lovék na internetu vystupujici pod prezdivkou
Luque, ktery lokalizaci zapocal a v zacatcich figuroval jako vedouci lokaliza¢niho

projektu.

Po zmapovani situace, kdy vyslo najevo, Ze o lokalizaci hry v dané dobé, tedy jesté
pred vydanim hry, nema zdjem Zadny ze subjektd zajimajicich se o fanouskovské
lokalizace her, o téch viz niZe, se vedouci lokalizace rozhodl, Ze na lokalizaci zacne
pracovat sam, jakmile bude dostupnd plnd verze hry. Na lokalizaci tedy zacal vlastnimi
silami pracovat zahy po vydani hry. Byla to pro néj prvni redlna zkuSenost s lokalizaci hry

po drivéjsich nedokoncenych pokusech.

V tomto ohledu se mezi sebou jednotlivé amatérské lokalizace lisi. Néktefi
nadsenci za sebou maji nékolik dokoncéenych projekt(i a na druhé strané, jako v tomto
pripadé, se o vlastni lokalizaci snazi novi lidé, kteti postradaji znalosti svych zkusenéjsich
kolegh a musi je tak teprve ziskat, coz délaji dvéma zplsoby. Samoucky, tedy
prozkoumavanim hernich soubord, zjistovanim, jak jsou texty uloZeny a jak je lze upravit,
a dohledavanim informaci na internetu, nejcastéji na strankach vénujicich se vyvoji a

modifikovani pocitaovych her.

Druhou mozZnosti je potom ziskat informace od kolegl se zkusenostmi v tomto
odvétvi. Proces lokalizace neni u kazdé hry totozZny, ale je v ném tfeba resit stejné nebo
alespon podobné otazky a zkusenéjsi prekladatelé, sami taktéZ nadsenci, jsou ochotni
pomoct a poskytnout své znalosti. Tyto dva zplisoby se navzdjem nevylucuji, ale spise
doplniuji, jak tomu bylo i v pfipadé Pillars of Eternity, kdy vedouci lokalizace sam zjistil,

kde jsou texty uloZeny a Ze po prepsani anglické verze nefunguje diakritika. Informace a
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rady hledal i u ptekladateld z Czech Original Translation Team, ktefi jsou zodpovédni za

oficialni lokalizaci hry Divinity: Original Sin.

3.4.1 Faze prekladu

Vedouci lokalizace zverejnil prvni zpravu o lokalizaci 29. bfezna 2015 na dnes jiz
neexistujicim diskuznim féru Divinity Fan a nasledujici den i na diskuznim féru
warforum.cz. Po zverejnéni informace na W.A.R. féru se nabidl administrator webovych
stranek lokalizace, které byly jesté ten den vytvoreny a spusStény na adrese

http://pillars.funsite.cz. Byly na nich zverejnény informace o praci na lokalizaci a kontakt

pro pripadné zajemce o spolupraci. Po spusténi se stranky dostaly do vysledku
v internetovych vyhledavacich, ¢imZz se na né dostali lidé, vyhledavajici si zpravy o

prekladu hry.

Informace ohledné lokalizace se zaroven zacaly Sifit skrze specializovana herni
diskuzni féra a herni portaly (napf. Eurogamer, Games, Zing a dalsi). Tyto zpravy mély
za ukol rozsifit povédomi o praci na lokalizaci a tim padem pfildkat zajemce do
lokaliza¢niho tymu, protoze vzhledem k mnoiZstvi textu obsaZzeného ve hie se jednd o
praci pro cely tym. Takovych tymu, které vytvari amatérské lokalizace, na ceské scéné
figuruje hned nékolik, napf. RPGcestiny, Czech Original Translation Team nebo

Farflamovy &estiny.

Prekladatelé se v ramci amatérskych lokalizaci nejcastéji rekrutuji pravé z hraca.
At uzZ téch aktivnich nebo takovych, ktefi se o hry zajimaji jen pasivné, tedy sledovanim
hernich portal( a komunitnich for. Tento fakt, tedy Ze lokalizaci her provadi primarné
samotni hradi, predkladd i O’Haganova.®® Hradi jsou totiz ¢astokrat tzv. power users, tedy
uzivatelé s pokrocilymi znalostmi uzZivatelského prostfedi a fungovéni systému a
programl. Fanouskovské lokalizace her jsou oproti jinym fanouskovskym
prekladatelskym aktivitAm mnohem naroénéjsi jak ¢asové, tak technicky. Jsou to pravé

znalosti hracl tykajici se technické stranky véci a zdjem o hry a vyvoj her, které jsou

63 O'HAGAN, Minako. Evolution of User-generated Translation: Fansubs, Translation Hacking and
Crowdsourcing. The Journal of Internationalization and Localization [online]. 2009, 1, [cit. 2017-05-02],
s. 102. Dostupné z: https://benjamins.com/catalog/jial.1.04hag/fulltext
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typické pro fanouskovské preklady her, jak uvadi O’Haganova.®* Tuto skuteénost

potvrzuji i vysledky dotaznikového Setreni v kapitole 4.1.4 Vztah ke hram.

JelikoZz se jednalo o nové vznikly projekt, bylo tfeba nejprve sestavit tym
prekladatell, k cemuz slouzily vySe zminéné prostiedky, tedy pfispévky v diskuznich
forech a zpravy zverejnéné na hernich webech, které zajemce pfesmérovaly na webové
stranky lokalizace, kde byly obsazeny informace o hledani dobrovolnikd na preklad a
zpUsob, jak se do prekladatelského tymu dostat. Prvni zajemci o spolupraci na lokalizaci
se zacali nabizet jiZz po zverejnéni prispévkl na dvou jiz zminénych diskuznich férech a

nejvice jich pribylo poté, co se zpravy objevily na ¢eskych hernich webech.

3.4.1.1 Komunikacni kanaly

Komunikace ve fazi prekladu, i ve vSech nasledujicich, probihala elektronicky, nej¢astéji
e-mailem. Zprava na webovych strankdach lokalizace vyzyvala zajemce ke kontaktovani
vedouciho lokalizace e-mailem. Jakmile zdjemce na tuto vyzvu zareagoval, obratem
dostal k prekladu pridélen jeden herni soubor jakozto testovaci preklad. Respektive
soubory dva, v anglic¢tiné a v polstiné, protoZe pro spravné zobrazeni diakritiky se ¢esky
preklad vkladal do souboru s polstinou. Angli¢tina poté slouzila jako zdrojovy jazyk a
polstina, pfipadné i ostatni jazyky obsazené ve hfe, fungovaly jen jako druhotny zdroj

v pfipadé nejasnosti, protoze jinak by dochazelo k sekundarnimu pfekladu.

Po zahajeni lokalizace probihala komunikace vyhradné e-mailem. Jednalo se tak
o komunikaci s novymi zajemci i s jiz pracujicimi prekladateli, ktefi posilali vedoucimu
lokalizace dotazy, které se tykaly jazykové nebo technické stranky. Zaroven na e-
mailovou adresu psali své vzkazy a dotazy fanousci hry. Na vSechny tyto zpravy
odpovidal pouze vedouci prekladu. Jednalo se o ¢asové velmi narocnou ¢innost, coz
mélo dopad na rychlost odpovédi na jednotlivé zpravy. Tento napor, ktery byl nejvétsi
v prvnich dnes po oznameni lokalizace, by bylo mozné zmirnit riznymi zpUsoby,
napriklad sdilenim organizacnich pravomoci s dalsimi ¢leny tymu. Dal$i mozZnosti je
vyuziti takového druhu komunikace, ke které maiji pfistup vSichni uzivatelé, ne pouze

prijemce a odesilatel. Patfi sem skupiny na socialnich sitich, diskuzni féra a aplikace typu

84 O'HAGAN, Minako. Evolution of User-generated Translation, 2009, s. 108.
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Discord, Skype nebo Google Hangouts, které mohou fungovat v okné internetového

prohlizece stejné jako na mobilnim telefonu.

Skupina na socidlni siti, na Facebooku, byla zaloZena jiz 2. dubna 2015, nicméné
nebylo vyZadovdno, aby clenové tymu byli jeji soucasti a jednalo se tak pouze o
doplrikovy zpUsob komunikace mezi malou ¢3sti lokalizacniho tymu. Skupinu bylo mozné
dohledat pfimo na Facebooku nebo se k ni ptipojit skrze odkaz sdileny mezi soubory na
Google Disku. Tim padem se informace o existenci skupiny dostala k mensi ¢asti tymu,

nez kdyby byl rozeslan hromadny e-mail jako v jinych ptipadech, popisovanych dale.

Facebook se tedy stal dalSim komunikacnim kanalem, ktery vSak nebyl velmi
Casto vyuZivan, jelikoz, jak bylo feceno vyse, €leny skupiny nebyli vSichni prekladatelé.
Jeho vyhodou je oproti e-mailu fakt, Ze komunikace neprobihd jen mezi pfijemcem a
odesilatelem, ale mezi vSemi cleny, takZe s pfipadnym problémem miiZze pomoci
kdokoliv a reSeni je taktéz dostupné vSsem. Komunikace je lehce osobnéjsi, protoze
jednotlivi icastnici nejsou jen anonymni podpisy ve zpraveé a je tedy snazsi si ke jménim
a prezdivkam pfiradit konkrétni tvare. Upozornéni na nové prispévky a snadné pouzivani
na zarizenich vSeho druhu, spole¢né s vyse jmenovanymi prvky a moznosti online chatu,
délaji z Facebooku idealni nastroj na podobné tymové projekty. Ve skupiné dochdzelo
nejcastéji k reseni problému technického rdzu, prace s Google Diskem a soubory

v aplikaci Microsoft Excel, a diskuzim o raznych prekladatelskych resenich.

Hlavnim komunikacnim kandlem se pozdéji stalo interni diskuzni férum

vytvorené na nové vzniklych strankdch www.prekladyher.eu, které bylo spusténo 28.

dubna 2015. O jeho zaloZeni byli clenové tymu informovani e-mailem v nékolika vinach.
Vté prvni, kterd probéhla ihned po zprovoznéni féra, byli zahrnuti prekladatelé
s nejvétSim podilem odvedené prace, tedy cca 30 prekladatelG. V druhé viné byli
osloveni prekladatelé novi a ti, ktefi byli delSi dobu neaktivni, a jako posledni byli
kontaktovani prekladatelé s nulovou aktivitou, tedy takovi, ktefi se prihlasili se zdjmem
o spolupraci, ale kdalsi aktivité zjejich strany nedoslo. Pfistup kféru udélil
administrator kazdému individualné podle uZivatelského jména, tudiz po registraci
musel kazdy e-mailem poslat zpét zpravu pod jakym jménem se zaregistroval a vedouci

lokalizace poté tento seznam predal administratorovi. Tento postup, a také drobné
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technické problémy po startu serveru, zpusobil, Ze férum mohlo sv(j ucel zacit plnit az

po nékolika dnech.

Prvni diskuze se na ném rozebéhla aZz 18. kvétna 2015 a tykala se
prekladatelského ndstroje popsaného v kapitole 3.4.1.3.3 Prekladatelsky ndstroj 1.
Diskutovalo se zde i o prekladatelskych feSenich, tipech pro hrani hry a také doslo na
hlasovani mezi prekladateli o podobé terminl, viz kapitola 3.4.1.4 Tvorba
terminologické databdaze o tvorbé terminologické databaze. Nejvice aktivity vSak férum
vykazovalo v dobé testovani, kdy zde dochazelo k hlaseni chyb, jak popisuje kapitola

3.4.3 Faze testovani o testovani lokalizace.

V zari 2015 doslo k vyméné na pozici vedouciho lokalizaci, kdy stavajici vedouci
z osobnich dlvodu organizaci nezvladal a musel se ji vzdat. Pfedchozi tfi mésice tak celd
lokalizace probihala setrvacnosti, kdy stavajici clenové pokracovali v nastoleném
procesu a v pfipadé nejasnosti nebo problémi se obraceli jeden na druhého. Clenové
tymu se o této skutecnosti dovédéli béhem meésice srpna a po spolupraci s ¢leny tymu
Czech Original Translation Team prevzal spravu lokalizace jeden z dfivéjSich aktivnich

prekladatel(, ktery v této pozici setrval az do dokonceni lokalizace.

Tato skutec¢nost méla za nasledek Casovou prodlevu, kdy se béhem letnich
mésicl, tedy obdobi studentského volna, vedouci lokalizace nesnazil nabadat a
motivovat ¢leny tymu k vétSimu pracovnimu nasazeni. Kvali nedostatecné komunikaci a
motivaci naopak néktefi ¢lenové tym opustili. Novym zajemclim, ktefi se vtomto
mezidobi objevili, se dostalo odpovédi na jejich zpravy az v zari, kdy néktefi ztratili zajem

nebo jiz nemohli lokalizaci vénovat svij volny cas.

3.4.1.2 Rozdélovani prace mezi prekladatele

Jak bylo feceno v kapitole vysSe, prekladatelé dostavali jednotlivé herni soubory
k prekladu e-mailem. Kazdy ze zajemc(i o spolupraci dostal pfidélen jeden soubor jako
testovaci preklad. Testovaci vtom smyslu, zda je jeho zajem dostatecny, aby dokazal
odevzdat preloZeny jeden soubor na urcité jazykové urovni. Prvotni soubor k prekladu
byl pro kazdého jiny a zlstal soucasti lokalizace. Vedouci lokalizace si k tomuto ucelu

vedl seznam — komu pridélil jaky soubor a kdy. KdyZ se mu soubor vratil zpét prelozeny,
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ze seznamu jej odstranil, stejné jako v pfipadé, kdyz po delsSi dobé stale nemél od daného
prekladatele hotovy pfeklad. Toho tedy ze seznamu odstranil a jemu pfidéleny soubor

mohl znovu odeslat k prekladu.

Testovaci preklady posilali zajemci zpét e-mailem. Nasledné jim byl pfidélen dalsi
soubor nebo rovnou vétsi mnoiZstvi, na zakladé jejich vlastniho zadjmu. V kapitole 3.3.2
Internacionalizace je zminéno rozdéleni soubort s texty do ti kategorii, jak jsou ve hre
organizovany. Vedouci lokalizace nejprve prekladatelim zaddval soubory s popisem
hernich ukol(, tedy ty ze slozky quests, a po jejich dokonceni, v pozdéjsi fazi lokalizace,
se prekladaly soubory s konverzacemi mezi postavami. Soubory ze slozky game, které
obsahuiji prvky z uzivatelského prostredi, popis mist, postav, predmét(i a dalSich hernich

mechanismu, pribézné prekladala vybrana skupina prekladatel(.

Spolu se souborem dostali prekladatelé i pfistup ke spolec¢né e-mailové adrese,
kde byly umistény instrukce k tomu, jak spravné pracovat. Prvni dva body této metodiky
jiz byly zminény — primdarnim zdrojovym jazykem je angli¢tina a ¢esky preklad se vklada
do polské verze souboru kvali diakritice. Dale zde byly instrukce pro praci s textovym
souborem a poslednim bodem byla terminologie. V danou chvili, tedy v pocatecni fazi
lokalizace, jesté nebyla vytvorena terminologickd databaze a veskeré nazvy nebo jména
tak zlstaly pfi prekladu v pavodnim znéni s tim, Ze tato problematika bude vyresena
pozdéji. Pripadova studie se terminologii zabyva v kapitole 3.4.1.4 Tvorba

terminologické databaze.

Pokud jde o Uroven a kvalitu preklad(, ta se rlznila, jak ukazuji ptiklady v kapitole
3.4.1.5 Ukazky prekladu. Nicméné az na jednu vyjimku, kdy prekladatel odevzdal soubor
s textem zkopirovanym z internetového prekladace, ktery vsak ndsledné sam uznal, ze
takovy zplsob je nevhodny, mély vSsechny zhotovené preklady takovou uroven, aby

zUstaly v procesu lokalizace a mohly byt nasledné pouZity.

Tento zpUsob distribuce soubor( k prekladu predstavoval nejvétsi c¢ast
organizace vedouciho lokalizace v prvnich dnech a Slo o pomérné neefektivni postup,
protoze vzdy existovala urcitd ¢asova prodleva mezi prijetim zpravy a odpovédi. Z tohoto
dlvodu, i zdlvodu casové narocnosti, doslo 1. dubna 2015 ke zméné. Stdvajici

prekladatelé byli o zméné informovani a ti nové prichozi nejdfive obdrzeli prvni soubor
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k pfekladu e-mailem, ale nasledné byli navedeni pfimo na nové zavedeny zpuUsob, ktery

byl pro prekladatele vice automatizovany.

Na podnét administratora webovych stranek lokalizace se totiz zacalo pouZivat
cloudové ulozisté Google Drive, ke kterému opét dostali pfistupové udaje vsichni
zUcastnéni. V tomto ulozisti byly umistény soubory k prekladu, opét ve dvou jazykovych
verzich, anglicky a polsky, odkud si je prekladatel stahl k sobé do pocitace. Nebyly zde
umistény vSechny herni soubory najednou, ale vidy takové mnoZstvi, aby zdjemci méli

moznost kdykoliv si soubor k prekladu stahnout.

Neexistovalo zde Zadné prednostni pravo na preklad. Prace probihala stylem
ykdo dfiv pfijde, ten dfiv bere”. Jde o dalsi rozdil mezi profesionalni a amatérskou
lokalizaci. Amatérska lokalizace je aktivita nadSencq, ktefi se ji vénuji ve svém volném
Case. Kolik prace kazdy ze ¢lend tymu zvladne udélat, zaleZi jen na jeho chuti a volném
Case. Oproti tomu prekladatelé musi dodrZovat stanovenou denni normu, aby byla
lokalizace dokoncena v pfedem stanoveném terminu. Lokalizace amatérska sice nemusi
dodrZet urcité datum dokonceni, ale vidy je vzajmu tymu ji dokoncit co nejdfive,

protoze s pfibyvajicim odstupem od vydani hry zajem o hru postupné ubyva.

