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UvoD

Videohry tvdi velmi podstatnou s@ast softwarového pmyslu. Kombinace
vyuZivajici technologie a zabavyinila z videoherniho trhu jedno z nejvyzna¥jdich
technologickych odstvi 21. stoleti (Chatfield 2010). Web statista.cowadi, Ze v roce
2000 se gjmy trhu s videohrami pohybovaly ndilgiznych 7,98 miliardach americkych
dolari (dale USD), a Ze v roce 2009 vzrostly na 19,7 ardliUSD. DalSi internetova
stranka, wepc.com, odhaduje, Ze v roce 2011 sewlkodnota sitového trhu s hrami
nachazela na 54,12 miliardach USD a#whu let vzrostla vroce 2018 na sumu
82,44 miliard. V roce 2020 tento zdrajekava naist na 90,07 miliard USD.

PrestoZe videoherni fpimysl dosahuje takovychto ohromnych ra@ztna neustale
narista, akademicka obec riewje tomuto tématu vysokou pozornost. Nejedn&isenp
0 Zzadnou novinku na &tovém trhu. Jiz od devadesatych let minulého dteletrapidi
rozSikovalo nejen dané pmyslové od¥tvi, ale taktéZz vyuZiti internetu. To igobilo
vzrast poteby lokalizovat softwaroveé produkty, které se tepigvazré z amerického trhu
rozstily po celém swté. Fry ozn&uje tuto dekadu jako obdobi dramatickéhstu modelu
softwarové lokalizace, GILTT ktery pojednava o trznich, pravnich, marketingdvy
a podnikatelskych rozhodnutich, které se tykajalidace samotné (2003, s. 6)kiliv
by se Ceska republika dala povaZovat za nevyznamnéu spovnani s ostatnimi
evropskymi zerémi, a to jak velikosti trhu, tak i kK existenci Zelezné opony, zajem
o lokalizaci videoher se zde nachézel jiz odatleu devadesatych let minulého stoleti
(Svelch 2010).

Tato prace vyuziva seznamu kriticky uznavanych eQGrezi lety 2010-2019, ktery
vytvoiim na zaklad dat agregatoru kritiky metacritic.com. Tento semnaasleds
obohatim o informace tykajici se lokalizace, k@ k dispozici u online distributéor
videoher, pevazié Steamu od spoteosti Valve. VSe poté zanalyzuji ve snaze ocoidt/
na nasledujici otazky. Jaké jsou trendy v lokali®C her? Jak se liSi lokalizace mezi
nakladnymi hrami a mensimi projekty? Které jazykyrti vydavatelé a vyvaijepreferuji,
kdyzZ lokalizuji, a do jaké aro¥njsou hry lokalizovany? A jak si ¥thto otazkach stoji
lokalizace daieStiny? Prace se taktéz pokouSi poskytnout naldexlatia fanouskovské

lokalizace vCeské republice.

1 Zkratka pro Globalisation — globalizace, Interoatilisation — internacionalizace, Localisation kalizace
a Translation —ieklad
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I. RESERSE LITERATURY
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1 NEJVYZNAMN EJSi ZDROJE

1.1 Zahraniéni zdroje

PrestoZe se lokalizaci videoher gauje zn&né mnozstvi vyzkumnych praci, i zde

se da narazit na obsalidvohata dila, které se podr@breénuji tomuto tématu.

Prvni praci je knih&ame Localization HandbodR005) a jeji druha edice (2011)
od Heather Maxwell Chandlerové a Stephanie O"Mdlleyningové. Ta se dopodrobna
zabyva procesem lokalizace videoher samotnychpeet@zig z praktického hlediska.

Druhou praci je kniha od Minako O"Haganové a Carriviangironové;Game
Localization: Translating for the Global Digital Eertainment Industr{2013). Tato kniha
stavi naGame Localization Handbo@R005) a snazi se nejenom popsat proces lokalizace
samotny, ale i vSemozné dalSi aspekty, které sgitidhoto tématu. Mezi zmdnymi jsou

kuptikladu vliv na kvalitu lokalizace, cenzura, fanoaggky geklad a mnoho dalSich.

Treti opravdu vyznamnou praci je kniha od Miguel@arnal-MerinaTranslation
and localisation in video games: making entertaintreoftware globa(2015). Kniha se
vénuje podoba jako Game Localization Handbodl2011) podrobnému popisu proges
doprovazejicich lokalizaci videoher. Jelikoz jeotdtniha no¥jSi, nachazi se v ni
aktualizované informace oditych procesech,s&oliv se v mnoha aspektech podoba vySe

zmiréné knize od Heather Maxwell Chandlerové a Steph@ni¢alley Demingové.

Lokalizaci videoher sed&nuje mnoho dalSich diplomovych pracélanki mensiho
rozsahu, jako ndjklad ¢lanky ve wdeckych Zurnalech agseckych pracich, které se
veénuji dalsim formamigkladu. Taktéz se témattnuje videoherni a nagklad zanireny

zurnalismus.

1.2 Ceské zdroje

Lokalizaci videoher seanuiji i ceské diplomové prac€asto se jedna o prace, které
se tykaji lokalizace jedné videohry, jako Kilgadu Pojeti autorstvi v 21. stoleti a vztah
fanousk k autorskému dilu narfkladu pijeti zakoweni série videoher Mass Effect
(2014) od Petra Michala nel®@-ikladova studie amatérskeé lokalizacecipa’ové hry
Pillars of Eternity(2017) od Hynka Hanzlika. Videohram se takt&iuje Jaroslav Svelch,
napiklad vSelling games by the kilo: using oral history toosstruct informal economies
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of computer game distribution in the post-commueistironment{2010) a dalSich. Za

vyznamneé zdroje bych povazovalsdvasledujici diplomové préace.

Prvni je diplomova prace od LukaSe Wiclsenomén pdtacovych her a jejich
prevod docestiny (2013), ktera se zabyva procesemevodu her daiestiny, ceskym

hr&skym slangem a taktéz analyzou toho, do jaké oy hry ,@gelozitelné” docestiny.

Asi nejvice relevantni pro tuto praci ideo Game Translation in the Czech
Republic — from fan era to professionali$g®11)od Jiiho Petdi, ktera se za#tuje na
dosavadni fungovani fanouskovské lokalizaceteské herni scéna to jak analyzou
existujicich pekladh a jejich zdraoj, ale taktéZ pomoci rozhovios lidmi, kt&i se na této

scért angazovali.
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2 VIDEOHERNI LOKALIZACE

Nejprve si je pdtba ujasnit, co si lze@dstavit pod procesem lokalizace; jak proces
lokalizace videoher samotnych probiha, jaké fakisoy pro &j relevantni, a jak ovlituji
jeho piabeh.

2.1 Preklad, lokalizace, nebo transkreace?

Je dilezité si uedomit, Ze pevod videoher, nebo i softwaru obé&cdo druhého
jazyka neni pouzeipklad. Koller povazuje igklad za adekvatniigvod textu 1 ze
zdrojoveho jazyka do textu 2 v cilovém jazyce (1,999.96). Toto je pouze jeden z mnoha
procesi, ktery obsahuje fievod softwaru z jednoho jazyka do druhého, coz tyiado
kuprikladu Bushousova ve své diplomové praci (2015).Bernal-Merino hovi o tom,

Ze lokalizace je hybridni formagkladu, kterd vyuzivarpkladatelskych technik z mnoha
obor, jako je geklad softwaru, literatury, dramatu, audiovizugteklad a dalsi (2015,

s. 2). Corliss ozrlje lokalizaci za ,rozsahlé mnozsteéinnosti, které slouzi delu
adaptovat software pro specificky trh* (200Feklad autora). Mangironova se dokonce
uchyluje kje& radikalrgjSimu nazoru a poukazuje, Ze lokalizace je nedaistat
ozna&eni. Misto toho preferuje ozéeni ,transkreace”, které poukazuje na vysoké
mnozZstvi kreativity ze stranyigkladatele vyZzadovanétipiokalizaci (2006), nicméh

s timto nesouhlasi Bernal-Merino a poukazuje nd, fak tento pojem je nadbytey

a potenciald matouci (2007). S timto souhlasi i Wicha (2013)jeR lokalizace je
zavedeny a dostatey pro popsaniiekladu videoher, a proto i zbytek této prace bude

tento proces ozravat za lokalizaci.

2.2 Videohra, nebo PC hra?

Buckingham poukazuje na to, Ze pojentipgioveé hry setasto pouziva ve Velké
Britanii jako oznéeni pro videohry bez zavislosti na platformu (20864-5). Wolf
a Perron povazuji pojmy ,videohry" a ,pidacové hry“ pouzivané veédeckych pracich
za zandnitelné (2003, s. 2 a 21). Kdykoliv bude pojemiipmova hra (dale PC hra)
zmirén v této praci, bude pojednavat pouze o hra¢knyrch pro platformu PC. Naopak
pojmy ,videohra“ nebo pouze ,hra“ budou pojednawavideohrach bez zavislosti na

platforneg.
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2.3 Ekonomicky aspekt

2.3.1 Windows

Tato prace se zatfuje na produkty vydané na platformu PC, opetrasystém
Windows, ktery se da povaZovat za domovskou platfiowtSiny PC her. Je piwbné
zminit, & je to spiSe okrajova zalezitost, z&které hry jsou vydavany i na systémy
Macintosh (dale MacOS) a Linux. Ekianjo v jednomsggchc¢lanki uvadi, Ze hr&oat
Simulator(2014), ktera na Steamu prodala 1,5 milionu kagjEla se svoji linuxovou
verzi @iblizné s 15 tisici prodanymi kopiemi (2015), coz je pouyinécento. Ani systém
MacOS neni fili§ ¢astou platformou pro distribuci PC her. Na SteamuMacOS
kompatibilni s piblizné¢ 700 hrami, picemz Meer tvrdi, Ze na Steamu je vydanblEné
30 tisic her (2019) a naprostétSina z nich je kompatibilni s Windows PC. Lze tedy
bezpén¢ predpokladat, Ze softwarové platformy Linux a MacG&naji na trhu s PC

hrami zdaleka tak vyznamnou roli, jakou ma Windows.