Aby nedochazelo k duplicitnimu prekladu, po stazeni souborli bylo tfeba je
z Ulozisté odstranit. Po preloZeni byl soubor opét umistén na uloZisté do slozky k tomu
urcené. Pokud se prekladatel rozhodl nasdilet soubory na sv(j ucet, v zaznamu cinnosti
se po smazani nebo upraveni souboru zobrazilo jeho jméno. Ale v pfipadé Ze
prekladatelé pouzivali spole¢né prihlasovaci uUdaje, tyto informace dostupné nebyly.
Vedouci lokalizace mél tim padem méné prace s rozesilanim text(i a organizaci toho, na
jakém textu kazdy prekladatel pracuje. Zaroven ale nemél vzdy prehled o tom, kdo si
texty k prekladu stahl, takZze v nékolika pripadech doslo k tomu, Ze po smazani z Ulozisté
prekladatel soubory neprelozil a ve vysledku tak chybély. Po uplynuti urcéitého ¢asového

useku byly tyto chybéjici ¢asti znovu vlozeny na ulozisté k prekladu.

Kdalsi a jiz posledni zméné dosSlo 7. &ervna 2015, kdy byla aktivnim
prekladatelim e-mailem odeslana informace o spusténi prekladatelského nastroje,
kterému se vénuje kapitola 3.4.1.3.4 Prekladatelsky nastroj 2. Diky nému se cely proces

prekladu i korektury zautomatizoval a ¢lenové lokalizacniho tymu tak jiz nebyli zavisli na
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vedoucim lokalizace, ktery by jim texty pridéloval. Aktivni roli mél stale ve chuvili, kdy se
k lokalizaci pfipojil novy prekladatel, kterému musel sdélit instrukce a vytvofit Gcet pro
prihlaseni se do nastroje. Spolecné s programatorem nastroje pak zasahovali v pfipadé,
Ze se v programu objevila chyba nebo vysla herni aktualizace ménici texty ve hie, o ¢emz

opét informuje kapitola 3.4.1.3.4 Prekladatelsky nastroj 2.

3.4.1.3 Nastroje k prekladu

Jak je jiz patrné z pfedchazejicich kapitol, proces lokalizace nebyl homogenni a prosel
nékolika zménami. Ty se nevyhnuly ani nastrojim pouZivanym pfi prekladu, které se
ménily od zékladnich, béZzné dostupnych programi az po reseni na miru, kterd v urcitych
ohledech prekonadva i ta, pouZivand profesiondly. Témto nastrojim je vénovana

nasledujici ¢ast, kdy jsou za sebe fazeny chronologicky.

3.4.1.3.1 Poznamkovy blok

Texty uréené k prekladu jsou umistény v souborech typu stringtable, jak bylo zminéno
v kapitole 3.3.2 Internacionalizace. Tyto soubory jsou druhem tabulkového souboru
typu XML, ktery mUzZe byt zobrazen a upraven v Poznamkovém bloku nebo jakémbkoliv
jiném editoru textovych soubord. V prvnich dnech od zahdjeni lokalizace se pracovalo
s neupravenymi soubory, ve kterych prekladatelé prepisovali polsky text ceskym
prekladem. Ve vétsSiné pripadl ktomu pouzivali prdvé Poznamkovy blok, ktery je
soucasti vSech verzi operacniho systému Windows. Pokud prekladatel pracoval v jiném

operacnim systému, vyuzival ekvivalentni editor.
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<StringTableFile xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance"
xmlns:xsd="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema">
<Name>quests\10_od_nua\1@_tsk blade paths</Name>
<NextEntryID>1</NextEntryID>
<EntryCount>18</EntryCount>
<Entries>
<Entry>
<ID>e</ID>
<DefaultText>The Blade of the Endless Paths</DefaultText>
<FemaleText />
</Entry>
<Entry>
<ID>1</ID>
<DefaultText>Find more pieces of the ancient sword</DefaultText>
<FemaleText />
</Entry>
<Entry>
<ID>2</ID>
<DefaultText>Forge the blade</DefaultText>
<FemaleText />
</Entry>
<Entry>
<ID>3</ID>
<DefaultText>Retrieve the Blade of Endless Paths from Dunstan</DefaultText>
<FemaleText />
</Entry>
<Entry>
<ID>10000</ID>
<DefaultText>A great and ancient weapon has been dismantled, its pieces strewn throughout the Endless
Paths of 0d Nua. Perhaps if all these pieces can be found again, the weapon can be reforged. </DefaultText>
<FemaleText />
</Entry>

Obrazek 7 — struktura souboru stringtable pfi zobrazeni v Poznamkovém bloku

Slo o ten nejjednodussi zplisob prace, ktery viak mél sva tskali. Kazdy prekladatel
obdrzel instrukce, tykajici se prekladu a prace se soubory, kde bylo uvedeno, jak soubor
spravné editovat. Texty jsou vloZzené mezi XML pfrikazy, viz pfilozeny obrazek, které
nesmély byt poruseny, napf. odstranénim startovaci nebo ukonc¢ovaci znacky — ,<“a ,,>".
K prekladu je tak urcen jen text umistény mezi znackami <DefaultText>, pfipadné také
ten ohrani¢eny znackami <FemaleText>, pokud je potfeba vytvofit variantu v Zenském
rodé. Vtomto ohledu byla polStina ndpomocnd, protoze ve vétsiné pripadl pouziva
Zzensky rod stejné jako cestina. Pokud by vSak preklad pro Zensky rod v polstiné chybél,
stadilo jej vhodné doplnit do struktury souboru, ktera ma nasledujici podobu: Ciselné
oznaceni textového fetézce v souboru, samotny textovy fetézec a pfipadné verze

v Zzenském rodé.

Pokud byly znacky poskozeny, napftiklad nedmysiné odstranény nebo
pozménény prekladatelem, vSechny texty ve hie nahradila chyba a korektofi v prvni fazi
museli poskozeny prikaz dohledat a opravit, k cemuz dochazelo zhruba ve 20 % pfipadd,

jak popisuje kapitola 3.4.2.1 Pracovni postup korektury.
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Jednim ze zpUsobu, jak bylo mozné takovym problém(m predejit, by bylo pouZiti
editoru textovych soubor( s rozSifenymi funkcemi. Existuje celd fada freeware
textovych editor(, napf. Notepad++, Sublime Text, PSPad nebo NetBeans, které umi
barevné rozlisit Cisty text a XML znacky a jde tak snadno vidét jakakoliv chybéjici znacka,
pfipadné rovnou upozorni na chybu vsyntaxi XML. Pokud by prekladatelé byli
v informacénim e-mailu odkdzani na néktery z téchto programu, nedochazelo by k tolika
chybam v syntaxi XML, ¢imz by se usSetfila prace korektor(im, a zaroven by prekladatelé
pracovali v privétivéjsSim prostredi, které napftiklad dovoluje zobrazeni dvou oken vedle

sebe (original a preklad).

Vedouci lokalizace i dalsi ¢lenové tymu si byli tohoto nedostatku védomi, a tak

po nékolika dnech doslo ke zméné v pracovnim procesu.

3.4.1.3.2 Microsoft Excel

Ke zméné doslo 8. dubna 2015, kdy byli pfekladatelé e-mailem informovani o zméné
formatu prekladanych soubor( a pouzivaného softwaru na jejich Upravu, kterym se stal
Microsoft Excel. Ackoliv Microsoft Excel a dalsi tabulkové procesory, kam patti open-
source alternativy typu LibreOffice Calc, umi pracovat se soubory typu XML, nebylo
mozné je pouzivat pro Upravu souborld ve formatu stringtable. Herni soubory lze
v téchto programech otevfit a editovat, ale nelze je nasledné ulozit. Diky spolupraci
s prekladateli hry Divinity: Original Sin byl viak béhem nékolika dnl vytvoren program

na prevod stringtable souborl do kompatibilniho formatu XML a zpét.

Tato zména méla ulehcit praci prekladateliim, ktefi se tak jiz nemuseli zabyvat
XML prikazy a po otevreni souboru v tabulkovém procesoru se jim prehledné zobrazily
textové retézce, nové jiz v angli¢ting, bez potreby Uprav polského prekladu. Novy format

nejvice pomohl korektoriim, ke kterym soubory nasledné putovaly.

quests\10_od_nua\10_tsk_blade_paths 1
quests\10_od_nua\10_tsk_blade_paths 1
quests\10_od_nua\10_tsk_blade_paths 1
quests\10_od_nua\10_tsk_blade_paths 1 18 3 Retrieve the Blade of Endless Paths from Dunstan
quests\10_od_nua\10_tsk_blade_paths 1 18 10000 A great and ancient weapon has been dismantled, its pieces strewn throughout the Endless Paths of Od Nua.
quests\10_od_nua\10_tsk_blade_paths i i 18 10001 While exploring the Endless Paths, | have discovered what appears to be a piece of an ancient sword. Perhap

1

1

1

ext

e ad f the Endless Paths

1 Find more pieces of the ancient sword
18 2 Forge the blade

quests\10_od_nua\10_tsk_blade_paths
quests\10_od_nua\10_tsk_blade_paths
quests\10_od_nua\10_tsk_blade_paths

18 10002 | have discovered all the broken fragments of the ancient sword. | will need to find a skilled smith to reforge

© LN A WN

18 10003 Dunstan was impressed by my find. He agreed to reforge the Blade of Endless Path for me, and | need only re

5]

18 20000 | have found a polished stone sphere. It hums with power, and there are markings upon it that suggest it was

Obrazek 8 — struktura souboru pfi zobrazeni v Microsoft Excel
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| kdyZ novy pracovni postup usnadnoval praci, v jiném ohledu ji zase komplikoval.
Pro Upravu souborl totiz musel byt pouZivan vyhradné Microsoft Excel v novéjsich
verzich, které umi ukladat jako typ datového souboru ve formatu XML, coZz Microsoft
Excel umi az od verze 2003. Pfekladatelé se starsi verzi baliku Office, nebo ti pouzivajici
jiné programy, si tedy museli bud obstarat novéjsi verzi baliku, nebo zlistat u prace
s Poznamkovym blokem. Pro prekladatele s operac¢nim systémem distribuce Linux byla

pfipustna jen druhd varianta.

PfestoZze se timto krokem eliminovala velkd ¢&ast problémd spojenych
s poskozenymi XML znackami, v nékolika pripadech doslo ke komplikacim zplsobenym
tim, Ze prekladatel vysledny soubor neulozil jako datovy XML, ale pouzil jiny format.
Takové soubory se tedy musely ruéné opravit. Témto komplikacim, stejné jako
problémidm s kompatibilitou mezi rlznymi verzemi softwaru a operacniho systému
prekladatel(, se vsak dalo pomérné snadno predejit. Jednim z moznych feSeni by bylo
vytvoreni souboru, ve kterém by byly umistény veskeré texty ze hry. Program by texty
z plvodniho formatovani preved| do tabulky podle id fetézci a po dokonceni prekladu
zase zpét. Prostfedi Google se jiz pouZzivalo, takZe prechod na online rozhrani Tabulek

Google by nebylo velkou zménou.

Moznou nevyhodou by pro nékteré mohla byt nutnost pfipojeni k internetu pro
Upravu dokumentu, prestoze vétSina prekladatel(l pracovala s online slovniky, herni
encyklopedii a dalSimi internetovymi zdroji. Pokud by nékdo z prekladatel(i vyZzadoval
praci offline, bylo by mozné ¢ast celého dokumentu vyexportovat ve formatu dle vlastni
volby (textovy dokument rlzného typu nebo tabulka ¢i sesit). Vyhodou takového
postupu je fakt, Ze jde v realném Case pozorovat postup prekladu, kdo je v danou chvili
aktivni a na jaké Casti prekladu pracuje a ve vysledku i to, kolik textu kazdy ¢len tymu
prelozil. Pokud nékdo udéla chybu, je mozné vratit Upravy a dalsi nespornou vyhodou je
také to, Ze online Tabulky Google maji zabudovany chat, kde spolu mohou pfipojeni
uzivatelé komunikovat a v pfipadé problému neni tfeba vyuzivat jiné komunikaéni
kanaly a staci se obratit na ostatni ¢leny tymu. Skrze poznamky pak lze dopliovat

informace o kontextu nebo navrhovat jind prekladatelska reseni.

Timto zplUsobem, kdy se online preklada dokument se vSemi hernimi texty,
probihala napfiklad komunitni lokalizace hry Darkest Dungeon, kterou vsak organizovali
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sami vyvojari ze studia Red Hook Studios. V podobnych lokalizaénich projektech
vyuZzivajicich crowdsourcing se casto pouzivd webové rozhrani, at uZ jde o nastroj
vytvoreny na miru, ktery ma napfiklad studio Unknown Worlds Entertainment pro
lokalizaci hry Subnautica nebo 11 bit studios pro This War of Mine, nebo o jiz hotové

feSeni, kterym m(Ze byt naptiklad webova aplikace Weblate.

Obé moznosti, tedy jak vytvoreni programu na prevod vsech textl z XML soubor(
do tabulky dostupné online, tak pouZiti webového nastroje Weblate, navrhovali dva
z prekladatell, ale vedouci lokalizace v danou chvili ani jedné z téchto nabidek nevyuzil

a zUstalo tak u prace v Microsoft Excel a rozdélovanim soubor(i pfes Google Disk.

3.4.1.3.3 Prekladatelsky nastroj 1

Ackoliv ze strany vedeni lokalizace nebyl zdjem o vytvoreni online prekladatelského
nastroje, jeden z prekladatelli sestrojil jednoduché rozhrani se zakladnimi funkcemi.

Tento nastroj byl primarné pouzivan pro korekturu, ale mohli jej vyuzivat i prekladatelé.

Jde o webovy nastroj na adrese http://preklad.sablatura.info/. Po nahrani

herniho souboru, podporované jsou formaty stringtable i XML, se zobrazi rozhrani, ve
kterém je plvodni anglicky text, ID textového fetézce, text k prekladu a pokud se
v daném souboru objevuje, tak i varianta v Zzenském rodé. Je zde i moznost zobrazeni

polského prekladu.

Zakladem prekladatelského nastroje je webova databaze, kterd obsahuje
veskeré texty v angli¢tiné a také v polstiné. Po otevieni souboru dojde k prohledani
databaze a zarovnani jednotlivych jazykovych verzi. Texty z databaze jsou uréené pouze
ke Cteni, k Upravé slouzi text z nahraného souboru. Do nastroje je zabudovana i
terminologicka databaze, jejiz tvorbou se zabyva kapitola 3.4.1.4 Tvorba terminologické
databdze. Pokud je néktery z termin( v textu obsazen, v plvodnim textu je zvyraznén a
po najeti kurzoru mysi se zobrazi jeho Cesky ekvivalent. Po dokonéeni prekladu staci

uloZit soubor ve formatu XML.

52


http://preklad.sablatura.info/

Vybrat soubor SIS/10 o K biads odkezy | | eooraztpolsunu |

Scieiek The Blade of the Endless Paths 0 The Blade of the Er

Find more pieces of the ancient sword 1 Find more pieces of the

Forge the blade 2 Forge the blade

Retrieve the Blade of Endless Paths from Dunstan 3

n dismantled, its pieces

ieces can be fi

10001

10002

10003  Duns o reforge the Blade of Endless Path for

ponit 20000

It hums wiith power, and there are markings upon it
omething.

Obrazek 9 — uZivatelské prostfedi ve webové aplikaci

Pokud se v textu objevil termin a nastroj jej nerozpoznal, protoze nebyl v jeho
terminologické databazi, mohl prekladatel vyuzit nékterého z uzite¢nych pomocnych
odkazu. Prvnim z nich byl odkaz na online tabulku s ¢eskymi nazvy a terminy, ktera se
ménila a upravovala rychleji nez databdze v ndstroji. Dalsi odkazy byly vhodné hlavné pfri
potiebé SirSiho kontextu. Jde o online encyklopedii vénovanou hte Pillars of Eternity a
textovy soubor se vSiemi hernimi texty. Dale zde jsou knizni manuadly a priavodce, které
rozsifuji herni svét, ale v pfipadé herniho manuadlu jde o uziteény zdroj, protoze obsahuje

popis hernich mechanismu a prvk(, které nelze vycist pouze z textu.

Vzhledem k tomu, Ze jde o jednoduchy nastroj, ktery nevyzaduje dalsi software
a funguje ve vSech bézné pouZivanych prohliZzecich a zaroven obsahuje pokrocilé funkce,
kterou je terminologicka databdze, je prekvapiva skutecnost, Zze o ném prekladatelé
nebyliinformovani pfimo a byl uréen primarné pro korektury. Pfekladatelé jej mohli najit
pfi procitani spole¢né e-mailové schranky, kde se o ném diskutovalo s korektory. Odkaz
se objevil i ve skupiné pro prekladatele na Facebooku, ale jejimi €leny nebyli vSichni
prekladatelé a zaroven byl odkaz sdilen pouze s informacemi o hernich manudlech bez

zminky o tom, Ze jej lze pouzit k préaci na prekladu, coz musel prekladatel zjistit sam.
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3.4.1.3.4 Pfekladatelsky nastroj 2

Jak jiz bylo teceno vySe, vedouci lokalizace dostal nabidky na rGzna FeSeni
prekladatelskych nastroju, ktera nakonec nebyla realizovana. Ve vysledku byl zuZitkovan
koncept webové aplikace, jen vjiné podobé, nez jakd byla plivodné navrhovéna.
Zacatkem kvétna se totiz k tymu pfipojili dva prekladatelé zodpovédni za amatérskou
lokalizaci hry Neverwinter Nights 2, ktefi kromé spoluprdce na prekladu nabidli i vyuziti
online prekladatelského nastroje pouzZivaného pravé béhem lokalizace Neverwinter

Nights 2.