2.3.2 Dalsi platformy

Videohry jsou velmi popularni nejen na Windows, taletéz na konzolich, coz jsou
exkluzivni platformy spoknosti jako Microsoft (série XboX), Nintendo (WiidalSi),
Sony (série Playstation). Web wepc.com uvadi, zecg 2018 se hodnota PC trhu
pohybovala naifbliznych 29,6 miliardach USD, ag@dpoklada, Zéisla se vyhoupnou na
33,6 miliard v roce 2020, coZ je jen o trochu vimZ u konzolovych platforem. Trh
s konzolemi mil v roce 2018 hodnotu 28,6 miliard USD #eg@poklad pro rok 2020 je
29,7 miliard USD (2019). Hodnota oboutrje srovnatelna, nicméne nutné podotknout,
Ze oba tyto trhy jsou velntiasto vzajem& propojené a hry jsou mnohdy vyvijeny pro

nekolik platforem zarovi.

V neposlednitadk Ize zaznamenat ni#st v sektoru mobilnich her. Zatimco
platformy PC a konzole zaznamenavaji spiSe stékalailni fist, trh s mobilnimi hrami
v poslednich letech ztia€ vzrostl. Web wepc.com uvadi, Ze v roce 20Q8 tnlh hodnotu
pouhych 8,6 miliard USD, v roce 2015 sefpoupl ges trh s PC hrarhs 39 miliardami
a nadéle roste. Minuly rok se nachézel na 68,4ardéich USD. edpoklad pro rok 2019
je 74,4 miliard USD (2019). Mobilni hry jsou podstau sodasti piimyslu a éekava se

2Ten n¥l tehdy hodnotu &co malo pes 25 miliard USD (wepc.com)
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u nich dalsi ndist. To zmisobuje, Ze mnoho hernich spolesti, které se gvodng

zantrovaly pouze na PC a konzole, se snazi pronikndaitaiimyslu s mobilnimi hrami.

2.4 Proces herni lokalizace

Popularita lokalizace u jednotlivych sp&hesti, které distribuuji a vyviji hry, je
logicky motivovana finatnim ziskem (Corliss 2007). Stim souhlasi i Chamdié
a Demingova, které povaZzuji lokalizaci za vyznanfaktor pro zvySeni prodejnosti
produktu, a to nejen hry samotné, ale mnohdy fqiaty, na kterou se hra prodava. Déale
dodavaji, Ze agentura GIA (Global Industry AnalygssvaZzuje lokalizaci za zdroj zvySeni
ro¢nich @ijmu sektoru s videohrami az o 30-50 % (2011, s. 8hdday proces lokalizace
je jiz planovanou satasti vyvoje samotného, coz potvrzuji O"Haganovéasditonovou
a oznuji lokalizaci jako ,nedilnou sdst integrovanouipmo do vyvoje hry* (2013,
s. 88, peklad autora). Chandlerova a Demingova povazuji kiigoveé faktory pro Usgrh
lokalizace faktory jako technicka kritéria doprogfaei proces lokalizace, logistikurip
planovani a provedeni samotného procesu, sprazeeénani, fizpasobeni se politickym

a kulturnim specifigm cilového trhu a dalsi (2011).

2.4.1 Proces lokalizace

Lokalizace videoher probihd mnoha moznymiisgby. Esselink zmuje, Ze
samotny proces lokalizace se velmi rychle adapbgeym pfimyslovym standaridn
(2006). ,Pokud vydavatelé aljit maximalizovat distribtni potencial, musi se vyrovnat
nejen s technologickymiipkazkami, ale také lokalnimi zakony, kulturnimifprencemi

a wkovymi omezenimi.“ (Bernal-Merino 2015, s. 102eklad autora).

Napsani
? skr!:;:)tu Lokalizace

« D

; - Umélecka Nahrani Test
Design | — [Programovani| — realizace — ozvuceni —3 kvality

Producent

1.1ZjednoduSeny model procesu vyvoje (McCarthy 20(25-26, preklad autora

ZjednodusSeny model adaptovany od McCarthyho a $p005, s. 25-26,pklad
autora) zéazuje lokalizaci do modelu vyvoje videoher. Z madek vypozorovat, Ze hra
je nejdive schvéalena ze strany zadavatele po procesu ptwatzace, nasledne koncept

naprogramovan, sparovan s vizualnimi a zvukovyn@meinty, a nakonec testovan
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a lokalizovan. Samotny proces vSak neprobihd keokrokem a mnohdy se jednotlivé
faze tohoto cyklu &i zarovex (viz obr. 1.2). O"Haganova a Mangironova aanaprvni
hratelnou verzi jako alfu, poté nasleduje betaeerfinalni verze je oztiavana jako gold
(2013, s. 62). Ve fazi beta jsou jednotlivé verzg wydavany na denni bazi s mnoha
zménami, které ovliviuji zna&né mnoZstvi aspekthry (Newman 2009, s. 53). Jelikoz
model vydani sim-shipje ¢im dal vice populadjdi u zapadnich spalsosti, prace s

rozpracovanou verzi hry z&/@ s€zuje proces lokalizace (Dietz 2006, s. 125-126).

Model od Renishové (2017fgklad autora) povaZuje lokalizaci za proces o sedmi

krocich.

1. lIdentifikovat lokalizovatelny obsah
2. Definovat lokaliz&ni proces
3. Extrahovat lokalizovatelny proces
4. Exportovat lokalizovatelny proces
5. Proces pekladu (text, zvuk, ...)
6. Import lokalizovaného obsahu
7. Test kvality
P} zoroJOVY KOD § § : §
S| e 0
g § § : LOKALIZACE }
S : : FoPTIMA- |
M i b i b e
| A s o s
.
M), : : ;
NN R S, .04
SN YR AN AN +%.%
& O L v 9 % (Oo
& . % v 5L 07,
v % % K, &%, 7
S 6'\9)\6\ evo Yy
%% ¢
%

1.2 Model z#&azeni procesu lokalizace do vyvoje hry (Miguel-Mer2015, s181
preklad autora

3 Simultaneous shipment, vydani lokalizovanych vemriomeng vydani hry, viz 2.4.2
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Model adaptovany od Miguel-Merina (2015, s. 18&kiad autora) reprezentuje,
kdy se jednotlivé faze odehravaji v ramci procepinje hry. Model poukazuje na to, jak

je proces lokalizace zakomponovéinmo do vyvoje hry.

2.4.2 Model Sim-ship a Post-gold

Pri klasifikaci miznych metod lokalizace je rozeznavaskaiik podstatnych faktd.
Prvnim moznosti je, Ze je hra vydana i lokalizovandoks vydani (sim-ship), nebo je
lokalizovana az po vydani (post-gold). Sim-shivgdmi popularni u $tSiny zapadnich
spole&nosti (Dietz 2006, s. 125-126). Post-gold je nacfasdtou volbou u japonskych
spole&nosti, nicmé# i ty se s postupentasu posunuji k modelu sim-ship (O"Hagan
a Mangiron 2013, s. 60).

Sim-ship

Model sim-ship ma jednu podstatnou nevyhodiekRdatelé pracuji s nestabilni
verzi hry a text, ktery jeipkladan, nemusi nakonec ani byt pouzit ve finaérzivhry.
S timto problémem fZe pomoci existencagkladové parti, ktera umo#uje recyklovat
pieklad ze starSich verzi hry (O'Hagan a Mangiron32@1118). Je zde ale i zime
mnoZstvi vyhod. O"Haganova a Mangironova podotykajiokalizace f&d vydanim hry
umoziuje prekladatehm dodavat turcim zpitnou vazbu, ktera je okamé&ityuzitelna
v procesu samotného vyvoje (2013, s. 118vdalem pro vyuZziti modelu sim-ship je
bezpochyby finagni faktor. Nejpodstat)Si cast prodej hry prokhne pra¥ tésrg po
vydani hry. Kupikladu hra Red Dead Redemption @018), vydana na konzole
Playstation 4 a Xbox 1, prodala v prvnim tydnu rzow konzolich #co maélo pes
6,2 milioni kopii, v druhém necelych 2,9 milibra ve tetim tydnu necelé 2 miliony
(vgchartz.com). MnoZzstvi prodanych kopii se i nadddizovalo s kazdym dalSim tydnem

a podobny trend Ize sledovat &siny vydanych titui.

Post-gold

Tento model neni zdaleka tak ziskovy jako model-sinp, ale ma i své vyhody.
Lokalizace po vydani umaégje praci s mnohem stabd§i verzi hry, coz mize mit za

vysledek zvySeni kvalityipkladu samotného, jelikoZgkladatelé maji moznost pracovat

4 Mnohdy je hra aktualizovana i po vydani, nichémény jsou mnohem men$iho charakteru (opravyibug
optimalizace, ...).



Univerzita Palackého v Olomouci, Filozoficka fakula 14

s finélni a veéejr¢ pristupnou verzi produktu. Zaravgsou gekladatelé mnohem mén
vazani terminy pro vypracovanigkladu.

2.4.3 Zdroj lokalizace

DalSim podstatnym faktorem je, zda je hra lokal&#wy inters, nebo zda si
spol&nosti najmou externiho zadavatele. ,Stejako knizni vydavatelé i ti herni hraji
hlavni roli na trhu &idi jak vyvoj, marketing, tak i distribuci“ (Egend-Nielsen et al.
2008, s. 16, feklad autora).

Interni lokalizace

NejvétSi spolenosti, jako jsou kufikladu jiz zmirni drzitelé konzolovych
platforem Microsoft, Nintendo a Sony, maji vlastiokalizatni in-house odégeni.
V danych oddlenich se lokalizuje do nejpopuléjsich jazyki, alec¢im menSi je cilovy
trh, tim menSi je prawgpodobnost, Zze dana spatest pravideldy pieklada in-house.

V piipadt, Ze in-house lokalizace neni mozna, spoléhajpsksosti na vijsi zdroje.

Externi lokalizace

Zapadoevropsti a severoanddrivydavatelé maji v oblibvyuziti vrgjSich zdroj
piekladu, taktéZz zvaném outsourcing (Schliem 2018).sBondarenko naztaje, Ze
moZznymi zdroji outsourcingu mohou byiteladatelské agentury a nezavistldadatelé
(2018). O"Haganova a Mangironova argumentuji, kkoje si musi spolénosti najimat
specializované spaiaosti, tak je outsourcing drazsi moznosti (201318). Tento systém

ale umoduje pristup k rozsahlejSimu portfolidgkladanych jazyk

Crowdsourcing

Treti moznosti je tzv. crowdsourcing. ,Tento pojergerk byl adaptovan Howem
(2009), pojednava o skugitidi ,crowd’, ktera ve ¥tSin¢ pripadi provede pozadovanou
¢innost dobrovoly* (O"Hagan a Mangiron 2013, s. 303teglad autora). Dobrym
piikladem vyuziti dané metody je platforma Steam safdtera bude v této pramasto
zminovana. Jejich projekt translation.steampowered.aamoziuje lidem zaujatym
v komunitni lokalizaci dobrovokse fihlasit a poté pod dohledem spitesti Valve
a ostatnich dobrovolnik se @&astnit na pekladu. V tomto fipad se ovSem jedna
o lokalizaci prodejni platformy, nikoliv hry, aleripcip zistava stejny. Problémy

s crowdsourcingem jsou obavy z nedostaéekvality a také, Ze vyvajase nemohou
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spolehnout na konzistentni pracovni vykon dobrokdlnZarove: se zvysSuje riziko, Ze
dobrovolnici porusi NDA a vydaji neckiné informace o vyvoji hry na internet.
Crowdsourcing je na druhou stranu velmi levna daujo® alternativa na rozdil od externi

a interni lokalizace.

2.4.4 Uroven lokalizace

DalSi otazkou, kterou se v ramci lokaliného procesu Ize zabirat, je, do jaké Ukovn
je produkt lokalizovan. Zde se Chandlerova s Deowog vyjaduji nasledova (2011,
s. 12-14, peklad autora);

* Bez lokalizace: Nkteré tituly s menSim rozgtem nejsou lokalizovany a jsou
prodavany v fivodnim jazyce. To umaiije prodat vice kopii na cizich trzich bez
nutnosti investovat do lokalizace.

* Box and Docs (Krabice a manual): Hisstava v origindlnim jazyce. Lokalizovan
je pouze manual a krabice se hrou. Tento mo#éi§inou pouzivaji hry s malym
mnozstvim textu, u kterych se me&ava vyssi mnozstvi prodanych kopii, a hry
vydavané na trhy, kde je znalost antly na vysoké drovni (skandinavské
zems).b

« (Céastena lokalizace: Text obsaZeny viehe lokalizovan, nicménzvuk Zistava
v originalnim jazyce. To umakbje uSetit ¢as a naklady ptebné k vytveeni
dabingu. Scény s originalnim dabingem jséts§mou otitulkované.

« UpIna lokalizace: VSechny podstatné prvky hry jslokalizovany. Texty
obsazené veih, dabing, manual i krabice. Tyto verze se snaXakloout
maximalnimu pizpasobeni cilovému jazyku a dosahnout tak hratelnosti
nejvérngjSi originalu.
Tento zjednoduSeny model bohuzel nelze univeézaplikovat (uz jen kil
zminéné digitalizaci prodej). Této problematice se prace budmavat v dalSi kapitole
vénované provedeni vyzkumu, nicnéétato klasifikace poskytuje dobré zaklady pro

pochopeni rozdil mezi jednotlivymi Grovémi lokalizace.

2.4.5 Predméty lokalizace

Interaktivni povaha her zta komplikuje proces lokalizace. Hry samotné obsahuji
mnoho textovych elemeinfak interaktivnich, tak pasivnich, které je nup¥éloZzit pro
piné pgevedeni do cilového lokalu. Chandlerova rozlistfgi druhy pekladovych
materiai’, které jsou relevantni pro lokalizaci. Herni textglecké komponenty, zvukové

¢i videové materialy a ti8hé materialy (2005) (viz kapitoa4.4).

5> Non-disclosure agreement; smlouva o zachovagmilzosti ohleds detaili pracovniho vykonu

6 Tento model lokalizace jiZz nenfifi§ ¢asty. Chivodem je roz&eni digitalni distribuce.

7V angligting zvané ,assets“. Jedna se o jednotlivé stavebw, zl kterych je hra stvena. Ne vSechny
assets jsou relevantnii procesu lokalizace.
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Herni text

Herni text je nejpodstaijsi souwasti pro lokalizaci videohry. O"Haganova
a Mangironova zZazuiji do této kategorie uzivatelské rozhrani (4&f a text, ktery neni
namluveny (2013, s. 122). Christensson definuje uzivatelskghrani na serveru

techterms.com nasleda¥ (2009, geklad autora):

Uzivatelské rozhrani, taktéz zvané Ul nebo poyrezhrani* umo#iuje uzivateli ovliadat
softwarovou aplikaci¢i hardwarové zédzeni. Dolse vytvarené Ul umozni uZzivateli
pohodiné a intuitivni vyuZiti softwarti hardwaru.

VétSina prograrh mé vlastni grafické uzivatelské rozhraili ,GUI*. To znamen4, Ze
program umoiuje uzivateli kontrolovat program pomoci grafickymbmicek...

...Ve étsSing piipadi je Ul kombinace jak softwarového, tak i hardwatowé&ozhrani.
Zatimco kupikladu mys¢i klavesnice, které maji vlastni uZivatelské ronité jsou
potieba k ovladani softwaru, ktery ma vlastni Ul ...

Pritomnost hardwarového rozhranituspbuje, Ze softwarové rozhrani se musi
prizptisobit a byt s nim kompatibilni. tRné jazykové varianty klavesnic, mysi
s dodatenymi funkcemi a tlaitky, dale i vSemozné herni ovla@aa jejich variace jako
gamepad, joystick atd. #pobuiji, Ze hry musi co nejlépgepdat hréi informace o tom, jak
se hra ovlada (Chandler a Deming 2011, s. 7). Arofto faktory, jako je kufikladu
vzhled tl&itek na hernim ovladg musi byt vzaty v potaziplokalizaci samotné. Nadale
prvky softwarového rozhrani musi co nejsrozuméelpiedat hréi presné informace
o tom, co konkréth ktera akce zjsobuje pi hrani hry samotné. To se&tginou dla
v Gvodni sekci hry zvané tutorial”, ktera Beaseznami se zakladnimi mechanismy hry.
Jelikoz gekladové segmenty mnohdy nejsou vzdy dodavany ®ktmvou napogdou,
chybové zpravy, napeéda a zpravy zfiné vazby se€asto obtiza prekladaji (Esselink
1998, s. 59). Chybnyipklad miZze zmisobit, Ze hr& nepochopi, co mégtht, coz niize
vést ke frustraci a nespokojenosti s videohrou.d@ahova a Mangironova upo#aji, Ze
rozhrani by milo byt co nejméa rusivé. Kron¢ toho se text Ul nachdzi v omezeném
grafickém prostoru, a proto je lokalizaci nutnoy#st v limitovaném p&u znaki (2013,

s. 122).

Druh& kategorie se tyk&a herniho textu,ifldpd nenamluvend dialogové okna nebo
dalSi nekinematografické elementy obsazené ve hjakh deniky, kodexy a jiné. Jedna
se o texty, které nemaji uzivatelskou funkci, edeozer nejsou propojené s mluvenym

textem.

8 User interface
9 O"Haganovéa a Mangigonova ziuji kuptikladu rozhovory s postavami, které nejsou nadahéva
10 Jednotliva tlaitka a dalSi ovladaci prvky
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Umélecké komponenty

O"Haganové a Mangironova ozugi tuto kategorii za ,graficky text“. Zahrnuji zde
kuprikladu nazvy mist na mamerniho s¥ta, které nizou mit utity styl a font, nebo dalSi
grafické komponentyiimo implementované ved (2013, s. 124).&mi jsou kugikladu
népisy na zdi, billboardy a podaobrVVétSinou se tyto elementy nelokalizufiimo ve lte,
ale pomdi titulka!!, nebo se nelokalizujithec. ProblémayjSimi jsou prvkycasténs
interaktivni, které O"Haganova a Mangironova @ujiaza objekty, které vzdy nejsou
prvoplano¥ povazovany zadto, co by bylo pdgebné lokalizovat, a mnohdy jsou z tohoto

duvodu rekteré prvky nucetiponechany v originalnim jazyce (2013, s. 124).

Zvukové a video materialy

Mnoho her obsahuje &ité piibéhové elementyasto obsazené v ,cutscénach”.
Cutscény jsou prvkem, ktery &msré promeni hr&e v divaka, coz je po#nne
kontroverzni pro mnoho htd, jelikoZ se jedna o neinteraktivni herni prvek \(iean
2004). Kront cutscén se taktéZ jednd &td3inu zvukového materidlu, ktery je véeh
piitomen ve zdrojovém jazyce. Viipac, Ze jsou hry lokalizovany pdn jsou tyto
komponenty komplethnahrazeny v cilovém lokalu. Mnohdy to znamenasealab#
musi Fizpasobit animacim mluveni v origindlu. To ovS8em nerdidyw pravidlem
a technologicky vyvoj umaitije usnadéni procesu lokalizace. Polska Arae Witcher 3
(2015) obsahovala technologii, ktera umozala ¢ast&€né generovat animaci mluveni
v zavislosti na zvukoveé stépcoz znan¢ uleltilo cely proces piné lokalizace (Fenlon
2016). Zvukové materialy jsou¢tdinou doprovazeny kontextovymi nagdeami pro

zjednoduSeni procesu lokalizace.