Ve vysledku neslo o totoZny nastroj, protoze kvuli chybéjicimu zdrojovému kédu
musel byt program napsan od zacatku znovu. Jedna se o webové rozhrani, které je opét
zalozené na databdzi obsahujici texty ze hry. Kromé textl je vSak zapracovanid i
informace o vétveni konverzaci. Tato data jsou obsazena v hernich souborech mimo ty
s texty, takZe az diky tomuto ndstroji bylo mozné vidét texty sefazené tak, jak se vétvi ve
hfe, a ne pouze podle jejich organizace ve zdrojovych souborech, kterd ne vidy

odpovidala skutecnému fazeni.

Béhem 14 dni byl sepsan kéd aplikace a poté byl nastroj spustén na adrese

www.enware.cz v testovacim provozu. Diskuzni férum slouZilo jako prostor pro

pfipominky a ndvrhy na jeho vylepseni, které autor implementoval v nékolika vinach.

Jakmile byl nastroj pfipraven k pouzivani, prekladatelé byli o jeho spusténi
informovani pravé skrze diskuzni férum, kde byly informace o funkcich aplikace a
instrukce k pouzivani, a nasledné i e-mailem, k ¢emuz doslo 6. ¢ervna 2015. V dfivéjsich
fazich lokalizace neznamenalo zavedeni nového postupu anulovani toho predchoziho,
bylo tedy mozné pouZivat Poznamkovy blok nebo jiny editor i po prechodu na XML
tabulky pro Microsoft Excel. To se s webovou aplikaci zménilo, protoZe soubory jiz
nebyly nahrdvany na Google Disk, odkud by si je prekladatelé stahovali, ale vSe se

odehravalo uvnitf webového rozhrani a jednalo se tak o jediny mozny zpUsob préce.

V dobé spusténi aplikace bylo preloZzeno zhruba 70 % vsech textl. Ackoliv tak
lokalizace byla relativné blizko dokonceni, jednalo se o velmi ndpomocny nastroj, ktery
znacné usnadnil zbyvajici praci. Jiz prelozené texty byly vloZzeny do databdze a pro

preklad zbyvajicich souborl byly kdispozici nové funkce a mozZnosti. Kazdy
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z prekladatel(i dostal pridéleny své prihlaSovaci udaje vytvorené automaticky na zakladé
uzZivatelského jména pouzitého na diskuznim féru. Po pfihlaseni do systému uvidél
uzivatel stranku M(j prehled zobrazujici celkovy stav prekladu a korektury, kolik on séam

prelozil radkd a na jakém souboru v soucasné chvili pracuje.

Pillars of Eternity - Main campaign - quests\10_od_nua\10_tsk_blade_paths
Zobeazit seznam Zobeazit vée Skryt vie 7l Korektura (vée)

1047 - Cepel Neknnesnch stezek

053 - Nl fsorn e kovie, Kleny iof vy skule, abch il moh nos
1094 - Ha il S 00wy sk, St Vel sl pro i i
P S i o S TR S G

086 ¥ ok i

1057 - Naliel Jsem oh® Est! razhité Zepele.

1058 Nakel it R

1050 VZitece Tato moed zoraii mi
1060 Cs pfitom jsem sedem, idery. Siiny.

G Sy S SO S

EnlryID 1052
Rezervovino
pro

Original Original (Fena) Polsky
Wnile exploring the Endless Paths, T have discovered what zppears to be 2 plece of an ancient sword. Perhaps I can Podczas badania Bezkresnych Sciezek znalazlem cos, co wyglada na czeéc starozytnego miscza, By¢ mate uda mi
find more such picaes cisewhere in the ruins. sic; ke wicce] takich c2cct wruinach

Pregpsat oéekiady origindiem o

LI ringini verze ¥IKorektura | UloBit | Ulodit a zaviit | | Zavitt

Obrazek 10 — uzivatelské prostredi v aplikaci enware

Soubory si kazdy k prekladu nejprve zarezervoval, coz bylo mozné provést dvéma
zpUsoby. Prvni mozZnosti je otevfit zalozku MUQj preklad, ¢imZ prekladatel dostane
automaticky pridélen soubor, ktery je v systému urcen jako dalsi na radé. Pokud mél
vSak zajem pracovat na specifickém souboru, napfiklad kvuli znalosti kontextu ve hre
nebo pro navaznost konverzaci na drivéjsi preklad, byla pozdéji pfiddna moznost ru¢niho
vyhleddvani a rezervace souboru. Vyhledavat je mozné podle nékolika raznych kritérii a
pro tento Ucel staci vyhledat nerezervované soubory, které zaroven nejsou prelozeny, a
z vysledného seznamu si vybrat Zadouci soubor. Zarezervovany soubor mohl upravovat
vidy jen ten, kdo si jej zarezervoval, coZ zabrafiovalo tomu, aby si prekladatelé navzajem
neprepisovali jiz hotovou praci. Pokud z uréitého divodu nechtél dale prekladat jiz

rozpracovany soubor, mél moznost jej uvolnit, ¢imz se soubor dostal zpét do obéhu jako

neprelozeny.

Preklad probihal vzaloice MUj preklad a prostfedi a funkce se ménily a

doplriovaly na zakladé zpétné vazby uzivatell. Prvni takové Upravy probéhly tyden po
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spusténi aplikace. Bylo mezi nimi barevné rozliSeni textu na zakladé mluvéiho —
promluvy hracovy postavy dostaly modfe zbarveny text a texty NPC (pocitacem
ovladané postavy) zlistaly nezménény, tedy ¢erné. Do prekladatelského rozhrani pfibylo
zobrazeni polské verze prekladu. Dale Slo o moZnost fazeni textl v konverzacich do
stromové struktury, kdy prekladatel mohl sledovat, jak na sebe jednotlivé promluvy
navazuji, ¢imz ziskal celkovy obraz textu. Takovy prvek je pro lokalizace vyjimecny, nejen

pro ty amatérské, ale i pro lokalizace profesionadlni.

Do nastroje pribyla role korektora, ktery maze jako jediny dale upravovat text
oznaceny za finalni. MoZnosti vyhledavani v textech byly rozsifeny. Nové tak bylo mozné
vyhledavat podle data prekladu nebo korekce, podle autora prekladu nebo korekce,
podle ID fetézce, ndzvu souboru, typu mluvéiho a slov obsazenych v origindle nebo
prekladu. V zaloZce Ekvivalenty bylo mozné prohledavat terminologickou databazi podle

kategorie terminl nebo pfimo vyhledavat terminy v obou jazycich.

Dulezitym prvkem, ktery usnadnil praci na lokalizaci, bylo porovnani textd
z rlznych verzi hry. Vyvojafi hry po jejim vydani zvefejfiovali opravné baliky, tzv. patche,
které méni nékteré vlastnosti a opravuji chyby. Mimo jiné vSak tyto patche ménily
nékteré textové retézce nebo pridavaly nové. Dalsi z pfidanych funkci webového
nastroje byla mozZnost porovnani textll mezi verzemi a oznaceni jiz prelozeného retézce

v pripadé, Ze jej patch upravil.

Jedna se tak o nastroj, ktery ulehcoval praci vSem zuéastnénym. Vedoucimu
lokalizace s organizaci a spravou, stejné jako jednotlivym prekladatellim a korektor(m,
ktefi vyuzili jednoduchého, avsak funkéniho rozhrani s pokrocilymi funkcemi. Jedinym
moznym nedostatkem, ktery vSak nemd vzhledem k dostupnym technologiim

dostatecnou vahu, je nezbytnost pfipojeni k internetu.
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3.4.1.4 Tvorba terminologické databaze

Jak bylo zminéno v pfedchozich kapitolach, do pouZivanych prekladatelskych nastroja
byla zabudovana terminologickd databaze s hesly. Hra Pillars of Eternity se, stejné jako
dalsi fantasy dila, odehrava ve vlastnim fikénim svété, ktery jeho autofi zaplnili
postavami a lokacemi s nové vzniklym ndzvoslovim a vyjimkou v tomto Zanru neni ani

vytvoreni nového jazyka.

Tvorba terminologicka databaze zapocala s odstupem od zacatku lokalizace. Jiz
bylo feceno, Ze v prvnich dnech lokalizace dostali prekladatelé instrukce neprekladat
vlastni jména a jakékoliv nazvy, protoze jesté nebyly vytvoreny jejich ¢eské ekvivalenty

a v jiz prelozenych textech se nahradi, jakmile bude databdaze vytvorena.

Terminologicka databdze zacala vznikat kratce po zapoceti lokalizace, kdy jeden
z prekladatel(i vytvofil prvni pracovni verzi, kterou nahrdl na pouzivané ulozisté Google
Disk, kde k ni méli pfistup ostatni prekladatelé. Nasledné na jejim rozsifeni zacalo
pracovat nékolik dalSich prekladatelll, ¢imzZ se pracovni verze rozrostla a mohla se tak

zacit pouzivat pfti prekladu.

Databaze nejdfive existovala ve formé tabulky dostupné pres online aplikaci
Google Tabulky. Novi i stavajici prekladatelé dostali e-mailem informaci o dostupnosti
tabulky a instrukce pouZivat ji béhem prekladu. Tim, Ze soubor s terminy vyuzivalo vice
prekladatell, byly rychleji doplnény chybéjici ceské ekvivalenty. Aplikace Google totiz
obsahuji skupinovy chat, ve kterém mohou pfihlaseni uZivatelé mezi sebou

komunikovat. Dochazelo tak k diskuzi, ze které vzeslo nékolik konecnych verzi termina.

Zaroven mohl tabulku upravovat kazdy s pristupem k ni a ptimo tak vkladat své
navrhy, nebo komentovat Upravy ostatnich. Stejné tak mohl kdokoliv prepsat jiz
prelozeny termin, k ¢emuz ale dochdazelo jen vyjimeéné a takovy zdkrok bylo moiné
vratit zpét pres Historii revizi. Schvalené preklady termint byly oznaceny zelenou barvou
a uzamdeny proti dalsim Upravam. Terminy, které jesté byly oteviené zménam a diskuzi
byly oznaceny oranZovou barvou a prekladatelé mohli predkladat své navrhy skrze

komentare.
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Terminy byly rozdéleny do nékolika kategorii, kazda z nich sjednocovala terminy
jednoho druhu. Kategorii bylo celkem devét, ale v této kapitole se zaméruji jen na

vybrané kategorie.

Statistiky a postihy obsahuji pojmenovani hernich mechanismd, at uZ se jednd o
vlastnosti hernich postavy, které jsou zdkladem her Zanru RPG, postihy postavy nebo

moznosti v konverzaci.

Pojmenovani vlastnosti, nékdy jsou taktéz oznacovany jako atributy a statistiky,
neni ve hrach jednotné a muZe vychazet z pravidel stolni pfedlohy, jako tomu bylo u
predchozich her studia Obsidian Entertainment, které byly zaloZzeny na pravidlech stolni
hry Dungeons & Dragons. Druhou mozZnosti, kterou zvolili vyvojafi hry Pillars of Eternity,
je vytvoreni vlastnich pravidel, ktera se vSak ve vétsiné pripadl inspiruji stolnimi hrami
a pojmenovani jsou tak podobna nebo dokonce shodna. Pouzitda pojmenovani
zakladnich vlastnosti, tedy Sila, Obratnost, Odolnost, Vydrz, Vile a Inteligence, jsou

v Ceském prostiedi jiz zazitymi hernimi pojmy, které hraci u hry tohoto Zanru ocekavaiji.

Pro Zanr pocitacovych RPG her je také typicka moznost zvolit si povolani a rasu.
V zanru fantasy existuje nékolik archetypu, které se objevuji i v Pillars of Eternity. Témi
jsou lidé, elfové a trpaslici. Aumaua a Orlan jsou novotvary, které stacilo prizpUsobit
c¢eskému zapisu jmen. Jedinym novotvarem, ktery v sobé nese vyznam, je rasa Godlike.
Cesky preklad, tedy poZehnani, vychazi z popisu rasy, kde je uvedeno, e jde o jedince,
ktefi byli poZzehani nebo prokleti darem od boh(. Pfidavné jméno je vhodné i z toho
dlivodu, Ze jej Ize snadno modifikovat podstatnym jménem v pfipadé podras a zaroven
zachovat dvouslovnou podobu origindlu. Mezi ostatni navrhy patfily moznost boZsky

nebo polobiih.

Pro povolani byla zvolena pojmenovani, které lze pfechylit do Zenského rodu
pomoci prechylovacich pfipon (barbar — barbarka, carodéj — carodéjka, bojovnik —
bojovnice). Jedinou vyjimkou je Mdg, kolem kterého se vedly dlouhé diskuze, ale ve
vysledku existuje jen muzska varianta, protoZe se jedna o synonymum ke slovu ¢arodéj,

které se ve hfe objevuje velmi minimalné a pouze pro oznaceni muzskych postav.

Ve hre se objevuje také nékolik fiktivnich jazyku i dialektu, které jsou zaloZené na

rGznych jazycich. Glanfathanstina vychazi z keltskych jazykd, konkrétné z kornstiny,
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velstiny a irstiny, at uz etymologii nebo zapisem a vyslovnosti slov. Tento jazyk zUstal
v plivodni podobé s drobnymi Upravami, co se zapisu slov tyce, jelikoZ i anglicky mluvici
hrac¢ je vnima jako cizi slova. Stejnym pfipadem je i vailidnstina, ktera je zaloZzena na
romanskych jazycich —okcitanstiné, katalanstiné, francouzstiné a hlavné italStiné. Kromé
tfi vyrazQ pro mince (lusce — supina, suole — suol, oble — dvojdk) zistala slova z tohoto
jazyka v plvodnim znéni, pro navozeni exotického ndadechu. Je vhodné pfipojit
poznatek, Ze kazdy z téchto vyrazi se v celé hie objevuje v fadu jednotek a je tak mozné,

Ze na né hradi pfi hrani ani nenarazi.

Poslednim jazykem je aedyrstina se svymi dialekty, které vychazeji z anglictiny,
skotstiny, staroanglictiny a severskych jazykd. Vyrazy v tomto jazyce oznacuji Slechtické
tituly a podobaiji se angli¢tiné jak zapisem, tak vyslovnosti. Pro anglicky mluviciho hrace
je podoba zjevna a Cesky preklad tuto skutecnost reflektuje a pouziva tedy ceské tituly.
V jednom pripadé vsak terminologie neni konzistentni a titul kralovny mecwyn byl pouze

prizplsoben ¢eskému zapisu cizich slov a ¢eské pojmenovani zni mekwyna.

V hernim svété se objevuje velké mnoZstvi postav a naprostd vétSina vlastnich
jmen zlstala nezménéna, jelikoz jde o novotvary, které jsou soucasti zasazeni do fantasy
svéta, kde se mluvi fiktivnim jazykem. Vytvoreni databaze vlastnich jmen nicméné bylo
dllezitym krokem pro urceni jejich rodu a také vzoru pro skloriovani. Kazdé jméno tak
dostalo pridélenou kategorii mluvnického rodu a vzor, podle kterého se ma sklonovat,

pripadné informaci o tom, Ze se jedna o nesklonné jméno.

PreloZzena byla jen jména, kterd maiji Cesky ekvivalent, tedy Akolytka, Biskup,
Rektorka a dalsi, nebo v sobé nesou vyznam, napt. Pdn hlubin, Truchlici matka a Aevar
VI&i Skleb. Zenska pfijmeni byla pfechylena a néktera dalsi jména byla pozménéna tak,
aby koncila samohlaskou a, kterd jasnéji indikuje, Ze jde o podstatné jméno Zenského

rodu.

V pripadé Zenské postavy Lieutenant se vsak lokalizace nedrzi jednoho terminu a
stfida jich hned nékolik. Pfi prvni pfileZitosti se postava predstavi jako porucik a nasledné

je stfidavé oznacovana jako Zdstupkyné, porucice a porucik.

U nékolika jmen navic doslo i k pozménéni jejich zapisu podle vyslovnosti. Hlaska

c se tak zménila na k, s vyjimkou ptipadd, kdy je hlaska zdvojend nebo jméno touto
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hlaskou zacina. Podle pravidel vyslovnosti herniho jazyka se zménily souhlasky sc a cg na

v

S, resp. C.

Tato souhlaska je pfitomna i ve jméné Calisca, které v ¢eském prekladu zni
Kaliska. Tato varianta vychazi ze zminénych pravidel vyslovnosti a také z polského
prekladu hry, kde jméno zni Calisha. Polsky preklad poslouZil jako inspirace i v pfipadé
jména Durance, v polstiné Nieztomny a v Ceském prekladu Nezlomny. Tento vyznam lze

vSak odvodit i z plivodniho anglického slova.

Polsky preklad poslouzil jako predloha i v pfipadé pojmenovani lokaci. Dyrwood
je nejcastéji zminovanou lokaci v hernich konverzacich a ¢esky preklad byl zalozen na
polské verzi, ve které se misto jmenuje Jelenioborze. V ¢eském prekladu byla zvolena
varianta Jelenolesi. Ve hre se objevuje nékolik dalSich obdobné pojmenovanych lokaci —
Esternwood, Midwood a Valewood. Ty byly nejprve prelozeny stejnym zpUsobem, tedy
jako Vychodolesi, Stredolesi a Dolinolesi, ale nasledné doslo z divodu rliznorodosti
pojmu ke zménam a ve finalni verzi jsou ekvivalenty ndsledujici: Vychodni les, Stredolesi,

Dolina.