Table 3.8 Spreadsheet used in the translation of VG veiceover seripts

1 2 3 + 3 [ 7 8
Character Cuc Context Inflection Location Arca Effcer Filename
Guinevere Oh, hell no. She knows Mumbling Throne 1.2 None MO1-a02-
that she and Room, gucll
Lancelot arc Camelot
so busted.

King Arthur Yeah. No, I'm He's ready Sarcastic Throne 12 None MO1-202-

sure there’s

a great
explanation.
Go ahead, I'm

listening.

to beat
somebody
down, looks
like it’s
going to be
Lancelot.

Room,
Camelot

artD3

1.3 Ukazka ,voiceover string“ z Bernino-Migel (201% 78)

1 To znamen4, Ze kiiladu anglicky napis na&is ziistane v angiting, ale gfi pohledu na objekt se objevi

titulek.
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Tistené materialy

Vyuziti tisttnych material, jako je manuati pokyny k instalaci, se neustale snizuje
se Zejmou dominanci digitalniho trhu. V roce 2009 setru s PC hrami v Americe
nachazelo 80 % procent prodanych kopii ve fyzickén, avSak v roce 2018 se jednalo
o pouhych 17 % (statista.com}eBto se i nadale ¢as vydavaji fyzické kopie uétdich
tituli. Mnohdy se ale jedna jen o krabici s instalen DVD a rékdy ani to ne. Nkteré
spole&nosti prodavaji krabice, které obsahuji pouze aktivkod. TiSéné materidly, jako
manual, jsou jiz minulosti at8inou se u her nenachazi, nebo jen v elektrorpoki®lz.
VétSina pokyri k instalaci se nachazi na strankdch distrilitaoz je podporovano
klientskou sluzbou, ktera umije ieSit problémy rovnouipspuseni hry,¢i dokonce hru

vratit.

2.4.6 Zaméreni na cilovy trh

O’Haganova a Mangironova povaZzuji teorii skopodw jarimarni motivaci pro
lokalizaci videoher, a to formou zabaveni cilovémhky (2013, s. 150). Leppihalmova

povazuje ,globalizaci“ za proces, ktery se aléspe své nejextréngjsi formé zbavuje

1.4 Srovnani verze karty ze hry Hearthstone (20l4)o — zapadni trh, vpravoGina
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vSech ,kulturnich skok' (1997). ,Kulturni problémy jak na mikro, tak makdrovni jsou
castym jevem u &Sich tituli a vydavatelé se snaZzi vSe co nejlépeppsobit cilovému
trhu, coZz poukazuje na dilema, jak se ma lokalizza®etit na konformitu globalniho
produktu, a zarovese gizpusobit specifikim jednotlivych lokah“ (O"Hagan, Mangiron
2010, s. 103, ieklad autora). Jednotlivé produkty musi b§izpisobovany jak psebam
vétSich trli na makro arovni (zapadni/vychodni kultura), takednotlivym zemim.
Bushousova povazuje cenzuru a lokalni zakony zenjedhlavnich dvoda, prat jsou
mnohdy jednotlivé aspekty hry pozZngény (2015, s. 25). Kujkladu v Nemecku je
zakdzan symbol hakovéhdike. Proto hry séri@Volfensteininspirované nacistickym
Némeckem jsou v Bmecku bd’ zakazany (dil z roku 2009), nebo dalSi dily s poigt
The New Orde(2014) aThe Old Blood2015) byly sice vydany, ale postradaly lokalizaci
do rem¢iny, akoliv se jedna ayznamny herni trh, na kterém jsou hry veldaisto
lokalizovany plg. Mimo to proSly tyto hry cenzurou, ktera odstrantldkové kize na
videoherni trh vCiné ma mnoho pravidel ohledncenzurovani witych sexuéalnich
a nasilnych prvi ve hrach. Nesmi byt n#iglad jakkoliv zobrazovany kosti a lebky viz
obr. 1.4.

Hry mohou mnohdy byt negativmprijaty, pokud jsou neumys#wvydany ve forn,
ktera se mze jevit v negativnim sle u cilového publika (Corliss 2007). Dobrym
piikladem je strategicka hra z druhétewé valkyCompany of Heroes(2013), ktera byla
pIné lokalizovana do rustiny. Nejenze se také jednganamny trh, ale druha &ova
valka je zde velmi popularni téAtaNicméré hra obsahovala kamipaktera zobrazovala
brutalitu so¥tské armady &i vliastnim vojakm, coz vyustilo v zakaz a staZeni z prodeje.
Hra byla zakazana jak v Rusku, tak i v dalSich zéngostsostskeho bloku (Duncan
2013). Corliss dale naz#gie, Ze cilovy trh mize ovlivnit finalni podobu dalSich elemént

hry a jejich lokalizaci, dokonce i samotné protagtnhry (2007).

Ne vSechno lokalizani Usili je vSak vykonavano pouze @avddu gizpasobeni se
zakomim jednotlivych stat. Mnohdy se fekladatelé musi vygédavat s problémy
hiicek a ustalenych slovnich spojeni, které nelz€ piuzit @i lokalizaci do cilového

jazyka. O"Haganova a Mangironova tvrdi, Ze mnohayi prekladatelé nejen absolutni

2 Kuprikladu z Ruska pochazi druhovété sérieBlitzkrieg, World of Tankg2010) aworld of Warplanes
(2013),War Thunde(2012) a dalsi.
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svobodu, co ponechaji a pogmi, pogFipact nahradi z originélu, aléasto jsou vybizeni
ke kreativit a pouzivani archaisimvtipti a dalSich jazykovych prasdki k obohaceni
cilového textu (2013, s. 15). To staviekladatele do pozice spoluaitadnry zarové

s vyvoj&i a vydavatelem, jelikoZ vSechny tyto pozice méiyf ma kon€nou podobu hry.

To poukazuje na kreativni povahu videoherni lolealez
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II. VYZKUMNA CAST
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3 METODOLOGIE

Vyzkum se tykal tisice her (sto kazdy rok) mezy [2010-2019. Data byla sbhirana
k datu 10. 10. 2019, tudiz PC hry vydané gfiatejsou v praci itomny. VSechna data
popisovana v této kapitole jsodijomna v excelovém dokumentu, ktery jélqzeny
k praci. Ve vytisknuté forthse excelova tabulka nachazi v omezené &ppmo plnou verzi

konzultujte elektronickou verziiffpoZzenou k bakal&ké praci.

3.1 Vybér platformy

Prvnim podstatnym faktoremtipprovedeni vyzkumu byl vy platformy. Kerr
povazuje pochopeni toho, co je platforma, Zdezity faktor pro pochopeni herniho
pramyslu (2006, s.54-61). O'Haganova a Mangironovdindgi¢ platformu jako
~elektronicky systém, ktery umagje spusini videohry* (2013, s. 9,ipklad autora).

Platformy |ze rozdit na hardwarové a softwarové.

Hardwarova platforma, ktera se da povazovat zayBgj\stupg, miaze byt pouzita
pro spu&ni softwarovych platforem (v tomtofipadt systént), kupiikladu Windows,
nebo Linux pro PC. Systémy pak umiai spusténi softwarovych aplikaci. &mi jsou
vSemozni herni klienti (Steam, Origin, ...) a dalBizby, které jsou kompatibilni
s jednotlivymi systémy. Podobnytipad Ize pozorovat u mobilniho trhu, kdyzné
hardwarové platformy (Samsung, Iphone, Huawei, o)Zvaji utity systém (Android,
IOs, Symbian, ...) a ty pak nabizeji jednotlivée aptik, které umaibiji pristup
k digitalnim produkim (Google Store, Apple Store, ...).

Na rozdil od otekenych hardwarovych platforem se zde §eSachazi uzaené
platformy, jako herni konzole a handheldy od sprdsti Nintendo (nap Wii U), Sony
(nap. Playstation 4, Playstation Vita), Microsoft (fiaXbox One). Tyto spotaosti
vyuZivaji uzavenosti &chto platforem jako néstroj pro jejich plnou kordrca aby mohli
jednotlivi vydavatelé a vyvofavydat svoji hru na konzole, musi se pidit podminkam

drzitela téchto platforem.

Tato praktika neniiftomna kupikladu u Windows PC nebo Android pro mobilni
za‘izeni. Z tohoto @ivodu jsem si vybral platformu PC, systém Windowvierkje, jak jiz
bylo zmirtno dive v této praci, dominantnim systémem pro hraniP@a Popularita

a otewenost tohoto systému umuaje mnoha vyvojim a vydavatélm vydat na



Univerzita Palackého v Olomouci, Filozoficka fakula 23

Windows své produkty a téZ mi umoznila jednodudir snformaci. Déle je timto
umozreéno fanouskm lokalizovat a jinak modifikovat hry na PC.

3.2 Vybér her

Vybér her, které jsou s@asti tohoto vyzkumu, nebyl trivialnifiPrybéru nejvice

objektivniho faktoru, ktery @f hry pouZzité v analyze, se nabizkalik moznosti.

3.2.1 Finanéni stranka

Prvnim faktorem, ktery by Sel vzit v potaz, je fidai stranka. Rozpet
u jednotlivych her je podstatny faktor, ale bohutgkou tato data vzdy kegné dostupna.
Mnoho Udaj o rozpdtech neni zviejiovano, pipadré je mozné je ziskat pouze po
zakoupeni sluzeb analytickych firem, které si mnobé&uji za nesicni sluzby stovky
dolari a vice. | kdyby pro vykonani prace tyto sluzbyyoghkoupeny, neni zateno, ze

dotycné spolénosti by dodaly vSechna fgebna data k provedeni vyzkumu.

Kromé toho miZe jednotlivé rozpety ovlivnit znainé mnoZzstvi subjektivnich
faktoni, jako je ngnici se hodnota jednotlivychém, platova Urovie zantstnand, naklady
na ¢im dal vysplejSi technologické naroky ip vyvoji her, expanze na dodé&te
zahrangni trhy, izné roznéry propagéanich kampani videoher, mnozstvi lokalizovanych
jazykl a zda vyvoj probihal bez problémV neposledniadé, naklady na za#stnance
amerického vyvojé ve srovnaniiéba s ukrajinskym se budou liSit a ve vysledku lbudo

mit vliv na rozpd@et produktu samotného.

Druhym moznym faktorem je pet prodanych kopii. Web vgchartz.com dodava
spolehlivé Udaje ohledmmnoZstvi prodanych her. Jednalo by se o dobryj paoovyher
analyzovanych produkf nicmért i tento faktor nese tité nevyhody. Zaprvé by to
znemoznilo srovnavat nejnggi tituly, jelikoz mnoZzstvi prodanych kopiitbe stale
vyrazré nafist. Zadruhé prodejriisla starSich her mohou byt nefme zvySena kuli
slevovym akcim. Takto se mnohdy proda velké mnadisipii, ale jen utita ¢ast z nich
odpovida fivodni cer. Taktéz je dlezité podotknout, Ze prodejiisla jsou pimo
ovlivnéna mnozstvim lokalizovanych jazyk coz by mohlo v celkovém nahledu

zvyraziovat hlavie produkty s rozsahlejSim lokalam asilim.

Podobr jako u mnozstvi prodanych kopii by jakodey faktor mohla byt pouZzita
vydélec¢nost hry, ale zde plati totéz, co jiz by&seno o rozpétu. Data jsou v tomto ohledu

ne vzdy véejr¢ dostupna a nemusi byt uplabjektivni.
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3.2.2 Kritické p Fijeti her

DalSi zvaZzovanou moznosti bylo pouzit kritickgegpi jednotlivych her. Kvantita ne
vzdy odpovida kvalit a mnozstvi prodanych kopii neni vzdy &me kritickému pijeti
hry, nicméri mnohdy ma kritické fijeti hry vliv na jeji spch. Shromadovani kritického
prijeti videoher, filmi, knih a dalSich se éwuji internetové stranky, tzv. kritické

agregatory.

Nabizi se dva vhodni kandidati. VSeobecny agredatboky zabavnich produkt
metacritic.com, a na hry zaieny opencritic.com. Metacritic.com je starSi zewvo
zmirgnych. Na rozdil od opencritic.com disponuje proprectjSim systémem filtrovani
a shromaduje kritické ijeti her od uznavanych videohernich stranek. Atdr&ka mohla
svym hodnocenimifspivat na metacritic.com, musi projitééevacim procesem. Jednim
z ttchto owienych welk je kupikladu i ceska stranka games.tiscali.cz. Web
metacritic.com taktéZz umaije uzivatehm hodnotit hru uZivatelskym skére a recenzemi.
Mnoho prodejé videoher, nafiklad Steamgasto vyuzivd hodnoceni na metacritic.com
jako informaci na prodejni kartiry. Opencritic.com je n@si z této dvojice. Akoliv je
zaneteny pouze na hry, dodava na rozdil od metacritic.o@si mnozstvi informaci a ma
i niz8i mnoZzstvi funkci, kufkladu neumoiuje odkazovat pomoci hypertextovych odkaz
na vyvoj&e a vydavatele, nezinije wkové omezeni a momentélnneumoiuje
fanouskovskou kritiku. Proto jsem se rozhodnul,pbelstatnym faktorem pro vybrani
stovky her réné¢ mezi lety 2010-2019 bude jejich kritickéjpti agregované na serveru
metacritic.com (k datu 10. 10. 2019).

Ve stovce nejlépeijjatych het® na PC se mezi prvni stovkou objevovabkteré
PC hry, které se nedaji povaZzovat za samostatraukino Metacritic.com zZadilo do
seznamu hodnoceni ¢které rozdeni k jinym PC hram. Mezi ty sadi stazitelny obsafy
epizodické hry a dalSi. U epizodickych her, kteydawvaly rékolik epizod pokraujiciho
piibéhu na pokr&ovani, jsem z@adil do seznamu hilto agregat hodnoceni viech epizod,
nebo hodnoceni prvni epizody kiads, Ze jes&k vSechny nevysly. Vifipad rozSteni her
aDLC jsem ze seznamu tagil vSechny produkty, které gebovaly ke spushi
vlastnictvi originalni hry. Naopak produkty, jejichspusni nebylo podmiéno

vlastnictvim originalniho produktu, jsem v seznampanechal, jelikoz by se daly

13 Mezi hrami byly produkty, které jiZ nejsou v priideebo neposkytuji informace o lokalizaci. &hto
piipadech jsem hru do seznamu rfadd.
1 Taktézeasto referovan jako DLC; downloadable content
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klasifikovat jako nezavislét¢i originalnimu produktu, &oliv jsou s nim kompatibilni.
Mnohdy se jednala¢ba o velké roz&ni do MMORPG her.

GAME RELEASES BY SCORE User score

FOR PLATFORM Al PS4 Xbox One Switch WiU 3DS PSVia 105

By Year =
2015 v Add Excluded -
Grand Theft Auto V User 77 Apri13, 2015
The Witcher 3: Wild Hunt User 0.4 May 18, 2015
Undertale User 8.3 Sep 15, 2015
Metal Gear Solld V: The Phantom Paln User: 7.8 Sep 1, 2015
The Witcher 3: Wild Hunt - Hearts of User: 81 Oct 13, 2015

Stone

2.1 Ukazka mozZznosti filtrovat hry na metacritic..

DalSi moznosti bylo vybrat hry na zakéadodnoceni fanousk nicmér jsem se
rozhodl proti této moznosti. Nejenom, Ze od kfitbke da dekavat ¥tSi objektivita i
hodnoceni her, ale pro vytkeni fanouskovské recenze secktpouze registrovat
a kdokoliv mize hodnotit. Fanousci jsou mnohdy velmi emotiviii lpdnoceni, a to
z mnoha tznych divodi. To miZze vést k zavagicimu ohodnoceni, které ke byt
nadnerné vysoké, nebo naopak totre vést k filisné kritice titulu, nafiklad z divodu
uzivatelsky nefivétivé monetizace, nebo kdyz veéehchybi oblibend herni mechanika
z predchozich dil. Registrovani uzivatelé nemusi jakkoliv prokazovkstnictvi hry
a systém uzivatelského hodnocerizmbyt zneuzit k takzvané praktice ,reviewbombing®.
Ta je WtSinou zmisobena nepokoji fanou§kz divodu negativdy prijatych zmeén
skore, ¢imz celko¥ snizi pozitivni hodnoceni hry. Mnohdy je to tkv relativné
nevyznamnym udalostem. Ktikladu na Steamu, ktery také disponuje vlastnirnesysm
uzivatelského hodnoceni, byla hvdarframe (2013) ,bombardovanaginskymi hré&i
z diavodu, Ze studio Digital Extremes ukilo spolupraci s dobrovolnymigkladatelem
hry (Talbot 2019). Festo jsem uZivatelské skore (k datu 10. 10. 20@8gphal v tabulce

pro srovnavacidely.
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3.3 Vyvojar a vydavatel

Jednim z faktar popsanych v excelovém dokumentu je vydavatel ajahry.
JelikoZ prodejni platformy jako Steam umiaf vyvojaum vydani her beziftomnosti
vydavatele, mnohdy je vydavatel a vyMogaodny. Online publikace her uniimge mnoha
vyvojaraim vydavat hry nezavisle. Takto se mnoho vyifojayhne nutnému shéni
vydavatele a vyuziva samotnou prodejni platfornprdmoci svého produktu. Jedinymi
podminkami pro vydani her je nutnost projit schvatdm procesem a procentuatast
prodeji jde na konto distributora. Standardni mnozst@(ébo z ceny hry (Steam, Origin,
...), hicmér¢ nova prodejni platforma Epic Game Store v rdmaikkweréniho boje pisla
s pouhymi 12 % (Callaham 2019). Nezavislého vydahén vyuzivaji pedevsim studia
nejmensich rozir, ale mnohdy se k této praktice uchylujiétsi studia a vydavatele,
ktefi vlastni poboky, které vyviji hry. Festo se stale mnoho vyvégaych spolénosti
nachazi v partnerstvi s vydavatelskymi spotestmi. Jak jiz bylo zmimo dive,

o lokalizaci ¥tSinou rozhoduje vydavatel, nebo #igad, Ze hra je vydana nezavisle,

VYVOj&F.
3.4 Rozdéleni her do kategorii

Hry jsem rozdlil do kategorii, které odpovidaji rozsahu a komjitejednotlivych
videoher. Hlavnim d@vodem je to, Ze by hry znakladnych, nebo naopak
nizkorozpd@tovych produkci a jejich procentualni zastoupeséxnamu, mohly ovlivnit

vysledky tak, Ze by byly zavéjici. Proto je nutné vzit tento faktor v potaz.

Pojmy jako ,AAA hry* a ,Indie hry* jsou zauzivanynpojmy v Zurnalistickych
¢lancich a diskuzich o videohrdch. AAA hry jsou powgany za nejdraZzsi a néfsi
projekty. Wilson tvrdi, Ze AAA tituly stoji 20 miini liber a vice (2011). Schultz povazuje
AAA hry za nakladné tituly, které jsouétdinou vyvijeny velkymi studii, a dale je
prirovnava k filmovym blockbustém (2018). Naopak Indie hry jsou zaloZeny na
konceptu ,independent®. Tyto tituly a jejich nazgxy odvozen od jvodne malych
nezavislych her, které se s postup&mu UspSre angazZovaly na hernim trhu. Postépn
zatalo mnoho Indie titul byt vydavanogi dokonce financovano a licencovan&simi
spole&nostmi. Mnohdy je tégt nemozné rozeznat nezavislou hru jako Indie (Dutton
2012). Jak pojem AAA hra, tak Indie hra jsou tedgtdvagni ozngeni pro d¥ kategorie
her (,velké" a ,malé“ hry). &koliv AAA hry by se daly rozidit podle rozpétu, nakonec
jsem nepouZzil tento faktor jako striktorcujici jiz ze zmignych divoda v kapitole2.2.1
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Jednim z nejpodstatj$ich faktofi je to, Ze tyto data jsodZce sehnatelna u vSech her,
kterych se vyzkum tykal. Proto jsem hry rélidna tii kategorie: A, B a C. iProzdleni

her do &chto kategorii jsem sédil nasledujicimi faktory.