Lokalizace vSak pfinasi i vlastni prekladatelska feseni. Jednim z nich je napfiklad
pojmenovani predmétu bloodstone jako krevel. Cesky nazev skuteéného mineralu je sice
heliotrop a krevel zase oznacuje hematit, ale pro ucely hry je diky vzhledu tohoto
kamene pojmenovani krevel velmi origindlni. DalsSimi pripady jsou bélohrib (dyrcap,
polsky dyrczap), jarnénka (spring berry, wiosenna jagoda) nebo navrdtilec (Revenant,

Przywrdcony).

Prekladatelé pfi vytvareni databaze vyuzivali nékolik dopliujicich material(,
které jiz byly zminény v kapitole 3.4.1.3.3 Prekladatelsky nastroj 1. Jednd se o
elektronické encyklopedie a herni manualy a privodce. Tyto zdroje shrnuji informace jiz
obsazené ve hre, v nékterych pripadech jsou vsak jesté detailnéjsi. NApomocné vsak byly
primarné z divodu snadného pristupu k témto informacim. Napf. pfi prekladu termint
z kategorie Bestiar tak prekladatelé nemuseli nékolik hodin hrat hru a postupné
prozkoumavat svét, ¢imz se odemykaji nové zapisy v encyklopedii zakomponované ve
hre. Misto toho pouzivali internetovou encyklopedii, ktera obsahuje vSechny potfebné

informace, tedy popis terminu v doslovném znéni ze hry, véetné dopliujicich dat,
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kterymi jsou napt. statistiky a vlastnosti predmétu. Soucasti kazdého encyklopedického
hesla je i obrdzek, diky kterému méli prekladatelé lepsSi predstavu o podobé

prekldadaného terminu.

Tabulku se vSemi pouzivanym terminy je soucasti diplomové prace jako pfriloha

na CD.

3.4.1.4.1 Prace s terminologickou databazi

Béhem péti az Sesti tydnll od zapoceti lokalizace byly vSechny nejdllezité;jsi
terminy preloZeny a prekladatelé se tak mohli této terminologie drZet a pouzivat ji pfi
praci, coz byl dfive doporuceny postup, avSak od této chvile byl jiz vyZzadovan. Databdze
se i nadale rozsifovala. Pokud prekladatelé pfi postupu objevili opakujici se termin, méli

moznost navrhnout jeho pridani do databaze.

Vsechny texty prelozené pred dokoncenim databdze byly zpétné zkontrolovany
a terminy v nich sjednoceny. K dodate¢nym zménam v terminologii dochazelo, ale Slo o
jednotlivé pripady, kdy se napfiklad po pfipomince jednoho nebo vice prekladatell
zjistilo, Ze schvaleny preklad kterminu neni vhodny. Jednim pfikladem mize byt
povolani Rogue, které bylo nejprve prelozeno jako zlodéj. Pozdéji jeden z testeru
upozornil na skute¢nost, Ze takovy preklad nevystihuje charakter povolani a na
diskuznim féru byla nasledné spusténa diskuze s hlasovanim o nové varianté, ze které

vzesel vysledny termin, tedy hrdlorez/hrdlorezka.

Prvni rozpracovana verze terminologické databdze byla soucasti ndstroje pro
korekturu, popsaného v kapitole 3.4.1.3.3 Prekladatelsky nastroj 1. Terminy obsaZzené
v databazi byly ve zdrojovém textu zvyraznény a Cesky ekvivalent bylo mozné zobrazit

po najeti na termin.

Databdze byla soucdsti i druhého ndstroje, kterému je vénovana kapitola
3.4.1.3.4 Prekladatelsky nastroj 2. Zde vsak neni implementovano zvyraznéni termint
jako u predchoziho nastroje. Pokud tak prekladatel pfi praci narazil v textu na néjaky
termin, mél nékolik moznosti, jak najit jeho cCesky ekvivalent. Prvni mozZnosti bylo

vyuzivat plvodnitabulku s terminy, kterd byla umisténa na Google Disku, odkud si ji také
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mohl stdhnout. Tato tabulka je soucasti pfiloh na CD. Druhou moznosti byl pravé
zminovany nastroj, kde existuje moznost prohledavani databaze. Zde je moZnost vypsat
zobrazeni terminl podle jejich kategorie, stejné jako vyhledavani v obou jazykovych
verzich. Jeden z prekladatell navic vytvofil offline slovnik pojmQ, ktery nasledné poskytl
ostatnim prekladatelim k pouzivani skrze diskuzni férum. Jde v podstaté o tabulku
s terminy prepracovanou do podoby jednoduchého programu a vyuzili jej zejména

¢lenové tymu bez pfistupu k programu Microsoft Excel.

3.4.1.5 Ukazky prekladu

Soucasti diplomové prace je i zhodnoceni amatérské lokalizace jako produktu, proto je
nasledujici kapitola vénovana ukazkam prekladu. Pro tyto ucely jsou zvolil vzorek tfi
ukazek, kdy kazda z nich pochazi z jiného druhu textu. Prvni ukazka je encyklopedicky
zapis, druha ukazka cast konverzace mezi postavami a treti ukazka je popis herniho
ukolu. Vzorek povazuji za dostatecny z toho dlivodu, Ze u hry s takovym mnozstvim textu
zalezi na kvalité kazdého prekladu a pokud se zde opakuji stejné chyby, s nejvétsi

pravdépodobnosti se budou vyskytovat i ve zbytku lokalizace.

3.4.1.5.1 Ukdzka €. 1

Original

Preklad

The mighty aumaua are the largest of the
kith races and are commonly found in or
near oceans. Though not truly aquatic,
they have an affinity for water and many
of their civilizations, such as Rauatai, are
based on naval dominance. They are
known for their unparalleled strength.

Viewed as a warlike race, the coastal
aumaua live in a mainland region along
the coasts of the northern hemisphere -

lands they conquered by pushing Thyrtan

Mocni aumauané jsou nejvétsi ze znamych
ras a béiné se vyskytuji v oceanech nebo

v jejich blizkosti. Nejsou vyloZzené

pfizplsobeni Zit ve vodé, jsou k ni ale

pfirozené pfitahovani a mnohé jejich

civilizace, napfiklad Rauatai, jsou zaloZeny na
namorni prevaze. Jsou znami pro svou
mimoradnou silu.

Pobfeini aumauané jsou pokladani za

bojechtivou rasu, Zijici v pobfeznich

oblastech severni polokoule — na Uzemich
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(meadow folk), Natlan (savanna folk), and
orlan communities out. Their culture is
more centralized and urban than their
island cousins, though both groups are
involved in seafaring. Coastal aumaua are
very rare in the Dyrwood, but those that
do make the journey usually do so as

mercenaries, bodyguards, or soldiers.

ziskanych vytlacenim pavodnich
thyrtanskych (lidi z luk), natlanskych (lidi ze
savan) a orlanskych obyvatel. Jejich kultura
vykazuje vétSi priklon kcentralizaci a
k méstim, mnohem vice nez jejich ostrovni
bratranci. Nicméné obé tyto skupiny jsou
znamenitymi  mofreplavci. Na pobreini
aumauany je vlJelenolesi takitka nemozné
natrefit a to malo, co zde Zije, vétSinou
pracuji jako obchodnici, osobni strazci nebo

VOjdci.

Komentar prekladu

Na prvni ukdzce lze pozorovat fakt, Ze preklad se nedrzi anglické struktury vét a misto

toho pracuje stextem tak, aby pro ¢tenare pUsobil prirozené. Méni se tedy poradi

nékterych vét a jejich déleni. Nedochazi zde

obsah i styl originalu.

Objevuje se zde vsak nékolik chyb. Sl

ani k posunu vyznamu a preklad vystihuje

oveso prizplsobit se totiZ poji s dativem a

spravné ma véta znit ,Nejsou vyloZené prizptsobeni Zivotu ve vodé“. Dalsi chybou je poté

priviastek rozvijejici podstatné jméno ,rasu”, ktery ma podobu privlastku volného

namisto tésného. V nasledujicim souvéti je dvakrat prfitomen komparativ a véta vedlejsi

nenavazuje na vétu hlavni. V poslednim souvéti pak neni dodriena shoda pfisudku

s podmétem (,,to mdlo“ — ,,pracuji“).
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3.4.1.5.2 Ukazka ¢. 2

Original

Preklad

"Our ship's been dry for months. | could use
a drink stiff enough to wake a dead man."
"It's always bittersweet sailing from home,
but seeing exotic locations is a decent
enough trade-off."

The sailor gives you a once over, sizing you
up.

"You there! Get your thieving mitts off

those crates!"

»Nase lod' je na suchu uz cely mésice. Bodl by
néjakej silnej chlast.”

»Vidycky mam smiSeny pocity, kdyz
odplouvdm zdomova, ale moZnost vidét
vSechny ty exoticky kraje za to obvykle stoji.”

Namornik si té neddvérivé prohlizi.

,Ty tam! Dej ty svy zlodéjsky pracky z téch

beden!”

Komentar prekladu

Druhy priklad je ukdzkou toho, Ze ve hie pouzité jazykové roviny se mezi sebou znacné

lisi. Zatimco texty informacni, tedy encyklopedické zapisy nebo zdpisy v deniku, jsou na

urovni neutrdlni az oficidlni, v konverzacich se objevuje i pfiznakové neoficialni,

hovorova, mluva. Cesky preklad pouZiva obecnou &estinu, ktera dostateéné kontrastuje

se spisovnym jazykem ve zbytku hry.

3.4.1.5.3 Ukdzka €. 3

Original

Preklad

Songs of The Wild

Delem, chanter of Oldsong is looking for
rare songbirds. He claims that by
consuming these exotic birds, he can
absorb their musical nature. He hopes
this will enable him to compose a song
amazing enough to repulse the chill wind

that has set upon Oldsong.

Pisné divoliny

Delem, bard ze Starozpévu, patra po vzacnych
zpévnych ptacich. Tvrdi, Ze pojidanim téchto
exotickych ptak( dokaZe absorbovat jejich
hudebni podstatu. Doufa, Ze pomoci téchto
schopnosti sloZi pisen natolik UZzasnou, Ze odrazi

mraz a chlad, ktery se usadil nad Starozpévem.
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The Tiam is a favorite among Glanfathans,
usually kept in cages but uncommon to
find nevertheless.

The Shardwing is a small bird that tends
to live in the underbrush and, usually,
near large adra structures where its
iridescent turquoise feathers blend
against the rock.

Finally, Delem wants a Cloudsinger, an
extremely reclusive and hard to find bird
who nests only against the rocks of the
highest mountains of Eir Glanfath.

After speaking with Llensi, owner of one
of the rare songbirds, | learned that
Delem's plan is based on wild orlan
superstition. | was able to convince him of

the error of his plan, and he reluctantly

abandoned the notion.

Druh tiam je oblibeny mezi Glanfathany,
obvykle chovany v klecich, nicméné obtizné
nalezitelny.

Ostropirek je maly ptak, Zije v podrostu, nebo
se také vyskytuje pobliz velkych adrovych
utvard, kde jeho barevné, tyrkysové pefi splyva

s okolim.

Do tretice si Delem preje mrakohlaska. Je to
ptak velmi samotarsky atézko k nalezeni,
hnizdici pouze na vrcholcich téch nejvyssich hor
v Eir Glanfath.

Po rozhovoru s Llensi, majitelkou jednoho
z vzacnych ptdkd, mi doslo, ze DelemQv pldn je
zalozen na orlanskych povérach. Podaftilo se mi
presvédcit ho, Ze tento plan je scestny

a neochotné se ho tedy vzdal.

Komentar prekladu

Ani ve tfeti ukazce nedochazi k posunu vyznamu, s jednou vyjimkou, kdy je souvéti ,Zije

v podrostu, nebo se také vyskytuje pobliz velkych adrovych utvari” v poméru

vylu¢ovacim, namisto poméru slucovaciho, pfipadné stupriovaciho, ktery je v origindle.

Oproti prvni ukdzce se vsak preklad drzi plvodni struktury vét, z éehoz vznikaji

chyby ve formé interference, kdy je gerundium ,,consuming“ prelozeno jako nedokonavé

verbalni substantivum ,,pojidanim*.

Popis druhu tiam je jedno dlouhé souvéti, kdy jsou za vétu hlavni umistény

privlastky. Oproti originale zde vSak neni vyjadieno sloveso, co?Z |ze povaZovat za chybu,

stejné jako slovo ,nalezitelny”. | popis dalSich druhi je co do vétné struktury velmi

strohy. Ani v jednom pfipadé se totiZ neobjevuje véta vedlejsi privlastkova, ktera by zde
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byla vhodnym feSenim. Ve vété , Podafilo se mi pfesvédcCit ho” je prirozenéjsi slovosled,
kdy zajmeno, téma, neni poslednim vyrazem ve vypovédi, tedy , Podafilo se mi jej

presvédcit”.

Jednd se tedy o stylisticka pochybeni, kterych si vS8ak méné pozorny hrac ani
nemusi vS§imnout. Jeho pozornost mohou naopak pfitdhnout novotvary , ostropirek” a
»mrakohldsek”, které vystihuji vyznam obsaZzeny v origindle a zaroven pfipominaji

pojmenovani existujicich pévcu.

3.4.1.5.4 Hodnoceni preklad(
Jak vyplyva zukazek a komentard, preklad trpi chybami, které jsou nejcastéji
stylistického razu a v nékolika pripadech se objevuji gramatické chyby — shoda pfisudku

s podmétem ¢i nevhodna volba pfivlastku.

Na druhou stranu preklady az na vyjimku pfendsi obsah origindlu, zvladaji praci
s rliznymi jazykovymi rovinami, jak si to text vyZaduje, a obsahuji origindlni a zajimavé

novotvary.

3.4.2 Faze korektury

Proces korektury pfimo navazoval na proces prekladu. Korektura zapocala az nékolik dni
po startu lokalizace, jelikoZ v zacatcich, kdy se objevilo nejvétsi mnozstvi zajemcl o
spoluprdaci, byl zna¢ny ndpor na komunikaci a organizaci. Pfeklad byl feSen pfimocare,
oproti tomu pribéh korektury musel vedouci lokalizace nejdfive promyslet. Stejné jako
se ozyvali zajemci o praci na prekladu, vyjadfilo nékolik zajemcl ochotu pracovat na
korekture preloZzenych text(i, naprosta vétSina z nich pak vyhradné na korekture, bez
prekladu. Ve vysledku tak bylo vybrano devét korektord, kteti byli rozdéleni do nékolika

skupin.

66



3.4.2.1 Pracovni postup korektury

Kvali zminénym organizaénim a logistickym d{voddm, korektura se totiz mohla
rozebéhnout az po preloZeni urcitého mnoistvi textu, byli korektofi obezndmeni
s pracovnim postupem 3. dubna 2015, kdy se jiz pracovalo s Google Diskem. Pfelozené
soubory jako prvni vidél vedouci lokalizace a spolu s nim administrator webovych
strdnek prekladu. Soubory byly na korekturu pfipravené ve chvili, kde kdokoliv
z prekladatell nahral na Google Disk svij preklad. Vedouci lokalizace si je ndsledné mohl
stdhnout do pocditaée a v Pozndmkovém bloku nebo jiném textovém editoru

zkontrolovat, pfipadné i porovnat s origindlem.

Tato kontrola, jak bylo feceno dfive, byla zamérena primdrné na technickou
stranku, tedy jestli ma soubor spravny format a kddovani, zda nejsou poskozeny XML
znacky a jestli preklad obsahuje variantu v Zenském rodé, pokud ji tedy jazyk vyZaduje.
Jazykova kontrola v tuto chvili nebyla dlsledna a opravovaly se zjevné chyby (hrubé
chyby, preklepy atp.). Zkontrolovany soubor vedouci lokalizace nasledné nahrdl zpét na
ulozisté a pripojil k nému svij podpis. Stejny postup poté zopakoval i druhy z korektorda.

Po tomto kroku byl soubor pfesunut do slozky, uréené nasledujici skupiné korektoru.

Hlavni jazykovd korektura probihala v druhém kroku, kdy na souborech
pracovala druha skupina korektor(, kterych bylo celkem Sest. Celkovou jazykovou
korekturu provadéli ¢tyri korektofi. Instrukce pro né nebyly nijak specifické, spiSe jen
velmi strohé. Ukolem korektortl bylo opravovat veskeré pravopisné chyby, které
v textech zUstaly z predchazejici faze, tedy chybéjici nebo prebyvajici ¢arky a jina
interpunkéni znaménka, spravné poutZitii/y, spisovné koncovky a dalsi pochybeni, stejné
jako dohlizet na koherenci a kohezi textu (,aby text daval dohromady smysl“) a

vyznamovou vérnost predloze.

Dalsi pozadavek se tykal stylistiky, konkrétné toho, aby preklad nepUsobil
doslovné a podobal se uméleckému stylu pouzivanému v literature zanru hrdinské
fantasy. Poslednimi poZadavky bylo nahrazeni slova vhodnéjsim synonymem, pokud to
situace vyZaduje, a jednotné pouzivani tykani v konverzacich, které bylo vybrano jako

hlavni zplsob komunikace mezi postavami, stejné jako priibéhové ¢asu u popist akci.
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Zbyvajici dva korektofi méli na starost spravny zapis jmen, resp. zemépisnych nazv(, a

jejich sklonovani.

Stejné jako u prvotni korektury si kazdy z korektord stahoval dostupné soubory
a po kontrole je nahral zpét se svym podpisem. Postup nebyl fizen pfedem stanovenym
pofadim a kazdy tak mohl pracovat bez ohledu na to, jestli soubor jiz zkontroloval
néktery z jeho kolegl. Jakmile bylo u souboru vSsech osm podpist, prace s nim byla v této

fazi u konce a vedouci jej presunul do jiz posledni slozky.