3.4.1 Kategorie A

Kategorie A zahrnuje nejiSi projekty. Abych ziadil hru do kategorie A, musela
spliovat WtSinu z nasledujicich, nikoliv nutrvS8echny zmieéné faktory. Hra je zrnmé
finanén¢ nakladna, je vydana uznavanym vydavatelem, vyaijatiSim vyvojaskym
studiem (mnohdy stovky lidi a vice}j za spoluprace vice stutfii Hra obsahuje
komplexni 3D grafiku, vyuZiva vysfe technologie, jako jsou n&glad komplexni
simulace fyzickych jer. Obsahuje Uplné a komplexni ozeni a plg, nebo alespo
castén¢ nadabované dialogy. Mnohdy hry kategorie A obdalkgmplexni herni
mechanikygasto prezentované formou propracované kampemjednoho hr& a pokud
je hra k tomuto €elu ukena, obsahuje méd pro vice ¢itAcoz vyZzaduje ftomnost
servefi udrzujici hru online. Také tyto htasto vyuZivaji znamé a populérni registrované
obchodni znéky, mnohdy licencovarté, a jejich vydani je doprovazeno marketingovou
kampani. Tyto hry standarérstoji @i vydani 60 USD a vice. Obecné pravidlo zni
nasledovi: pokud jsem hru zZadil do kategorie A, za Zadnou cenu jej fi¢mzaadit do
kategorie C.

3.4.2 Kategorie C

Naopak hry kategorie C jsowtéinou hry vyvijené malym vyvojgkym tymem,
nekdy itymy slozenymi z par lidéi jedinol. Casto jsou vydavany nezavisle, nebo je
vydavaji mensi vydavatefé Mnohdy obsahuji jednodussi formy grafické repnéaeg?®,
Casto hry kategorie C neobsahuji namluvené dialotyyjsou podavany pouze formou
textu. Herni mechaniky jsou m&rkomplexni a rozsah hry je menSiho charakteru.
V piipact pritomnosti modu pro vice h¥& nemaji tyto hry komplexni multiplayerové

rozhrani a vyuZivaji technologie PIPvétsina pozornosti, ktera sémto hram dostane je

15 Toto jecim dalcasgjsi praktika. Mnohdy natle pracuje vice studii naraz. 8t hru vyviji hlavni studio,
kterému se dostava podpora od sekundarnich/hd/stutébo se jedna o spolupraci dvou a vice stlidii.
se nachazi viznychéasovych pasmech. Takto jedno studio pracujefaatpo skokeni pracovni doby na
vyvoji pracuje studio na opaé stral swta.

16 Kuptikladu spolénost Electronic Arts ma licenci ke hram zkw Star Wars.

7 Mnohdy jsou tito vydavatelé specializovani na niény, nag. Annapurna Interactive nebo Devolver
Digital

18 Jako je pixelova grafika, éng kreslena grafika, mnohdy 2D

19 peer to Peer, jeden z hiigpouziva svoje PC jako server
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vétSinou diky kladnym recenzim, neb&éigadnym umisinim na prodejnich Zétgcich,
jelikoz promoce dchto produki je WtSinou omezena. Diky rapidnimu rozvoji herniho
pramyslu a technologii obeémmohou rkteré tyto hry sdilet dité vlastnosti popsané

v kategorii A. Pouzité technologie ovlivni, jak utira vypadat a fungovat. Vyvoi&i
kupiikladu mohou licencovat engitfenebo jiné vyvojéské materialy*. Taktéz existuji
iniciativy vétSich vydavatel, které podporuji menSi vyvdag jako je teba EA Originals

od spolénosti Electronic Arts. Mnohdy se tyto hry prodavaiji vydani za cenu kolem
20 USD a mé# nicmért tato cena je mnohem mestandardizovana a ve vysledku je
rozhodnuti o cehdisté zavislé na vydavateli. Obecné pravidlo pro hryegatie C zni
nasledovi: pokud jsem hru Zadil do kategorie C, za Zadnou cenu se nejedn&io hr

kategorie A.

2.2 Vyez z Indie her Ghost of A Tale (2018) a Baba is (2619). Ol hry vyvijel pouze jeden
clovek, ale Ghost of a Tale vyuZiva licence na CryEngpreto hra na prvni pohled vypada
mnohem propracovafi.

3.4.3 Kategorie B

V piipac, Ze se nejedna jednozm& o hru kategorie A ani C, zadil jsem ji do
kategorie B. To jsou hry menSich ramiy nicmérg nejednd se o projekty velikosti
kategorie C. Zaroveale vlastnostidchto her neodpovidaji vSem kritériim kategorie A.
Mnohdy se jedna o hry vytvené tSimi, jiz zavedenymi studiiCasto tyto projekty

20 Praktika, kterou mnohdy provadi jak velka, tak anstlidia.
2! predgripravené textury, modely, zvuky aj.
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vyuZivaji zauzivanych obchodnich registrovanychc¢ekaa obsahuji komplexjsi
grafické a softwarové technologie. Hry nejsou vadgabovany, ale je to p@mé casté,
jelikozZ jsou dobe financovany. ¥tSinou se jedna o projekty, které nedosahuji vetiko
nejwetSich mainstreamovych titiul Obvykla prodejni cena jefipvydani kolem 40 USD,
ale mnohdy je wthto her cena rozdilna. Obecné pravidlo pro hrgdg@tie B zni: &oliv
se jednda o projekt&Sich rozmdri, nesphuje dostat&né mnozstvi prvk pro z&azeni do
kategorie A. Zaroviese jedna o projekt dostéate veliky, Ze jej nelze zadit do kategorie
her C.

Kuprikladu Studio Ninja Theory vyvijelo na zakazku rizndmé séribevil May
Cry (DmC: Devil May Cry 2013) pro spolamost Capcom. Diky financovani velkého
vydavatele se tak jedna o hru, kterou jsem iddwtfal jako kategorii A. Jejich dalSi
projekt, Hellbalde: Seuna’s Sacrfid@017) byl financovan studiem samotnym a jednalo
se 0 hru mensiho charakteru, kterou studio poté@leysemo. Druhy ze dvou zndimych
titulit obsahoval zjednoduSeny systém boje ve srovn@m@ pohled kamery byl
napevno upewn na rameni protagonistky, ve srovnani $?Adontrolovanou kamerou
v DmC: Devil May Crya mnohem kratSitfloéchovou kampa (youtube.com 2016). Proto

jsemHellbladezaadil do kategorie B.

Specialni gfipady

Nekteré polozky v seznamu jsou ovlgny zvlastnimi okolnostmi, které mohlydii,
zda jsem z@dil hru do kategorie A, B, nebo C. Ra®sii k dive vydanym hram se dostaly
do seznamu pouze, kdyz se jednalo o produkt, ktewyZadoval ke spusti vlastnictvi
originalni hry. Pokud bych originalni hruizail do jedné zeti kategorii, z&adil bych
rozfeni do stejné kategorie, jako originalni hru. TEVP?® hry jsem z#adil do jedné ze
tii kategorii, jen jsem nebral v Gvahu cenu hryk@ijsou tyto hry v zakladu dostupné
zdarma. Tzv. remakéje Gplre novy produkt, ktery ma zacél znovu vytvéit, nebo
napodobit starSi hru. Proto jsem v tomktppd hodnotil, jako by se jednalo o Gglnovy
produkt. Tzv. remaster referuje k opakovanému vidéy, ale ¥tSinou hra projde
procesem omlazefti Mnohdy se jedna o hry z prvni dekady 21. staletfarsi. Jelikoz se

s ohledem na tehdejSi dobu ned& @lplikovat model z kapitol.4 a nejedna se o ugn

22 Umela inteligence

23 Free to play, hru si Ize zdarma stahnout, monegip@moci mikrotransakci

24 Hra je Upl# od zékladu vyvijena znovu, aby co nejlépgaminala starsi hru, ktera jiz vysla.

25 prevedeni textur do HD (vysokého rozliseni), mnohdlgidgrafické vylepSeni, nové uzivatelské rozhrani,
zlepSeni uzivatelské&istupnosti atd.
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novy produkt, zgadil jsem tituly tidy remaster do kategorie B. Na seznamu jsoulytitu
které byly vydany tlv, ale na digitalni distribtni platformy se dostaly az pagd Ty jsem
hodnotil dle stejnych kritérii jako vSechny ostatRIC hry. Posledni kategorie,
tzv. Freeware referuje k titiuin, které byly vydany vokh ke stazeni. Ty jsem oztih

jako C, jelikoZ se ve vSeclfipadech jednalo o mensSi projekty.

3.5 Zanry

Mnoho akademik, ktefi se zabyvaji videohrami, povazuji herni rozmanitze
faktor, ktery znemaiuje standardizaci hernich Zér{Darolle 2004). Zanry jsem rog
co nejerngji klasifikaci vyuzivané ve videohernim Zargonuuarialistice. Mnohdy hry
obsahuji kikové elementy, které jsou typické pro vice hardirovel, a proto je zanrove

déleni spiSe orientamiho charakteru. Jedna se o mnou interpretovarté|ev:

AK CNI HRY

— hry zandtené na a#ni stranku hry

— vétSinou obsahuji formu bojového systému, kteryitjedro hratelnos

Bojové hry (fighting)

—subzanr aénich her, hr&bojuje s protivnikem v redlnésase v pohledu z bo

Stiileéky z prvni osoby (FPS-first person shooter)

— subZanr aknich her, hr&ovlada hru z pohledu prvni osoby a vyuziva zbkamiji s
protivniken

Stiile¢ky z tieti osoby (TPS-third person shooter)

— subZanr aknich her, hr&ovlada hru z pohleduéti osoby a vyuziva zbrani k boji s
protivniken

Plizivé hry (stealth)

—subzan akénich her, zageni se na plizeni a vyhybani |

Battle Royale

—subzanr aénich her, hré jsou vhozeni do arény a pouze jedeivepreZil
DOBRODRUZNE HRY (adventure)

— hry zandtené na podaniiflbéhu, reprezentace dobrodruzné cesty

— mnohdy obsahuiji herni elementyaich, nebo logickych her, nicmé&tyto elementy jsou
upozadny

Hororové hry (horror)

— subzanr aénich a dobrodruznych her, hra obsahuje hororovas{gielné) prvky

Visualni novely (Visual Novels)

— subZanr dobrodruznych hefjighové hry, ¢2ce zamiené na fibéh, minimum interaktivity,
vyuziti dialogovych oke

RPG (role playing game)

— specificky subZanr her zaloZeny na stohei bungeons a Dragons, zaloZzeny na hratiiéur
role ve fantasy nebo sci-ftibe¢hu,

— umo#uje hr&i provadt piibéhoveé volby, nabizi dialogy s NPC (herni postky)

— hr&i rozviji postavu v pibéhu hry a vyuzivaji nabyté schopnosti piekonani jednotlivych
hernich scéridé

— wtSinou umo#uji formu boje, & strategickoug¢i akéni formou.

JRPG (Japonské RPG)

—subzanr RPG, na rozdil od RPG maji velmi specifitgy ovlivnény japonskou kulturc
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STRATEGICKE HRY

— umozuji hr&am se zhostit role generéla, velitelemanaZera o ovladat Buarmadu, nebo
néjakou formu systému (&sto, zend, vesmirny sektor, ...)

— mohou byt jak na tahové bazi, tak probihat v realtése

MOBA

— subZanr strategickych her, hrané v realdése, hréi na rozdil od strategickych her
kontroluji pouze jednu jednotk

KARETNI HRY

—hry, které vyuZivaji karty jako Kiovy herni prve

MMO (massively multiplayer online)

— hra utena pro velké mnozstvi i@ jedna se o hru, ktera se hraje online aitampnosti
dalSich hrén, vétSinou vyuziva Zanru RPG, ¢ge oteena dalSim Zzafm jako FP!
PLATFORMER

— hra, ¥tSinou 2D (pohled z boku), ve které &igtekonava platformy pomoci skakani (a
jinych pohyhi), maZze obsahovat &ki, nebo logické elemer

LOGICKE HRY (puzzle)

—hry, ve kterych je &elemieSit sérii logickych hadan

SPORTOVNI HRY

— Zanr her zagfeny nareprezentaci spai

Zavodni hry

— subzZanr sportovnich her, z&iani na automobilyizné Grovi realistického ovldda
ARKADOVE HRY

— hry inspirované automatovymi hre

SIMULATORY

e

dalSimi Zanry a subzanry (FPS, Strategické, Spar)

ODDECHOVE HRY (casual)

— hry, které jsou &tSinou nenaréného charakteru, &ny pro relaxaci, snizena nebo
neeistujici obtiznos

3.6 Distribu ¢ni platforma

Distribucni platformy vyuZzité pro tento vyzkum jsou onlinegejci a v excelovém
dokumentu se nachazi v kolonce distéihiuplatforma. \étSina PC her je k dispozici na
platformé Steam od spoémosti Valve (937 her z 1000).ckteré hry se ale nachazely na
exkluzivnich platformach ditych vydavatelskych spaleosti, které s Valve
nespolupracuji. Zmémymi jsou Blizzard (Battlenet), Electronic Arts {@in)?¢, Microsoft
(Microsoft Store), Vive (Oculus Store), Epic (Efgiames Storé} a UPlay (Ubisoftf.
Nékteré hry na seznamu jsou dostupné pouze pomodipnak webovych stranek
vydavatel. Dal3imi neexkluzivnimi platformami jsotieba GOG (CD Projekt REE)
nebo Bethesda Store (Bethesda).i\pgck, Ze je hra k dostani na Steamu, tak jsem jako

distribweni platformu oznél Steam. ivodem je pevazre dominance Steamu na trhu,

26 Od 291ijna 2019 se Electronic Arts rozhodla znovu prod&wvg i na platfornd Steam.

27 Nedavno vytveéena (6. 12. 2018) platforma konkurujici Steamu, eniitult od spolénosti Epic maji
nekteré dalsi hry, vydané na této platfém ramci konkureéniho boje glro¢ni exkluzivitu.

28 v&tSina her od Ubisoftu je k dostani na Steamu, mdirnyjimkou je titulAnno 1800(2019)

29 Distributor se zagfenim na staré hry
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kterému podle Wattse az nedavn@atekonkurovat Epic Game Store (2019). Mimo to
nabizi Steam vysokou kvalitu informaci o produktéelz kapitola 3.9) ve srovnéni

s ostatnimi internetovymi obchody.

3.7 Hra pro vice hra¢ia / pro jednoho hrate

Tento faktor vypovida o tom, zda je hr&ema pro jednoho héé nebo zda umaije
hru pro vice hr&i. Mnoho her j&isté pro jednoho hrge (SP). Mdd pro vice hta (MP)
je zaloZen naifimé interakci vice hed a mnoho titul obsahuje oboji. Existuji ale i zanry
zamgiené pouze na moéd pro vice &irdMezi vyhradd MP Zanry pai MMO, Battle
Royale, MOBA.

3.8 Vékové omezeni

Vekové doporteni jsou ¥tSinou vytvdeny nezavislymi agenturami. Nejedna se
striktné o wkové omezeni zéakonem, ale spiSe o dogrici informasni systém pro
rodice, ktery ma pomoci s identifikaci potenci&problémovych segmeintiry. Evropsky
hodnotici systém je PEGI, Severni Amerika vyuzi&RB a Japonsko systém CERO.
Kromé toho zend jako Nemecko (USK) a Austrélie (ACB) maji vlastni systékbery
zakonré omezuje prodej videoher na zalklagkové hranice. Chandlerova s Demingovou
tvrdi, Ze mnoho zemi zakazuje distribuci her s nadgm mnozstvim nasili, nahoty,

rasismu a pozivani drog (2005, s. 26-27).

V excelovém dokumentu byl pouzit evropsky hodnosigitém PEGI (The Pan-
European Game Information), ktery nezavisle hodhogi od roku 2003 ve vice nez
35 evropskych zemich. Obsahuj&t pekovych omezeni progk 3, 7, 12, 16, 18 let.
Vékova kategorieit je pro hry bez jakychkoliv potenciondlrskodlivych elemerit
a s kazdym zvySenimeékoveho limitu mohou hry obsahovat vice problematotkprvid.
V¢ékové omezeni 18 a vice jeteno pro hry, kteréasto zobrazuijici realisticky vypadajici

nasili, sexualni scény a prowad nezakonnyckiinnosti.

Zminka ¥kového omezeni v moji praci je spiSe informativrdharakteru (podokin
jako treba datum vydani, hodnoceni fanaduSk zanrové ozri@ni). A vzhledem

k ohromnému mnozstvi vydanych her nejsou videchyphodnoceny timto systémétn

30 Vv&tSinou se jedna o hry kategorie B a C.
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3.9 Rozsah lokalizace

Jak jiz bylo zmigno, klasifikace od Chandlerové a Demingové je ¢gad
nedostaujici elim této prace. Tato prace se seedi na digitalni distribuci, coz
znamena, Ze jakakoliv klasifikace, ktera se spagifizangiuje na lokalizaci fyzickych
objekt, neni relevantni. Mnohentil@zit¢jSi ale je, Ze mnoho her vyuziva rozsahlou skalu
komunikanich prostedki v riznych podobach. JelikoZz se tato prace zabyva hrami
vSemoznych rozsdhtak bylo nutné si vyt§it specificka pravidla. Platforma Steam nabizi
obsazny model popisu Urovrokalizace (viz obr. 2.3; tmava tabulka vievo).kBo
popisna stranka neobsahovala informace o lokalizaebo hra jiz nebyla dostupn&

k prodeji (k datu 10. 10. 2019), PC hra nebylgazana do seznamu.

Supported languages

Zvuk Titulky e Ceslg
a0, Me ors rugués |

(HH) B CEEY AT (TE)

, French, German, Italian, Japanese, Korean, Portuguese [Brazil], Russian, Spanish (Spain),
Simplified Chinese

Language supported

English {United States)
Deutsch (Deutschland)
Espafiol (Mexico)
Espafiol (Esparia, Alfabetizacion Internacional)
Francais (France)

Italiano (Italia)

Partugués (Brasil)

Pycckuid (Poccua)

TI(5E)

SIS SN S SISN SIS (SNS(S(8|S
SISISN SIS ISSISN|SSISN|S(SNS

2.3 Ukézky popisu lokalizaci v jednotlivych obclubdé/levo: Steam Vpravo shora @oDrigin,
Epic Game Store, Microsoft Store

Jak Ize vidt na obrazku 2.3 (vlevo), Steam nejen indikdjgégmnost lokalizace, ale
i jeji urovei. PoloZzka ,zvuk® znamena, Ze mluveny obsah, tedyrdg je v utitém jazyce
piitomen. Pokud tedy byla kolonka zvuk odSkrtnutéluwu této praci referovat k tomu, ze
hra obsahuje lokalizovany dabing. Kategorie ,tittlk/étSinou referuje k gitomnosti
lokalizace textu kinematografického #hghového charakteru. PoloZzka ,rozhrani*
indikuje lokalizaci uzivatelského rozhrani. Jelikg& ¥tSina her ze seznamu nachéazela na
Steamu (pes 90 %), bylo mozné vytiib klasifikacni systém ktery vypada nasledévn
BohuZzel dalSi prodejni platformy (Origin, Battlen€iculus Store, Microsoft Store aj.)
neobsahovaly dpsreéni ohledrt lokalizace. Bleni je nasledovné;
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Uplna lokalizace

lokalizovany
dabing,
~ZVUK"

lokalizované
Litulky*

lokalizované
,uzivatelské
rozhrani'