Ta byla ur¢ena tzv. hlavnimu korektorovi, ktery byl poslednim ¢lankem v fetézci
korektury. Jeho Ukolem bylo dohledat zbyvajici nedostatky a pokusit se sjednotit styl
vSech text(. Do této funkce byl dosazen zdjemce s vystudovanou bohemistikou
a nékolikaletou praxi jako knihovnik, z ¢ehoZz vedouci projektu, ktery jej navic znal
osobné, usoudil, Ze bude pro tuto funkci nejvhodnéjsim kandidatem. Po jeho zasahu byly

soubory presunuty do slozky uréené na testovani.

Vstupni pozadavky na korektory byly nulové, protoze se predpokladalo, Zze kdyz
iniciativa pro praci na korekture vzesla automaticky z jejich strany, budou pro tento tkol
dostate¢né kompetentni. Zarukou kvality méla byt také skutec¢nost, Zze kazdy soubor
zkontroluje hned nékolik korektor. Zaroven tim hrozilo, Ze kazdy z korektor( text lehce
upravi a ve vysledku tak pozméni vyznam. Avsak takové pfipady nenastavaly, protoze

hlavni korektor pfi své praci porovnaval preklad s originalem.

Tento postup zlstal po vétsinu pribéhu lokalizace nezménén. Ménily se hlavné
nastroje, které korektofi vyuzivali k praci a tyto zmény se shodovaly s témi pro preklad.
Od 8. dubna 2015 tedy mohli pracovat s texty v Microsoft Excel a diky zobrazovani
textovych fetézcl v tabulce tak byla prace jednodussi a pfijemnéjsi. Jen o dva dny
pozdéji byli korektofi e-mailem informovdni o moZnosti vyuZivat k praci webovou

aplikaci na adrese http://preklad.sablatura.info/, kterd jiz byla popsana vyse, viz kapitola

3.4.1.3.3 Prekladatelsky nastroj 1. Jejim nejvétSim prinosem pro korektory bylo
soubézné zobrazeni prekladu a origindlu v jednom okné. Korektoti jmen a ndzv( zase

vyuzili zvyraznéni termin( z databaze.

Po spusténi druhého prekladatelského nastroje se stejné jako u prekladu upustilo

od vsech ostatnich zplsob( prace a rozdélovani soubor(i. VSe probihalo vyhradné
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v rozhrani této webové aplikace, které bylo shodné s prekladatelskym rozhranim.
Korektor tedy zaroven vidél zdrojovy text a varianty ¢eského prekladu. Ty mohl snadno
opravovat v textovém okné. Takto mohl otevfit kazdy z textovych fetézcl obsazenych
v aktualné kontrolovaném souboru a oznacit jej bud jako opraveny, ¢imZ ziskal
zvyraznéni oranzovou barvou, nebo rovnou jako findini verzi, ktera byla podbarvena
zelené. Finalni verzi Slo vSak i naddle upravovat, pokud v ni byla nalezena chyba.
Oznaceni textu pouze jako opraveného se vyuzivalo pti kontrole jednoho jazykového

jevu, tedy napfriklad pfi kontrole spravnosti termin(i nebo jmen.

Spolecné s novym nastrojem a zménou na pozici vedouciho lokalizace se zménilo
i slozeni korektord. Jiz nedochazelo k tomu, aby nékolik korektor(i za sebou kontrolovalo
jeden text. Korektoti byli rozdéleni tak, Ze kazdy z nich opravoval jeden druh text(i nebo
jeden jazykovy prvek. Existoval tudiz korektor na texty s konverzacemi, korektor na texty
hernich ukoll, korektor na nazvy predmétd, schopnosti apod. Sjednocovani stylu mél

noveé na starost vedouci lokalizace.

Korektofi si soubory vyhledavali v nastroji skrze filtr, zobrazujici jiz prelozené
soubory ¢ekajici na korekturu. Diky moZnosti oznacovat jednotlivé textové retézce jako

zkontrolované nebo finalni tak nebylo tfeba kontrolovat vSechny fetézce v souboru.

3.4.2.2 Ukdazky korektury

Stejné jako u sekce prekladu, i zde nasleduji ukazky korektur. Jedna se o texty prelozené
v pocatcich lokalizacniho procesu, které prekladatelé odesilali e-mailem, a tudiz jsem
k nim mél pfistup. Srovnavany jsou s texty z nejnovéjsi verze lokalizace, tedy zté

z Cervence 2016. Opét se jednad o texty, které ve hre pini rizné funkce.
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3.4.2.2.1 Ukdzka €. 1

Preklad pted korekturou

Preklad po korekture

V drsném svété nezkrocené divociny a
pohrani¢i se vyzaduji vSechny bojové
dovednosti dovedené témér k dokonalosti.
V boji se citis$ jako ryba ve vodé a doposud
té pres vSechna nebezpecli neopustilo
Stésti.

At uZ to byla vymluvnost, hlava na disla,
schopnost dobfe odhadnout ostatni nebo
prosté ndhoda, doposud jsi Zil jako
obchodnik, osoba sménujici v obchodu
mince za zboizi.

Meél jsi vidéni a v vidél nich podivna mista.
Ve velké mistnosti jsi Sel k nesmirnému
stroji a k muzi, stojicim pred nim. Chtél jsi

jej o cosi pozadat, ale nebylo zfejmé o co.

V drsném svété nezkrocené divociny

a nejasnych hranic jsou velmi Zadané
témér jakékoliv bojové dovednosti. V boji
se citi$ jako ryba ve vodé a doposud té pres

vSechna nebezpeci neopustilo Stésti.

At uZ to byla vymluvnost, hlava na disla,
schopnost dobfe odhadnout ostatni nebo
prostd ndhoda, doposud jsi 7zil

lidi o

jako
obchodnik a obiral lesklé mince
vymeénou za zbozi.

Meél jsi vidéni z jiného mista a ¢asu. Kracel
jsi velkou komnatou k obrovskému stroji a

k muZi stojicimu pred nim. Chtél ses ho na

néco zeptat, ale nevis, na co.

Komentar korektury

V prvni ukdzce dochazi pfi korekture k nékolika stylistickym zméndm (Sel — krdcel,

nesmirnému — obrovskému, poZddat — zeptat, mistnost — komnata), které vsak nejsou

jednotné, pokud jde o zménu Urovné jazyka. Dalsi stylistickd zména se tyka citového

zabarveni véty ,obiral lidi o lesklé mince vyménou za zbozi.“ Kvyznamovym zménam

zde nedoslo a korektura opravuje i jeden preklep.
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3.4.2.2.2 Ukdzka €. 2

Preklad pted korekturou

Preklad po korekture

Pti zakladé téhle sochy diepi neuvéritelné

hnusny muz, s vydutou rudou tvafi
posetou jizvami od syfilisu a neupravenou
bradou. Poti se, jako by mél horecku, ale
jeho dychani je méfitelné a klidné... jako
slabé stlaceni kovarova méchu, ale to
pfirovnani zni divné a nevhodné.

Jiné pfirovnani, moinad zaZehlé jeho
usmévem, je to o medvédi pasti... a pak,
odnikud, se zjevi naznak chemického
ohné... zmizne témef tak rychle, jako jsi
identifikoval zapach.

,Jini jsou vitadni, ale bylo by nejlepsi,
kdybychom sme si ty a ja vyménili slova a
tvé stiny zlistanou zticha, dali ruce pryc ze
zbrani —z tajemnych i ocelovych.”

Jeho tvar se napina kovovym medvédim
usmévem, pfipraven vytrysknout. ,Jenom

s tebou si chci vyménit slova.”

U podstavce sochy postava neskutecné

osklivy muz svyboulenymi cervenymi

tvaremi, jizvami od nestovic
a neupravenym plnovousem. Poti se, jako
by mél horecku, ale jeho dech je staly
a klidny... pfipomind ti kovarsky méch,
i kdyz takové srovnani zni zvlastné a nemas
z néj dobry pocit.

Dalsi pfirovnani, které té napadne — mozna
kvlli jeho Usmévu — je past na medvédy...
a pak nahle, zni¢eho nic, uciti§ vuani
alchymistického ohné... kterd se vytrati
stejné rychle, jako jsi ji postfehl.

,Ostatni jsou vitani, ale bude lepsi, kdyz
budeme rozmlouvat pouze ty a ja. Tvé stiny

at zGstanou tiché asloZi zbrané — kovové

i magické.”
Oblicej mu zkfivi usmév pfipominajici
medvédi past tésné pred sklapnutim.

»Stejné chci mluvit jen s tebou.”

Komentar korektury

Ve druhé ukazce dochdazelo pfi korekture ke znaénym zméndm. Lze konstatovat, Ze

zachovana zUstala jen zakladni vyznamova kostra. Prekladatel mél totiz problém rozlisit

spravny vyznam slov (measured jako stdly, ne méfitelny; pox jako nestovice, ne syfilis;

beard jako plnovous, ne brada) a Casto preklada doslovné (trade words jako vyménit

slova; his face tenses jako jeho tvdr se napind; zistanou zticha; dali ruce pryc ze zbrani).

Pavodni preklad obsahuje nékolik pravopisnych chyb (syfilisu, kdybychom sme) a

preklep (témer).
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V tomto ptipadé je zjevné, Ze Uroven prekladatell se vyrazné liSila a dokazuje

dllezitou funkci korektury u amatérskych lokalizaci, i kdyZ zde se jednd o zcela novy

preklad, jako tomu asi bylo i u dalSich text( od stejného prekladatele.

3.4.2.2.3 Ukdzka €. 3

Ptreklad pred korekturou

Pteklad po korekture

Oslovil mé muZ, ktery nesouhlasil s krutosti
Lorda Raedrika. Pozadal mé, abych se k nému
pfidal a pomohl ukoncit Raedrikovu vladu.
Pevnost lezi na wvychod od Esternwood
(Esternboru) a pravdépodobné bude silné
branéna. Bude to znacnd vyzva, dostat se
dovnitf.

Dosel jsem se k Raedrikovi pevnosti. Lord
Raedrik ¢eka nékde uvnitf, ale dostat se tam
nebude snadny ukol.

Zabil jsem Kolsce, a tak zneSkodnil hlavni
hrozbu Raedrikové vladé. Raekrik slibil odménu
po mém Uspésném navratu.

Mluvil jsem s Nedmarem, nejvyssim knézem.
Slibil, Ze mi ukdZze bezpeénou cestu do
Raedrikovy trinni mistnosti, kdyZ se mi podafi
osobodit jeho byvalého pfisluhovace Giacca z
vézeni

ve spodnich pozdemnich kobkach

pevnosti.

Oslovil mé muz, ktery nesouhlasil s krutosti
lorda Raedrika. Pozadal mé, abych se k nému
pfidal a pomohl mu ukoncit Raedrikovu
vladu. Pevnost lezi za Vychodnim lesem a
pravdépodobné bude silné branéna. Dostat
se dovnitf bude velka vyzva.

Dorazil jsem k Raedrikové drzavé. Lord
Raedrik ¢eka nékde uvniti, ale dostat se k
nému nebude snadny ukol.

Zabil jsem Kolsc¢e, a tak zneskodnil hlavni
hrozbu pro Raedrikovu vladu. Raedrik mi po
mém Uspésném navratu slibil odménu.
Mluvil jsem s Nedmarem, nejvyssim knézem.
Slibil, Ze mi ukdZe bezpecnou cestu do
Raedrikovy tranni mistnosti, kdyZz se mi
podafi osvobodit jeho byvalého pomocnika
Giacca z vézeni ve spodnich podzemnich

kobkach pevnosti.

Komentar korektury

Na této ukazce Ize vidét, Ze preklad jmen a nazvl byl sjednocen aZz v pozdéjsich fazich

lokalizace. Dochazi zde k drobnym zménam vybranych slov (pevnost — drZava) i fazeni

informaci (Raekrik slibil odménu po mém tspésném ndvratu.). V predchazejici vété vsak
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zUstal slovosled nezménén, i kdyz existuje pfirozenéjsi varianta (zneskodhnil tak). Nedoslo

ani k nahrazeni slova vyzva, které je doslovnym prekladem origindlu (challenge).

Opraveny jsou také dva preklepy v poslednim odstavci a zpUsob zapisu titulu lord

podle ceskych pravidel. Zbyvajici zmény jsou jen drobné stylistické Upravy (dosel —

dorazil, dostat se tam

3.4.2.2.4 Ukdzka €. 4

- dostat se k nému).

Preklad pred korekturou

Preklad po korekture

MuzZ se otoci aby se s tebou utkal, utiraje
krev ze svého mece. Jeho srustajici oboci
prozrazuje moment zmateni. Ale jak té
sleduje, pomaly, sebevédomy Usmév se
rozéklebuje po jeho obli¢eji. "Zeleznd znacka
nepotkava tak mnoho pocestnych tak daleko
od cesty. Co by tu délali?"

EIfi  muZz otoéi hlavu na druhého.
"Pravdépodobné po tom dracim vejci, stejné
jako my, séfe."

Trpaslik zakleje a plivhe do travy. "To je
fecnicka otazka, ty blboune." Stiskne mec
pevnéji. "kazdy vi Ze cesta mezi vesnicemi se
hemzi lapky. Jsou to ocividné bandité...
stejné jako my."

"Urcité mGzeme nejak rozdélit kofist."

Muz se otoci a upfe na tebe sv(j zrak, pficemz
si utira krev ze svého estoku. Jeho srostlé
obodi prozradi chvilkové zmateni. Ale jak té
sleduje, po jeho obli¢eji se roztdhne pomaly,
sebevédomy Usmév. ,Zelezny cejch nevida
mnoho pocestnych takhle daleko od cesty. Co
tu pohledavate?”

Elf se otoci na druhého. ,,Nejspi$ jdou po tom

dracim vejci, stejné jako my, séfe.”

Trpaslik zakleje aplivne do travy. ,To je
feCnicka otazka, blboune.” Pevnéji stiskne
mec. ,Kazdy vi, Ze cesta mezi vesnicemi se
hemzi lapky. Jsou to oCividné banditi... stejné
jako my.”

,Urcité si mlzZzeme kofist néjak rozdélit.”

Komentar korektury

Preklad ve ctvrté ukazce opét obsahuje fadu nedokonalosti, ackoliv neméni plvodni

vyznam, jen neni dostatecné koherentni. Korektura spravné opravuje i registr mluvéiho

evvs

strukturu. | tak Ize ve vété , Po jeho obliCeji se roztdhne usmév“ vidét jasny vliv anglictiny
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na preklad, kdy neni pouzito zvratné zdjmeno, ale plvodni struktura. Opét zde dochazi

k Upravé terminologie (Zelezny cejch) podle platné databdze.

3.4.2.2.5 Hodnoceni korektur

Z pouzitych ukazek Ize vypozorovat skutecnost, Ze Uroven jednotlivych prekladd se velmi
rGznila od takovych, kde byly drobné chyby a vyZzadovaly tak minimalni zasahy, aZz po
texty, které musely byt pfelozeny znovu. Priklady také poukazuji na dllezZitou roli funkce
korektury u amatérské lokalizace. A¢ nejsou finalni texty dokonalé, protoZze korekturu
provadéli taktéz amatéri, Ize pozorovat jasné snahy o vérnost originalu, jak obsahem,

tak stylem.

Béhem korektury dochazelo i k sjednoceni terminl a uUpravé interpunkénich
znamének — uvozovky byly nahrazeny ¢eskymi variantami. Tyto kroky nejdfive probihaly
manudlné, pozdéji bylo mozno vyuzit databaze v prekladatelském nastroji a provést

vybrané zmény automaticky.

3.4.3 Faze testovani

Testovani zakoncuje lokaliza¢ni fazi, co se prace s texty tyce. V procesu profesionalni
lokalizace se pfi testovani poprvé pracuje stextem v prostfedi hry, tedy v SirSim
kontextu. Faze prekladu i korektury probihaji naslepo, kdy se pracuje pouze s textovymi
fetézciv poradi, které ne vidy odpovida jejich fazeni ve hre. Tato skute¢nost vsak neplati
u amatérskych prekladd her, které vznikaji az po vydani hry a prekladatelé tak maji
moznost potrebny kontext ziskat pfedem, coz plati i v pripadé hry Pillars of Eternity, jak
vyplyva z odpovédi respondent(, kdy vice nez polovina z dotdazanych hru nejprve hrala

a dalSich 17 % respondent(l hru dohralo aZ do zavéru, viz kapitola 4.1.4 Vztah ke hram.

V nékterych pfipadech, jak je uvedeno v kapitole 2.5.2.3 Faze testovani, mlze
testovani nahradit fazi korektury, a to at uz u lokalizace profesiondlni nebo amatérské.
Lokalizace Pillars of Eternity vSak prosla fazi plnohodnotného testovani, které probihalo
po dokonéeni predchozich dvou fazi, tedy pfekladu a korektury. Testovani bylo spusténo

zaCatkem zari 2015 a mohl se jej zucastnit kdokoliv z lokalizacniho tymu s pfistupem ke
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hfe. Zaroven se k tymu za ucelem testovani pfipojilo nékolik novych ¢lenl a tym tak ¢ital

zhruba 20 tester(.

3.4.3.1 ZpUsob komunikace

Prvotni komunikace s testery probéhla ve chvili, kdy se blizilo dokonceni korektur.
E-mailem byli informovani o moznosti prace na testovani a ndsledné byli odkazani na
diskuzni férum, kde je téma vénované testovani. V ném probihala diskuze o pracovnim
postupu a zdroven v ném testefi hlasili objevené chyby. Testovani nebylo rozdéleno na

dvé skupiny, jak uvadi Chandlerova, viz kapitola 2.5.2.3 Faze testovani.

Tti urovné testovani, tedy testovani jazykové, funkéni a technické, od sebe nebyly
oddéleny a probihaly soubéZzné. Testovani funkénosti lokalizace probihalo interné jako
soucdst testovani jazykového. Pokud lokalizace narusovala funkénost testovani, napr.
zabranfiovala v postupu hrou, lokalizaéni tym musel tuto chybu opravit sdm, oproti
lokalizaci profesionalni, kdy dojde k nahlaseni chyby vyvojariim, ktefi ji poté odstrani a

dodaji novou verzi lokalizace.

Diky dlkladné fazi internacionalizace nedochazelo k chybam technického razu,
jelikoz hra byla pfedem pfipravena na lokalizaci do rliznych jazyk(. UzZivatelské rozhrani
se tedy prizpUsobi textovym retézclm a hra podporuje zobrazovani velkého mnozstvi

specialnich znakd, véetné téch ceskych.

Pracovni postup byl vtéto fazi velmi podobny postupu pfi profesiondlni
lokalizaci, viz kapitola 2.5.2.3 Faze testovani. Kazdy z testerd obdrzel pracovni verzi
Ceské lokalizace. Jiz ve fazi prekladu dostal kazdy textovy retézec pridélené unikatni ID,
kvali snazsSimu dohledani presného umisténi fetézcu. Jelikoz se jedna o velmi rozsahlou
hru, testefi se mezi sebou skrze diskuzni forum informovali o tom, na které ¢asti hry
kazdy z nich bude pracovat. Tester tedy hral hru s ¢eskou lokalizaci a pfi jejim priichodu
se snazil prozkoumat co nejvice, pokud mozno vsak vSechny, moznosti v konverzacich.
Nékteré z nich se vsak vétvi unikatné po kazdé z odpovédi a takové konverzace musel
tester tim padem nékolikrat opakovat od zacatku. Moznosti v konverzacich a Ukolech se

vSak mohou liit v zavislosti na predchozich rozhodnutich hrace, stejné jako na plvodu
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jeho postavy, tedy rasy, povolani atp. Otestovat veskeré mozné kombinace tak bylo

velmi ndro€né a tym se snazil téchto kombinaci prozkoumat co nejvice.

Testovani lokalizace bylo nejvice zaméfeno na jazykovou stranku. Cilem
testovani bylo odhalit chyby, které prosly korekturou a opravit ty, které vyplynuly ze
znalosti kontextu. Jednalo se o preklepy, chybéjici nebo Spatnou interpunkci,
nejednotnou terminologii, nepreloZeny text v pivodnim znéni nebo nedostatecnou
kohezi. Stejné tak testefi sledovali stylistickou stranku prekladu, tedy aby v prekladu
nebyly vyrazné interference z angli¢tiny a naddle zde platil pozadavek z korektur, aby
text plsobil kniznim dojmem. Co se stylistiky tycCe, testefi upozorfiovali na nevhodné
fazeni vyrazli ve vypovédi a na Spatné zvolené jazykové roviny, které bylo snadnéjsi
identifikovat pravé diky znalosti kontextu. Kontrolovalo se i spravné osloveni Zzenské
postavy. A jelikoz hra podporuje vkladani nezlomitelnych mezer, hledali testefi i

jednopismenné predlozky a spojky na konci radku.

Testefi dale méli za ukol hlasit chyby tykajici se proménnych, pro které musel byt
pfizplsoben okolni text, jelikoZz hra tyto prvky do textl vkladd automaticky v jejich
podobé v nominativu. V nékterych ptipadech vsak nelze text upravit tak, aby vyhovoval
pravidlim ceského jazyka, a vysledkem je tak kompromis, ktery je gramaticky co

nejméné chybny, viz obrazek.

pusobi bodui poskozeni 17.1. (3
Zasah)
aktivuje schopnost Do potycky.
(Do )otyi‘kyfl — pusobi zdsah: Ilfa (31
bodné). (dodate¢né tcinky)
...a pusobi zdsah s dodatecnym ucinkem.
(Omdmeni na 12.0 s)
Klicka

sesila kouzlo Divoké trni.
— pusobi skrabnuti: Ilfa (5 bodné). (Ty¢
bledych stint)

[tumaak — pasobi kriticky zasah: I1fa (39 bodné).
[tumaak prerusuje Ilfa!
Ilfa

Obrazek 11 — proménné v Ceské lokalizaci Pillars of Eternity
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Pokud tester narazil na néktery z vySe jmenovanych nedostatkd, ptfipadné pokud
chtél navrhnout jinou variantu prekladu, vytvofil snimek obrazovky zachycujici chybu
v textu. Tento snimek, nebo snimky, pokud chyb najednou objevil vice, poté zverejnil na
diskuznim féru. Alternativni mozZnosti pak bylo zvefejnit jen prosty text ze hry se
zvyraznénim chyb. Chybu, a pfipadné i navrh na jeji opravu, mohl tester zvyraznit pfimo
v obrdzku nebo je vypsat a odeslat spolu s obrazky. Néktefi z tester(i diskuzniho féra
nevyuZivali a hldseni chyb v téchto pfipadech probihalo stejné, jen skrze e-mailovou
komunikaci. Stejny postup, tedy snimek s chybou véetné jejiho popisu, se vyuziva
v profesionalni lokalizaci, kde vsak lokaliza¢ni spole¢nosti pouziva standardizovanou

podobu hlaseni.

Vedouci lokalizace tato hldseni sledoval a zmény zanasel do databaze
prekladatelského nastroje. Nékolik tester(i disponovalo ptistupem k Upraveé prelozenych
textd a tyto zmény provadéli sami. Zaroven sopravami v databazi dochazelo k
odstranéni dfive vloZenych ID urcenych kidentifikaci fetézce. Jednalo se o jasny
indikator pro testery, ktery jim fika, jestli je aktudlni text ve hre relevantni nebo uz

jednou prosel testovanim.

Pokud tester nahlasil alespori jednu chybu v konverzaci, vedouci lokalizace
povazoval i zbytek konverzace za otestovany. Pokud v konverzaci chyba nebyla, stacilo
vedoucimu sdélit ID alespon jednoho fetézce z ni. Pracovni verze lokalizace
s opravenymi chybami byla aktualizovana nepravidelné, v zavislosti na aktivité testerq,
minimalné vsak jednou tydné. Testefi byli o nové verzi vidy informovani na diskuznim

féru, odkud bylo mozné si ji stahnout pres datové ulozisté.

Testovani neprobihalo na kola, jelikoz lokalizace byla neustale aktualizovédna
podle poslednich hlaseni, a bylo ukonéeno ve chvili, kdy byly vSechny texty bez ID, tym

padem otestované, a mohlo tak dojit na vydani lokalizace.
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33736 - Usnova zbroj 33735 - Kozena zbroj
Stiedni zbroj Lehka zbroj
Hodnota: 40 md N { Hodnota: 40 md
SP: 6 (Secné: 9, Ziravé: 3) ‘ @ SP: 5 (Bodné: 6, Ledové: 6, Ziravé: 3)
Zotaveni: -30% ¥ Zotaveni: -25%
Ocarovini: x 0/12 Ocarovini: x 0/12

33743 - Ushovd zbroj — tuzsi a odolnéjsi verze§ [l 33748 - KoZend zbroj je béZné nofena
bézné kozené zbroje — je vyvafena v oleji a dfevorubci, glanfathskymi prizkumniky a
dile tvarovina, aby ziskala sviij i témi, keefi upfednostiuji rychlost pred

:.f"{.,[ 53 W charakteristicky vzhled a tvrdost. Usfiovou ¥ ochranou. Ackoliv jeji vyroba vyzaduje
3% @ zbroj ¢asto nosi dobrodruzi, ktefi chtéji # nékolik mékkych vrstev, aby byla schopni
vyvazit ochranu a pohyblivost. | poskytnout spolehlivou ochranu, svého

nositele v boji téméf nezpomaluje.

€ Fin*%
Obrazek 12 — ukdzka hlaseni chyby pfi testovani

»Nejsem moc na historii, ale z toho co vim, byl kdysi sou dyrské fise.
To se zménilo pfed par lety, po vilce. Mistni obyvatelé jsou nafoukani a libi se jim to.“

POKRACOVAT

Obrazek 13 — ukazka hlaseni chyby pfi testovani
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3.5 Vydani lokalizace a pfijeti verejnosti

Po dokonceni testovaci faze a opraveni vSech nahlasenych chyb tak byly texty
vyexportovany z webového nastroje a prevedeny do formdatu vyzadovaného hrou.
Kromé archivu, ktery obsahuje soubory fazené do slozek, byl vytvoren i instaldtor pro
snazsi manipulaci. Lokalizace podporuje kopie her ze vSech digitdlnich distribuci, tedy
Steam, GOG, Origin a AppStore, a funguje na vSech podporovanych operacnich
systémech. Pouze uzivatelé macOS musi slozku s texty kopirovat manudlné, a ne pomoci

instalatoru.

Lokalizace byla zverejnénd 29. dubna 2016 na webovych strankach projektu a
zaroven také na strankach prekladyher.eu. Na tomto portale je na sedmém misté podle
poctu stazeni, kterych je k 20. dubnu 2017 necely 1000, a s hodnocenim 4,62 bodul z 5
je patou nejoblibenéjsi lokalizaci. Celkovy pocet stazeni je vSak vyssi. PoCet stazeni pfimo
ze stranek lokalizace neni dostupné, ale vzhledem k po¢tu komentarl u zpravy o
zverejnéni Ize odhadovat, Ze muizZe byt na stejné Urovni, jako pocet stazeni z portalu

prekladyher.eu.

V komentafich na webovych strankach lokalizaci i na diskuznim féru se
v naprosté vétsiné objevuji pochvalné zpravy. A to i v pfipadé, Ze komentujici narazil na
chybu nebo preklep, které byly opraveny v aktualizované verzi. Jak v dotazniku pro
prekladatele komentuje vedouci jiného lokalizaéniho tymu se zkuSenostmi s oficialni
lokalizaci her — ,Je to nadherné a stéZejni dilo, které hrdci vitaji (i kdyZz to ¢asto ani

nenapisi). Po testu a korekcich je to odladéné a vychytané, i kdyz to trvalo dlouho.”
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3.6 Postlokalizacni faze

Jiz byla zminéna skutec€nost, Ze vyvojarsky tym hru po jejim vydani podporoval baliky,
které nejcastéji opravuji chyby v hratelnosti, avSak v nékterych pfipadech méni nebo
rozSifuje texty ve hte. Vyddvat novou verzi lokalizace nebyva pravidlem, ale velka ¢ast
amatérskych tymU se o tuto Cinnost snazi, zvlasté u lokalizaci oblibenych her, kde by

opacny krok mohl vyvolat vinu nevole od fanouska.

Velkd ¢ast opravnych balikG pro Pillars of Eternity vychazela v dobé, kdy
probihala lokalizace, jak je uvedeno v kapitole 3.4.1.3.4 Prekladatelsky nastroj 2.
Nicméné dva patche byly vydany jesté po zvefejnéni lokalizace a tym se rozhodl pro
aktualizaci lokalizace. V pfipadé prvniho patche totiz doSlo ke zméné ve zhruba 30
textovych fetézcich a v nasledujicim patchi byl jeden novy fetézec. Diky pouZitému
nastroji bylo snadné tyto zmény dohledat a zapracovat do nové verze. Zaroven tak doslo
na opravu chyb, které hraci po vydani objevili a sdileli s lokalizaénim tymem, at uZz na

diskuznim féru, v komentafich na webovych strankach lokalizace nebo e-mailem.

Jak je uvedeno v kapitole 2.5.3 Postlokaliza¢ni faze, ke hrdm casto vychazi
placena rozsireni, tzv. datadisky nebo DLC. V ptipadé Pillars of Eternity $lo o dvoudilné
rozsiteni The White March vydané 25. srpna 2015 a 16. Unora 2016, tedy jesSté pred

dokoncenim lokalizace.

Lokalizace obou rozsifeni plynule navazala na lokalizaci zakladni hry a k 20. dubnu
2017 se nachazi ve fazi testovani, kdy je dokonceno zhruba 90 %. Procesu se zucastnilo
jadro tymu, které pracovalo na dokonceni lokalizace zakladni hry. Rozsifeni tymu jiz
nebylo prioritou a aktivni snaha pro ziskani novych ¢lent tak nebyla vyvijena, nicméné

jeden prekladatel se k tymu pfipojil po zajmu z jeho strany.
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3.7 Pravni status amatérské lokalizace

Postaveni amatérskych lokalizaci her a celkové fanouskovskych prekladl jakychkoliv dél
je predmétem rozsahlych diskuzi. Hra je totiz majetkem vlastnika autorskych prav, ktery
pouze udéluje povoleni hru uZivat. PFi instalaci hry je tfeba potvrdit licenci pro
koncového uzivatele, tzv. EULA, kde je uréeno, co uZivatel smi a nesmi v rdmci licence

délat. Mezi omezeni nejcastéji patfi zakaz modifikace hry, kam vSak spada i lokalizace.

V ptipadé Pillars of Eternity, kdy sami vyvojafi podporuji amatérské lokalizace,
nehrozil za tuto Cinnost Zadny pravni postih nebo vyzva k ukonceni €innosti, jak tomu

byva i jinych amatérskych prekladd, lokalizaci a modifikaci.

Nékteré tymy se snaZi o to, aby jejich lokalizace byla uznana jako oficialni a byla
tak pfimo soucasti digitadlni kopie hry. Prikladem jsou lokalizace Divinity: Original Sin,
Dungeons 2 nebo Victor Vran. K tomuto kroku dochazi po komunikaci s vydavatelem hry,
pfipadné vyvojarskym studiem. Snaha o to, aby byla lokalizace Pillars of Eternity uznana
jako oficialni, probéhla jiz v poc¢atcich procesu. Studio se vyjadfilo tak, Ze toto rozhodnuti
zalezi na distributorovi hry, ktery vSak nemd moznost snadno ovéfit kvalitu cizi

lokalizace.

MozZnost pfijeti lokalizace za oficidlni je vSak v budoucnu stale mozna, ale zasadni

podminkou pro vydavatele je kompletni lokalizace hry véetné datadisk.
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4 Struktura lokalizac¢niho tymu

Vytvoreni tymu prekladatell, korektor(i a testerl spada v procesu profesiondlni
lokalizace do faze predlokaliza¢ni. Profesiondlni lokalizace maji pfedem stanoveny plan
s datem dokonceni a velikost tymu se odviji od mnoiZstvi textu, délky hry a ¢asu na
zhotoveni lokalizace. U amatérskych lokalizaci neexistuje ¢asové omezeni a tym tak neni
tfeba sestavit pred lokaliza¢ni fazi, ale je mozné tak ucinit aZ po jejim zapoceti, jak tomu

bylo u lokalizace Pillars of Eternity.

Zajemcl o spolupraci na lokalizaci Pillars of Eternity bylo od spusténi az do
dokonceni zhruba 150. Avsak tym ve vysledku cital méné ¢lend, okolo 90. Zbytek
zdjemcU tak zUstal pouze ve fazi zdjmu, kdy zlstalo jen u pisemné komunikace a

pridélenou praci, tedy soubor s textem k prekladu, nezhotovili.

Aktivita ¢lenli tymu se liSila, jelikoZ jde o ¢innost vykonavanou ve volném case a
bez odmény. Kazdy ¢len tymu tak praci na lokalizaci vénoval tolik ¢asu, kolik mohl nebo
chtél. Cast prekladateld navic v pribéhu lokalizace opustila pracovni proces. Vétsina
z nich z osobnich dlvodl, néktefi vSak také z dldvodu nespokojenosti svedenim
lokalizace. Jadro tymu, které bylo zodpovédné za nejvétsi ¢ast odvedené prace, tvofilo

zhruba 30 prekladatel(], 10 korektor( a 20 tester(.

4.1 Dotaznikové Setreni

Jednim z cild diplomové prace je vytvotit profil lokalizacniho tymu se zaméfenim na
prekladatele, ktefi jej tvofrili z nejvétsi ¢asti. Ktomu ucelu bylo vyuzito dotaznikové
Setfeni. Hlavnim cilem dotaznikového Setfeni bylo zjistit, do jaké demografické skupiny
prekladatelé spadaji a jaké jsou jejich znalosti, zkuSenosti a motivace. Diléi cile se

zaméfily na jejich pohled na proces lokalizace a jeho hodnoceni.

Prizkum probihal od 6. dubna 2017 do 24. dubna 2017. Osloveno bylo 90
prekladatell rozeslanim hromadného e-mailu a zvefejnénim dotazniku na diskuznim

foru. Dotaznik vyplnilo 47 respondent(, tedy zhruba polovina prekladatelského tymu.
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4.1.1 Demografické rozdéleni

Z celkového poctu respondentl byla naprosta vétsina, 95,7 %, muzu a zbyvajici 4,3 %
tvorily dvé Zeny. Primérny vék prekladatele je 27 let. Nejvice respondentd, 28 %, spada
do vékové skupiny 25—-29. Druhou nejpocetnéjsi skupinou je 20-24, do které patti 24 %
respondentl. Prekvapivé pocetné jsou i vékové skupiny 30-34 a 35-39, kdy kazdou
z nich tvofri 7 respondentl (15 %). Skupinu 19 a méné tvori 6 respondenttd (13 %) a 2

respondenti patfi do vékové skupiny 40 a vice.

Nejmladsimi jsou dva 17leti respondenti, naopak nejstarsSimu respondentovi je

44 |et.

Vék prekladatelt

40 a vice; 2
avice 19 a méné; 6

35-39; 7

20-24; 11
30-34; 7

25-29;13

Diagram 1 — vékové sloZeni prekladateld

Status studenta ma 14 respondentll (29,8 %). Zbyvajicich 33 respondentt (70,2

%) uvedlo, Ze jsou bud' pracujici nebo si praci hledaji.

4.1.2 Vzdélani a znalosti

vV

studuje. Stfedni skolu studuje 6 respondenttli (12,8 %) a 11 respondenti (23,4 %) uvedlo,

Ze jsou studenty vysoké Skoly. Mezi studenty vysoké Skoly jsou i 4 respondenti, ktefi si
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vzdélani dopliuji pfi prdci. Nejvice respondentl, tedy 18 (38,3 %), ma vzdélani

stfedoskolské a zbyvajicich 12 respondent( (25,5 %) vystudovalo vysokou skolu.

Vzdélani prekladatel(

Studuje stredni
Skolu
13%

Vysokoskolské
26%

Stredoskolské
38%

Studuje vysokou
Skolu
23%

Diagram 2 — vzdélani prekladatel(

V otdzce tykajici se znalosti anglického jazyka mohli respondenti volit vice
odpovédi. Nejcastéji odpovidali tak, Ze znalosti ziskali na stfedni skole (29 odpovédi)
nebo samostudiem (27 odpovédi). Velkd ¢ast respondentd (15 odpovédi) zvolila
moznost zahrani¢niho pobytu. V 9 pfipadech ziskali respondenti znalosti na vysoké skole

a 4 z nich ve Skole jazykové.

15 respondentd, ktefi zvolili i moZnost jiného vzdélani, nej¢astéji uvadéli jako
zdroj znalosti internet, hrani pocitacovych her, sledovani film{ a ¢teni knih v pavodnim,

tedy anglickém, znéni. Tyto odpovédi tedy Ize prifadit k moznosti samostudia.

4.1.3 ZkusSenosti s prekladem a lokalizaci
34 respondentl (72,3 %) odpovédélo, Ze maji drivéjsi zkusenost s prekladem jakéhokoliv
druhu. Pro zbyvajicich 13 respondentli (27,7 %) Slo o prvni prekladatelskou zkusenost.

17 respondentld (36,2 %) uvedlo, Ze v minulosti pracovali na jinych amatérskych
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lokalizacich. Pro zbyvajicich 30 respondenti (63,8 %) byla lokalizace Pillars of Eternity

prvni zkusenosti tohoto druhu.

Respondenti se zkuSenostmi s lokalizacemi uvadéli r(izné hry. Nejcastéjsi
odpovédi vsak byly hry Zanru RPG, tedy napf. Baldur’s Gate, Divinity: Original Sin nebo
Neverwinter Nights, které jsou nejpodobnéjsi hie Pillars of Eternity. VétSina ze 17
respondentl (64,7 %) hodnoti proces lokalizace pozitivné v porovnani se svymi
predchozimi zkuSenostmi. 5 respondentt (29,4 %) jej fadi na stejnou Uroven. Zbyvajici
respondent lokalizaci oznacil za horsi, coz ale nekoresponduje s jeho dalSimi odpovédmi

tykajici se prfipominek a ndvrhl na zlepseni.

Jako pozitivni prvky pak respondenti hodnotili online prekladatelsky ndstroj a

pfistup k organizaci lokalizace po zméné na postu vedouciho.

4.1.4 Vztah ke hrdm
Vsech 47 respondentl odpovédélo, Ze hry hraji. 36 z nich (76,6 %) pravidelné, tedy
nékolikrat za tyden, 9 respondentd (19,1 %) hraje obcas, nékolikrat za mésic, a 2

respondenti (4,3 %) hraji vyjimecné, nékolikrat do roka.

Vétsina respondentl hru Pillars of Eternity hrdla jeSté dfive, nez se pfripojili
k lokalizaénimu tymu. 26 respondentll (55,3 %) hru hralo a dalSich 8 (17 %) ji dokonce

dohralo. Zbylych 13 respondentt (27,7 %) tedy se hrou nemélo zkusenosti.

4.1.5 Informace o lokalizaci a motivace respondent

U otdzky tykajici se zdroje, ktery je privedl k praci na lokalizaci, mohli respondenti
odpovidat vlastnimi slovy. 11 respondentt vyhledavalo informace o hre a existenci ¢eské
lokalizaci, ¢imz zjistili, Ze lokalizace jiz probihd. 9 respondent( se k lokalizaci dostalo pres
informace na hernich serverech. 7 respondentld informaci objevilo na nékterém
z diskuznich fér. 5 respondentt k lokalizaci privedl| jejich zndmy nebo kamardad. Zbyvajici

odpovédi byly rizného charakteru.
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Respondenti méli u otazky tykajici se motivace k praci na lokalizaci moznost
vybrat vice odpovédi. Nejvice odpovédi, tedy 25, ziskala mozZnost ,,Chtél(a) jsem vyuZit
svou znalost ciziho jazyka”. Ve 22 pfipadech respondenti zvolili odpovéd',Zajimalo mé,
jak probiha fanouskovska lokalizace”. MozZnost ,Hru jsem hral(a) a znam ji, tak jsem ji
chtél(a) priblizit anglicky nemluvicim.” vybralo 21 respondentl(. Respondenti méli
moznost vyplnit vlastni odpovéd. Ve 3 pfipadech byl divodem zdjem o hru. 3
respondenti na lokalizaci pracovali kvlli svym zndmym ¢i blizkym. Ostatni odpovédi je
mozné rozfadit do jiz zminénych tfi moZnosti.

Pro velkou ¢ast respondentl neslo o jejich posledni amatérskou lokalizaci. 10
z nich (21,3 %) uvedlo, Zze ma zajem se v budoucnu podilet na podobnych projektech, a
dalsSich 10 (21,3 %) dokonce jiz pracovalo na jiné lokalizaci. 18 respondent( (38,3 %) tuto

mozZnost zvaZzuje. Zbyvajicich 9 respondent(l (19,1 %) zdjem pracovat na dalsi lokalizaci

spiSe nema.

4.1.6 Hodnoceni procesu lokalizace
Respondenti byli pozadani subjektivné zhodnotit pribéh lokalizace. 9 z nich (19,1 %) jej
ohodnotilo jako vyborny a jako pozitivni prvky hodnoti organizaci, komunikaci mezi

prekladateli, diskuzi nad terminologii a technické provedeni lokalizace.

28 respondentl (59,6 %) proces zhodnotilo jako chvalitebny a vytykaji mu
technické provedeni v Uvodni fazi, zmény v procesu, tvorbu terminologické databaze,
kdy mél hlavni slovo vedouci lokalizace, nejednotnou kvalitu prekladu zplisobenou
rGznou jazykovou vybavenosti a délku lokalizace a stim spojenou ztratu zajmu u
nékterych prekladatel(. Mezi pozitivy pfevazuje komunikace mezi ¢leny tymu, trpélivost

a zapaleni zucéastnénych a technicka stranka lokalizace.

9 respondentl (19,1 %) hodnotilo lokalizaci jako dobrou. Mezi kritikou se znovu
objevuji organizacni potize, hlavné v prvotni fazi, délka lokalizace, kvalita prekladd a
postupny Ubytek prekladateld. Pozitivné hodnoti snahu vSech ¢len tymu, komunikaci

s vedoucim lokalizace a webovou aplikaci pro preklad.
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Hodnoceni procesu jako nedostatecného nekoresponduje s dalSimi odpovédmi

jednoho respondenta.

4.1.7 Hodnoceni lokalizace
27 respondentl (57,4 %) hodnoti ¢eskou lokalizaci jako vybornou, dalSich 16 (34 %) jako
chvalitebnou a 3 respondenti (6,4 %) jako dobrou. Jeden respondent lokalizaci oznacil

jako nedostatecnou, ale opét jde o chybnou odpovéd.

4.2 VVyhodnoceni dotazniku

Ackoliv Ize z vysledkd dotaznikového Setfeni vyvodit jasné zavéry tykajici se profilu
prekladatel(l, nelze je aplikovat na viechny amatérské lokalizace probihajici v Ceské
republice. Neni totiz mozné presné urcit, jak velky vliv na slozeni lokalizacniho tymu méla
samotnd hra, tedy hra Zanru RPG, navazujici na odkaz her stejného typu z pfelomu
tisicileti, které néktefi z respondentll v té dobé hrali v ceské amatérské lokalizaci a nyni,

po ziskani znalosti jazyka, se rozhodli tento typ her pfiblizit mlad$im hrac¢tm.

Nicméné tyto zavéry lze aplikovat pravé na amatérské lokalizace podobné
rozsahlych RPG her, které patfi mezi jedny z nejzadanéjsSich a nejoblibenéjsich, jak
ukazuji statistiky na serveru prekladyher.eu. Prekladatelé takovych her jsou prevainé
muzi a jejich primérny vék je 27 let. Jde tedy hlavné o pracujici, se stfedoskolskym
vzdélanim, kde, ve spojeni se samostudiem, ziskali svou znalost anglického jazyka.
Prekladatelé jsou bez vyjimky hraci, ktefi maji vétsinou urcitou znalost prekladané latky,

coz se shoduje s poznatky O’'Haganové, viz kapitola 3.4.1 Faze prekladu.

Respondenti procesu lokalizace nejéastéji vytykali Spatnou organizaci a
komunikaci v zacatcich, kdy se pracovni postupy nékolikrat ménily a bylo naro¢né rychle
vyridit poZzadavky vsech ¢lent tymu. V ramci pozitiv se shoduji na prinosu vlastniho
prekladatelského nastroje, ktery cely proces znacné usnadnil a pozved! lokalizaci na

Uroven té profesionadlni.

Pro vytvoreni lokalizacniho tymu je z odpovédi zjevné, Ze je tfeba informovat

hraéskou verejnost, nejlépe skrze webové stranky, které lze snadno dohledat. Dulezitym
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zdrojem novych clen( jsou vsak i zpravy na hernich serverech a informace na diskuznich

férech, nejlépe takovych, které zastresuji amatérské lokalizace, tedy prekladyher.eu.

Tym ve vysledk( tvofili prekladatelé s rdznymi zkusenostmi v oblasti prekladu,
avSak pro vétsinu z nich jde o prvni zkuSenost tykajici se lokalizace her. Nové ziskané

znalosti vSak v budoucnu vyuziji, nebo chtéji vyuzit, v dalSich amatérskych lokalizacich.
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5 Zavér
Diplomova prace si dala za cil zmapovat a popsat proces amatérské lokalizace pocitacové

hry Pillars of Eternity.

Prvni ¢ast prace predstavila teorii lokalizace, problematiku lokalizace a specifika
lokalizace pocitaéovych her. Ctenéie také seznamila s podobou procesu profesionalni

lokalizace, pro mozZnost srovnani s pfipadovou studii.

V pfipadové studii jsem Ctenafi predstavil proces amatérské lokalizace a
zodpovédél tak prvni vyzkumnou otdzku — Jakym zpUsobem probihala amatérska

lokalizace pocitacové hry Pillars of Eternity?
Tim se dostavam k odpovédim na zbyvajici vyzkumné otazky.

e Je tento zplsob amatérské lokalizace srovnatelny s lokalizaci

profesiondlni?

Ze srovnani s profesionalni lokalizaci vyplyva, Ze amatérska lokalizace je v mnoha
ohledech skutec¢né amatérska a nelze ji s profesiondlni lokalizaci srovnavat. Rozdily jsou
nejpatrnéjsi v organizaci celé lokalizace a komunikaci mezi ¢leny lokaliza¢niho tymu.
Vedeni se totiz ujal ¢lovék bez predchozich zkuSenosti s organizaci takto rozsahlého
projektu, ktery vyZzaduje komunikaci s desitkami spolupracovnikl a udrzeni jejich zajmu
po celou dobu lokalizace, ktera ve vysledku probihala nékolikanasobné déle nez

lokalizace profesionadlni, coz je dalsi vyrazny rozdil v obou procesech.

Proces amatérské lokalizace ale nebyl od zacatku az do konce homogenni a
proSel nékolika vyraznymi zménami sdopady na r(izné ¢asti lokalizace. V Uvodu
lokalizace probihala s pomoci bézné dostupnych programd, které sice podporuji praci
s texty v hernich souborech, ale nejsou této cCinnosti uzplUsobeny. Dochazelo tak
k technickym potiZzim, nemluvé o nizké uZivatelské pfivétivosti takového feseni, coz
mélo vliv i na organizaci lokalizace. Pozdéji doslo v procesu ke zménam, které lokalizaci
pfiblizily profesionalnimu procesu. Cely postup byl nasledné jednodussi a efektivnéjsi,
¢imz se po kratké dobé eliminoval negativni vliv potfeby znovu zaucit ¢leny lokaliza¢niho

tymu a samotni prekladatelé rfeSeni v podobé prekladatelského nastroje hodnoti jako

jednu z pozitivnich stranek lokalizace.
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e Je moZné srovnavat amatérskou lokalizaci s lokalizaci profesionalni jako

celek nebo jen nékteré jeji ¢asti?

Odpovéd na predchozi otdzku castecné odpovida i zde. Srovnani mozné je, ale
pouze u vybranych ¢asti. Amatérska lokalizace obstoji ve srovnani aZ ve své pozdéjsi fazi
diky pouzitému prekladatelskému nastroji, ktery svymi funkcemi i pfevysSuje moznosti

vétsiny profesionalnich lokalizaci.

Srovnani je moZné i u faze testovani, které probihd stejnym zplsobem, tedy
aktivnim hranim a vyhleddvanim chyb, které testefi odesilaji ve formé obrazk(
s popisem chyb. Tato hlaSeni maji u profesionalni lokalizace standardizovanou formu,

ale svUj ucel plni v jakékoliv podobé.

e Je produkt amatérské lokalizace srovnatelny s produktem profesionalni

lokalizace?

Ano, produkt ve srovnani s profesiondlni lokalizaci obstoji. Diky znalosti kontextu
a nadSenecké povaze projektu je vysledek povazovan za velmi kvalitni. V tomto soudu
vychazim z hodnoceni samotnych prekladatel(, kdy ji vétSina hodnoti jako velmi kvalitni
az kvalitni, tak ze zpétné vazby a hodnoceni od hracl. Ukazky prekladu sice poukazuji na
nedostatky, ale vétSina hracl pfi hrani her jazykovou analyzu neprovadi. Oproti tomu

profesiondlni lokalizace se Castéji tési kritice a kontroverzi nez chvale hraca.

o Jaké kroky vedly ktomu, aby produkt amatérské lokalizace mohl,

pripadné nemohl, byt srovnatelny s produktem profesionalni lokalizace?

Jednim z krokd, proc€ se v jinych ohledech vyrovna profesiondlni lokalizaci Ci ji
dokonce prevysuje, je délka lokalizace. Lokalizaéni tym totiZz neni omezen datem vydani
hry a mlzZe tak vénovat korekture, testovani a jinym fazim tolik ¢asu, kolik je tfeba,

namisto toho, kolik ¢asu je predem urceno k dispozici.

Dalsim prvkem jsou pak prekladatelé a ostatni ¢lenové lokalizaniho tymu. Ti jsou
aktivnimi hraci pocitacovych her a maji tak k ¢innosti osobni vztah, namisto vztahu
pracovniho. Co postradaji na znalostech a dovednostech, to dohani vlastnim zajmem a

spolupraci s ostatnimi. Navic velka ¢ast prekladateld disponuje znalosti kontextu, tedy
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obsahu hry, a nedochazi tak k prekladu naslepo, kvili kterému md u profesiondlni

lokalizace dulezitou roli testovani.

Ctvrta kapitola poskytla pohled na sloZeni lokalizaéniho tymu, které je pro mé
osobné trochu prekvapivé. Jeho strukturu pravdépodobné ovlivnil druh lokalizované
hry, kterd navazuje na odkaz starSich her a tim padem pfitahuje starsi hrace. Mé osobni
oCekavani bylo takové, ze prekladatelé budou vétSinou studenti stfednich a vysokych
Skol. Ti jsou vS8ak v menSiné oproti starSim, jiz pracujicim, prekladateldm. Priamérny vék

prekladatell tak znacné prevysSuje ma ocekdavani.

Z odpovédi respondentl vyplyvad také skutecnost, Ze na lokalizacich pracuji
vyluéné hraci her, ktefi ¢asto disponuji znalosti prekladané latky. Cast tymu ma jiz
pfedchozi zkuSenosti s amatérskymi lokalizacemi a vétSina ma zdjem se takovych
lokalizaci ucastnit i v budoucnu. Procesu se zucastnili prekladatelé se zkuSenostmi
z drivéjsich projektd, které vedly ke zlepSeni pracovniho procesu nejen dané lokalizace,

ale i budoucich amatérskych lokalizaci, do kterych prekladatelé pfinesou své znalosti.

Je tedy zjevné, Ze amatérské lokalizace vznikat neprestanou a diky rozhodnuti
hernich distributor(l a rozsifujici se komunité, kterd se jim vénuje, jich bude spise
pribyvat, protoze ¢lenové této komunity své znalosti a know-how sdileji s ostatnimi a
jsou ochotni poradit méné zkusenym koleglim, k ¢emuz u profesionali dochazi zfidka,

zdali vibec.
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Resumé

The diploma thesis deals with the topic of amateur video game localization. This activity
is very popular in the Czech Republic. Due to local size market, video game publishers
tend not to localize majority of their games and instead focus on the largest games with
bigger potential to be successful and thus return the investment into localization. This
means that there are many games players want to play in their native tongue. Some of
these games are later localized by players themselves. Such was the case of Pillars of
Eternity. A game which the local publisher deemed not large enough to localize it so the

fans had to do this after the release of the game.

The thesis first establishes theoretical framework of localization. What is
localization, what it consists of, how is it done. Further, the thesis is concerned with
video game localization and its specific challenges. Following this is a section dedicated
to the description of professional video game localization as it is done in the Czech
Republic. This section is divided into parts that follow the structure in the process —
planning phase, production phase and concluding phase. Emphasis of this thesis is on
the production phase which includes translation, proofreading and testing. These

phases are part of the process of the amateur localization as well.

The following part of the thesis is a case study of the amateur localization. This
process started after the game was released and went on for more than a year. The
case study is searching to answer questions set up in the foreword of the thesis. These

are the research questions:

e What was the structure of the amateur localization of Pillars of Eternity?

e s it possible to compare this amateur video game localization process with the
professional video game localization process?

e |If so, does it apply to the process as a whole or just to some of its parts?

e |s the product of amateur video game localization comparable to professional
video game localization?

e What decisions led to the fact it can, or cannot, be compared with professional

video game localization?
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The thesis answers the first question in the case study with a thorough description
of the localization process, which clarifies how this type of localization works. The
research in this field is very limited, meaning the public awareness is based mainly on

assumptions and prejudices.

The description of the process then provides answers to the next question. It is not
possible to compare amateur localization with professional as a whole, but some phases
are similar or even better in the amateur localization. The product can also be compared
with the product of professional localization. This is due to the fact, that the localization
is done after the release, while professionals work during the development of the game,

when they do not have the ability to see texts they translate in their context.

Furthermore, what influences the product is the relationship with the translator. In
the case of amateur localization, this relationship is more personal and to that extent he

values it more which may compensate for lower translation skills.

The last part of the thesis is focused on the localization team, the people who worked
on the localization. Their answers in an online questionnaire provided results that clearly
show what the structure of such team is. Most of their members are men in their late
20s with higher education. Some of the members also have previous experience in

amateur localization which they plan to utilize in future in another amateur localization.
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Prilohy

Seznam pfiloh na CD
e Archiv s ¢eskou lokalizaci
e Tabulka s prelozenymi terminy

Pfiloha 1: Dotaznik pro pfekladatele
Odpovédi respondentt jsou dostupné zde — www.goo.gl/[LSOAX

><

Sekce1z4

Prekladatelé Pillars of Eternity

Dotaznik pro diplomovou praci zabyvajici se lokalizaci hry. VypInéné tdaje jsou anonymni a budou pouzity jen pro studijni
acely. Na konci na tebe mozna ¢eka mala odména.

Diky, Hynek Hanzlik

Kolik mas let?

Jsi muz nebo Zena?
Muz

Zena

Jsi student nebo pracujici?

Student

Pracujici/Hledam praci

Jaké je tvé vzdélani?
Zékladni
Aktudiné studuji stfedni Skolu
Stfedoskolské
Aktudlné studuji vysokou $kolu

Vysokoskolské

Kde jsi ziskal(a) znalost anglictiny?
na stfedni $kole
na vysoké skole
v jazykové skole
pfi pobytu v zahrani¢i

jsem samouk
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http://www.goo.gl/jLSOAX

Hral(a) jsi Pillars of Eternity v pivodnim znéni pred praci na prekladu?
Hral(a)
Hral(a) i dohral(a)

Nehral(a)

Jaky je tvij vztah ke hram?

Hraji pravidelné (nékolikrat za tyden)

Hraji obéas (nékolikrat za mésic)

Hraji vyjimecné (nékolikrat do roka)

Hry nehraji, ale zajimam se o déni okolo her

Hry nehraji 2 nezajimam se o né

Slo o tvou prvni zku$enost s piekladem obecné?

Ano

Ne

Slo o tvou prvni zkusenost s prekladem her?

Ano

Ne

Na jakych prekladech jsi se jiz podilel(a)?

Lokalizace Pillars of Eternity byla v porovnani s ostatnimi projekty po
organizacni strance (pracovni postupy, rozdéleni prace, komunikace, atd.)

Zde muze$ konkrétné uvést, co hodnoti$ na PoE jako lepsi a co jako horsi.



Jak jsi se o moznosti spoluprace na prekladu dovédél(a)?

Z jakého diivodu jsi se rozhodl(a) zapojit do pfekladu? (vice moznych
odpovédi)

Hru jsem hral(a) a znam ji, tak jsem ji chtél(a) pfiblizit anglicky nemluvicim.
Chtél(a) jsem vyuzit svou znalost ciziho jazyka.

Zajimalo mé, jak probiha fanouskovska lokalizace.

Mas po zkusenosti s Pillars of Eternity zajem pracovat na dalSich
fanouskovskych prekladech?

Uz jsem pracoval(a) na dal$im prekladu
Ano

Spise ano

SpiSe ne

Ne

Jak hodnotis celkovy pribéh lokalizace? (jako ve $kole)

Které casti v procesu lokalizace hry hodnotis negativné a bylo tieba je vylepsit?

Které prvky naopak hodnoti$ pozitivné?

Jak hodnotis vysledek, tedy ¢estinu do hry?

Pokud chces lokalizaci dodatecné okomentovat, zde je k tomu prostor.
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Priloha 2: Rozhovor s prvnim vedoucim lokalizace

1. Kdy ses rozhodl délat ¢estinu? Jesté pred vydanim hry nebo az po?

Jesté pred vydanim. Beta Pillarsa vysla asi mésic predem a byla tam jedna vesnice jako
ukdzka. Tehdy jsem hledal vSude moziné po internetu, jestli se nékdo pousti do ¢estiny.
Anglicky umim jakztakz, ale pfesto myslim, Ze hru tohoto typu je nutné potrfeba hrat v
cesting, jinak to zdaleka neni ono... A nikde jsem nevidél ani zminku, snad jediné snad
jediné u jednu, Ze nékdo nema ¢as. UZ nevim, kdo to byl.

Takze jsem se na to vrhl, nejdfiv sdm a asi po tfech dnech to zverejnil na warféru. Uz
ani nevim, proc zrovna tam. Aby to nékdo nedélal duplicitné.

2. Maél jsi néjakou drivéjsi zkusenost s prekladem her nebo to byla prvni?

Prvni dodéland, vidycky jsem se tifeba akorat podival, jestli by to Slo vyresit
se u mé sesel ¢as a chut pravé v dobé, kdy vysly Pillars, coZ bylo pro zacatky prekladu
stézejni.

3. Kdyz jsi s prekladem zacal, mél jsi uz nékoho k sobé nebo jsi byl sdm a prvni
spolupracovnici byli az ti, co se ozvali na vyzvy?

Mél jsem jediné pfitelkyni a tu to moc nebralo. Pak mi napsalo par lidi na tom Warféru,
hlavné admin nasich webovek. Na zékladé téch bylo mozny do google zadat "Pillars of
Eternity cestina", diky ¢emuz se lidi dozvédéli, Ze se néco takovyho viibec déje. Pak uz
se hlasili dalsi a dalsi lidi a bylo jich pekelné hodné.

4. Testovaci preklad byl pro kazdého jiny text? A poutzili jste je ve findle v néjaké
formé? Treba i po Upravach?

Pivodné jo. Nedélal jsem zadnej "test", jak déla Farflame nebo tak, abych provéril néci
znalosti. Asi bych se zblaznil, kdybych to mél navic opravovat... Taky jsem pocital s tim,
Ze kdyz nékdo prelozi byt jen jeden malej soubor, je to vic, nez by bylo nula malych
soubor(. Tehdy jsme jesté neméli Zadnej tool na prekladani, takze se vSechno
odehravalo v poznamkovym bloku. TakZe jsem vzal jeden soubor a ved| tabulku, komu
jsem co poslal. Kdo se dost dlouho neozval, toho jsem vyskrtl a ten soubor poslal zas
nékomu dalSimu.

Co doted nechapu, Ze se mi nepfihlasil vylozené nékdo, kdo by byl v anglictiné
naprosta lama. Respektive, jeden jedinej ¢lovék to jenom prohnal translatorem, coz
bylo vidét natolik jasné, Ze jsem mu odepsal, Ze tohle nepujde. A jeho preklad nepouzil.
Jinak jsem to po lidech Cetl, respektive byli jsme na to ¢teni tfi, aby tam nebyly
vyloZzeny hlouposti. Pocital jsem v tomhle s velkym dilrazem ve fazi korektur a testingu.
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5. Maél jsi potom sam cas prekladat nebo jsi fesil spis komunikaci a dalsi véci?

o ve

Trochu. Snazil jsem se ho mit, protoze jsem délal "gui", Cili herni interface. Je tam jak
tvorba postavy, tak veskery povidani "X zpUsobil Y zranéni za Z". Fakt je, Ze kdybych
byval mél sekretarku, nebylo by to od véci. Resit jen maily zabralo stra$né moc ¢asu,
rozesilat soubory na preklad, procitat uz pfijaty soubory, sledovat, co je potfeba dal
prelozit... Pak se prfechazelo na google drive, kam se soubory nahazovaly do online
prostoru, aby si je lidi stahovali sami. Coz bylo bezva, pokud pominu fakt, zZe bylo
potieba to pak vSechno stahnout, procist, nahrat do dalsi slozky pro prelozeny
soubory... Tohle jsem s oblibou délal ve dvé rano, neZ jsem umfel "~ Jakmile se pak
preslo na dalsi tool, co uz byl ¢isté na webu, uz to jelo samo. A hlavné, dal uz jsem to
moc nesledoval, protoZe jsem si nasel jinou praci.

6. Vyjadrili se k ptrekladu néjak v Obsidianu?

Pry vyjadrili, ale ja to nikdy ani nevidél. Bylo mi to jen tlumoceno partou z webovek
prekladyher.eu, co si nas vzali pod ktidla a napsali jim (jejich slovo uz néco znamenalo,
délali preklad Divinity - Original Sin). Obsidian s prekladem souhlasil a byl rdd, Ze se to
déje. To bylo dllezity skrz autorsky prava, aby nas nékdo nezbil, Ze zasahujeme do
soubor( hry. | kdyZ dalo se to ¢ekat - kdyZ jsem se poprvé podival na zpUsob, jak jsou
ve hre reseny texty (hromada malych soubor(, editovatelnych v Notepadu nebo po
malé Upraveé i v Excelu), vSechno krasné uZivatelsky privétivy, Ze by to zvladlo i maly
dité. Dokonce, kdyby na to byly moznosti, se dalo hru i nadabovat (s touhle myslenkou
jsem néjakou dobu koketoval), vSechny zvuky ve hie byly ve formatu Ogg, takze se miv
rdmci pokusu podafilo nahradit prvni vétu Privodce karavany pisnickou od Metallicy.
Prosté od vyvojarli lahlidkova véc a kdyzZ to srovndam s dnesni mddou délat hry v Unity
enginu, kde vysledna hra ma samy .dll soubory, .assety a jeden velkej .exe a texty se
nedaji ani najit ani lehce editovat - to bych si byval mohl trhnout nohou...

Pfiloha 3: Rozhovor s druhym vedoucim lokalizace

1. Rikal jsi, ze vede$ preklad. Ma$ néjaké jazykové vzdélani nebo zkusenost s
prekladem? Pokud ne, co délas?

Ne; nic nez zhruba patnact let anglictiny ze zakladky, stfedni Skoly a pordznu z
internetu a her. Je to prvni vétsi preklad, na kterém se podilim, ale angli¢tina mé
vzdycky bavila a krom toho mam néjaké minimalni zkusSenosti s psanim, coz, hadam,
pomohlo.

Ale predtim jsem délal na adventure The Last Door, ale to se poctem textl neda viibec
srovndvat. Zatim jsem student.

2. Bylo rozhodnuti udélat preklad hry planované, nebo pfislo az po vydani?
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Luque fikal, Ze se rozhodl do PoE pustit, protoZe 1) vSechny tymy fekly, Ze na PoE
nemaji ¢as a 2) nechtél byt ¢lovékem, co jen bude nasledujici rok psat do Googlu
"Pillars of Eternity ¢eStina" a brblat, Ze to neni. Pro néj to byl taky prvni preklad.
Zjistoval si o tom flru véci, shanél rady od zkusenéjsich prekladatel( a jakmile fekl, Ze
do toho pujde, spousta lidi mu zacala nabizet pomoc

3. Jaka byla kritéria pro pfijeti prekladatelG? Hledélo se na néjaky styl? Vzali jste
vsechny?

Pro preklady jsme brali vSsechny (kazdy dostal zkusebni soubor na preklad, ale pristup k
prekladu a informace se mu poslaly ve chvili, kdy fekl, Ze se podilet chce —soubor byla
pojistka, aby kazdy prelozil aspon néco, nez zjisti, Ze je to désné asové narocné a
skonci) a méli jsme i Stésti, Ze i kdyZ rozdily v kvalité byly poznat, vyloZzené packal nebyl
nikdo. Jeden ¢lovék sice udélal quest Google prekladacem, ale pak hned sdm uznal, Ze
takhle to asi nepujde.

Korektory jsem vybiral uz ja a tam jsem byl opatrné;jsi (maji vétsi prava a opraveny text
od nich ma byt v podstaté uz vysledny), ale v podstaté stacilo, abych vidél, Ze umi
napsat mail bez chyb a Zze s tymem vydrzeli déle nez tyden.

Myslim, Ze se ta volnéjsi kritéria spi$ vyplatila, protoZe kdyzZ bylo potieba, abychom se
rozjeli, bylo nds na to hodné a nezasekli jsme se na misté.

4. Kolik prekladatell celkem bylo? Jaky mél kdo podil na prekladu?

Uplné viech, co kdy napsali, Ze se chté&ji podilet, tak 150. Téch co k tomu aspori néjaké
minimum udélali, tak 90, ale podil kazdého byl dost rliznorody, takze bych rekl, ze
prekladatell (nepocitdm korektory a testery), co méli na vysledny preklad vliv, bylo tak
30.

5. Vznikla databaze terminologie pred zacatkem praci nebo az b&éhem? A preklad
byl skupinova zaleZitost nebo jak se vybiraly ¢eské nazvy? A platilo, Ze co se
dohodlo, to plati po celou dobu, nebo se i upravovalo pfi pfekladu?

Ta vznikala ze zacatku prekladu jako kolektivni prace, kdyz byli vSichni jesté pod
takovym tim pocéatecnim opojenim, takZe jsme celou terminologii po dlouhém
handrkovanim sepsali asi za mésic — ale to, co bylo preloZzeno do té doby, se muselo
projit a doplnit.

Vedlejsi terminy, co vytanuly na povrch po tom prvnim mésici, byly uz spis praci
jednotlivca.

Neménilo se to, pokud k tomu nebyl dlivod (napt. kdyz se zjistilo, Ze termin nesedi)
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6. Prekladatelsky nastroj, ktery jsi mi posilal, vznikl ptimo pro preklad nebo je to
néjaky univerzalni feSeni? Méli jste jej od zacatku nebo se pracovni postup
Casem néjak vyvijel?

Prvné jsme prekladali v pozndmkovém bloku (herni texty jsou v podstaté xml soubory)
a soubory hazeli na Google disk (kde byla i tabulka termin(), pak jsme presli na Excel,
protoze lidi délali preklepy v xml vyrazech a potom to nefungovalo a Spatné se hledala
chyba.

Ten nastroj ndm nabidl vytvofit jeden programator pfimo pro PoE a postupné to
doladuje, podle toho, co je potfeba. Rozhodné je to super, protoze odpadla spousta
prace s prerozdélovanim a Upravou souboru — jedina nevyhoda teda je, Ze ¢lovék musi
byt online

7. Jak probihalo rozdélovani prace? Kdyz nékdo chtél prekladat, mohl kdykoliv?

Ano; kdokoliv cokoliv, ale pouze jeden ¢lovék na jeden soubor (tzn. obycejné rozhovor
s jednou postavou, jeden quest atd.). Bylo to stylem kdo dfiv pfijde, ten dfiv bere.
Soubory jsme brali v poradi questy (zapisy questl v deniku), konverzace (rozhovory s
NPC ve hie) a herni soubory (tvorba postavy, grafické interface, predméty, schopnosti,
combat log...). Propftisté by asi bylo lepsi délat to v obraceném poradi, protoZze na herni
toho spousta navazuje, ale zase je k nim nejvic potifeba dobfe rozumét hre, coz ze
zacatku prekladu, par dni po vydani hry, nerozumél nikdo.

8. Korektura probihd hromadné testovanim? Dohlizi nékdo na korekturu celkové,
a snazi se tfeba sjednotit styl?

Korektori si mizou opravovat co chtéji, ale nakonec to dopadlo tak, Ze jsme méli
korektora na vSechny konverzace, korektora na vSsechny questy, korektora na
predméty a korektora na schopnosti, plus teda ostatni korektory, kteti délali to, co
zbylo. Sjednocovani a vypomoc s ostatnimi soubory jsem délal ja.

Testovani probiha soubézné, rozhodné korekci nenahrazuje. Ale nékteré véci se

vychytaji prosté jen ve hre (tfeba pohlavi postavy "Ridai", "Onwen", ucinky schopnosti

atp.).
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Anotace v CJ:

Anotace v AJ:

Tato diplomova prace pojedndva o amatérské lokalizaci
pocitacové hry Pillars of Eternity. Cilem prace je popsat
proces amatérské lokalizace a na zdkladé toho jej srovnat
s procesem profesionalni lokalizace, kterym se zabyva
teoretickd ¢ast prace. Diplomova prace se zaméfuje i na
lokalizaci jako produkt a hodnoti jeho kvalitu na zakladé
ukdzek a hodnoceni verejnosti. Soucasti prace je také
vyzkum struktury lokaliza¢niho tymu, ktery ma za cil
odpovédét na otdzku, kdo je prekladatelem v amatérskych

lokalizacich.

This diploma thesis studies an amateur localization of a
video game title Pillars of Eternity. The aim of this thesis
is to describe the process of amateur localization and
then compare it to the process of professional video
game localization, which is the topic of the theoretical
part. The thesis is also concerned with the product of the
amateur localization and it looks at its quality with
provided samples and the feedback from the audience.
One part of the thesis is dedicated to a research of the
structure of the localization team. This research answers

the question of who takes part in amateur localizations.
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