Uplna lokalizace 1 (P1)
Ve hre je gitomnost namluveného
| textového elementu v cilovém jazyce

ANO

ANO (pokud
jsou gitomny
ve zdroji)

ANO

Uplna lokalizace 2 (P2)

Ve he je @itomnost pli lokalizovanéhc
textového elementu. Tento textovy
element zahrnuje jak uzivatelské
rozhrani, tak dalSi kontextualni a
piibéhové element

neni ve
zdroji

ANO

ANO

Uplné lokalizace 3 (P3)

Ve he je @itomnost pli lokalizovanéha
textu, nicmén vétSina tohoto textu je
obsazena ve forénuzivatelského
rozhrani. \&tSinou se jedna o hry
jednodussiho charakteru a mnozstvi tg
je ve srovnani s Uplnou lokalizaci 2 na
nizké arovni

neni ve
zdroji
axtu

nejsou ve
zdroji

ANO

Casta‘na lokalizace

lokalizovany
dabing,
~ZVUK"

lokalizované
LSitulky*

lokalizované
uzZivatelské
rozhran

Castatna lokalizace 1 €1)

Ve hie je gitomen namluveny zvukovy
element, nicmé&hne v cilovém jazyce.
Mimo to jsou vSechny textové element
lokalizovany

NE

ANO

ANO

Castana lokalizace 2 €2)

Ve he je gitomen namluveny zvukovy
element, nicmé&hne v cilovém jazyce.
Mimo to jsou vSechny textové element
lokalizovany, nicmééjsou sloZzeny
pievazi z uzivatelského rozhra 3!

NE

nejsou ve
zdroji

ANO

Castana lokalizace 3 €3)

Ve hre neni pitomen namluveny
zvukovy element. Jsou zde algtpmny
textové elementy kontextuélni a
piibéhové, které nicménlokalizovany
nejsou. Lokalizovano je pouze
uzivatelské rozhrar

neni ve
zdroji

NE

ANO

Castana lokalizace 4 C4)

Specialni kategorie prazkteré hry
japonského fivodu. Tyto hry byly
lokalizovany pro zapadni trh a japonst

ANO
na

byla ponechana pouze ve zvukové féi

NE (pokud
jsou gitomny
ve zdroji)

NE

31 velmi casté kupikladu u strategickych her
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Nespecifikovano (NS)

Prodejni platforma specifikovala pouze jazyky, tikadrovei jejich lokalizace.

3.10Vybér jazyka zahrnutych do analyzy

DalSim problémem bylo vybrat jazyky, které budowalgpovany dopodrobna,
jelikoz rekteré PC hry obsahovaly az 27 ja#ylkkalizace, ale v mnohaipadech by se
jednalo o jazyky, do kterych bylo lokalizovano jeizké mnoZstvi her. O"Haganova
a Mangironova zniiuji popularitu modelu FIGS (francouzstina, italatinremcina,
Sparelstina), ktery vyuziva angfiiny jako pivotniho jazyka proipklad (2013, s. 121).
Herni vydavatelé vSak neustale expanduji na da&iitrhy, coz potvrzuje popularita
mnoha dalSich jazyk Bondarenko fiSel se zajimavou my3lenkou. Srovnava EFEPI
a nej\tsi herni trhy (k roku 2018) a dochazi k &y Zze vhodnymi trhy pro lokalizaci
jsou jazyky FIGS a rustina (2019). DalSi populgaayk je polStina. Akoliv se nevyrovna
péti nejpopularijSim evropskym jazykm, jedna se o rychle rostouci trh, kde je nejenom
prodej, ale i vyvoj videoher na vzestupu (Weste2by9), a taktéz se jedna o zemi, ve
které je zajem o lokalizaci videoher. V neposle@é jsem do seznamu il ¢eStinu,

jelikoZ se jedn& o podstatnygalmét vyzkumu.

Jizni Americe dominuje Brazilie, a proto sasto lokalizuje do jihoamerické
portugalstiny. Severni Amerika je samemg jednim z nejvyznanisich hernich trh,
nicmére anglictina je gitomna v kazdéile zmirgné v seznamu a jedna se o oficialni jazyk
u mnoha zemi na trhu, zejména USA, Kanady, VelkéBe aj. Asijsky trh je taktéz
velmi vyrazny Cinou, Japonskem a Koreou jako prominentnimi trhio(ato pdadi).

Pro podrobgjsi analyzu jsem tedy vybral nasledujici jazyky: glatinu,
francouzstinu, italStinu, SpalStinu, rémcinu, polstinu, rustinu, zjednoduSendinstinu,

japonstinu, korejstinu, jihoamerickou portugalStantestinu.

32 English propheciency index — index jazykovésmbilosti anglitiny
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V excelovém dokumentu je rozsah lokalizace (vizitcdg 3.9) popsan u vySe
zmirgnych 12 jazyk individualre. U ostatnich jazykbyl rozsah lokalizace popsan pouze

formou sowétu u jednotlivych kategort.

2.1 Vynos hernich trhi v roce 2019 v milionech USD
(Newzoo.com)

40 000
35 000
30 000
25 000
20000
15 000
10 000
5000 I
0 I B B m = =
J(,}((o o%v o(;l_o O&'b Q/&o b{-\\e o ’bb,b J\‘}o ’@\e
~ S ) R < A S
N NG < NG R
QQ’

3.11 Ceské fanouskovské lokalizace

Déle se prace zaobira tim, zda byla pro hru wgwva fanouskovska lokalizace.
Vyzkum jsem provagl vyhledavanim lokalizaci pro jednotlivé PC hryeié se nachazely
na seznamu, a to na webovych strnkach, které rsmugkovské lokalizaci énuiji.

V excelové tabulce jsem odkazal na stranku, kdaseuskovska lokalizace nachazela.
Pokud lokalizace nebyla vydana v zadné pouzitelodof, do seznamu jsem ji
nezaadil**. Mezi fanouskovské lokalizace jsentadil i ty, které byly volg zpristuprény,
ackoliv se jedna o oficialni lokalizace krabicovyatrgr®. Tyto lokalizace nicménnebyly
vzaty v potaz u vyhodnocenékterych vysledl, jelikoZz fanousci nejsou jejich autory.
Vzhledem k zné&nému mnozstvi her je mozné, Zze se mi nepladaalézt vSechny

vytvoirené fanouskovskeé lokalizace.

33 Kategorie jsou P1, P2, P4, €2, (3, C4 a NS, viz kapitol®.9,
34 Nebyla dokoriena, nebo se nachazelaiegprodukci aj.
35 Vvétsinou byli autory lokalizace fanousci. Tyttimady byly spiSe vzacné.
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4 TRENDY LOKALIZACE

NejpodstatyjSi faktory pro nasledujici analyzu jsou rok vydawizcEleni her na
kategorie A, B a C (kapitold.4) a do kolika jazyk byla hra lokalizovana. Déale jsem se
zaobiral preferovanou urovni lokalizace (kapit®l) a reprezentaci jednotlivych jazyk
(kapitola 3.10. Je dilezité gipomenout, Ze analyza se tyka tisice (stndp nejlépe
kriticky prijatych PC her v letech 2010-2019 dle serveru migimcom. Ackoliv bylo
v kapitole 2.2receno, Ze pojem ,hra“ bude referovat ke vSem hram ##easlosti na
platformu, zde bude pojem ,hra“ referovat pouzeykledkim, které jsou fedmetem

vyzkumu.

Nejdrive jsem se zad#iil na to, jak jsou reprezentovany hry kategoriiBAa C.

3.1 Celkova reprezentace PC her kategorii A, B, C ve
statistické analyze

hry A; 244;
24%
hry C; 498;
50%
hry B; 258;
26%

Jak Ize vidt na grafu 3.1, kritickym Zeftkam paietns dominovaly hry kategorie C.
Nemusi to nutéipoukazovat pouze na jejich vysokou kvalitu a paptud. Da se &ekavat,
Ze vzhledem Kk nizSim prodéim nakladm bylo mozné vydat mnohem vySSi mnoZzstvi
téchto her, coZz by logicky vedlo i kjejich zvySenéprezentaci v databazi kriticky
prijatych her. Pro €ely této prace to taktéz znamena, Ze hry kategbbgly kwuili jejich
poctu nejwrngji zanalyzovany. Nasleduje podrafigi graf 3.2, ktery reprezentuje, jak

byly hry jednotlivych kategorii reprezentovany dipetlivych letech.
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3.2 Reprezentace PC her kategorii A, B, C v jednotlivych
letech

2019
2018
2017
2016
2015
2014
2013
2012
2011
2010

0

X

20 % 40 % 60 % 80 % 100 %

Emhry A mhryB mhryC

Na za&atku dekady lze spitt vySSi koncentraci her kategorie A, zatimco pgizd
obzvlast¢ v letech 2015 a 2016 byly v dominantni pozici kagegorie C. V letech 2010,
2017 a 2018 Ize sp#tnejvySSi reprezentaci her kategorie B.

4.1 V jakém mnozstvi byly hry lokalizovany
Nasledujici graf se zabyvéa tim, do kolika jaZyRC hry &chto &i kategorii byly

lokalizovany v piibéhu zkoumanych let.

3.3 Primérné mnozstvi jazyk(, do kterych byly PC hry
lokalizovany

12

10

2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019

aBshry A espumhry B @@=hry C
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Jak lze u grafu 3.3 vid, u her vSechit kategorii byla vzestupna tendence
lokalizovat, @&koliv Ize spaiit mirny pokles u her kategorie B a C v roce 20G9af
nicméreé silné naznéuje, Ze trend lokalizovat PC hry stoupal. Hry katég A byly
lokalizovany nejvice a hry kategorie B aZz donedawfsahovaly vySSi mnozstvi
lokalizovanych jazyk nez kategorie C. Kategorie C nicnd@aznamenala nejvyssi gat
ze vSechif kategorii. Tato verze tabulky ale bere v pothgyi které nebyly lokalizovany
viibec®. Nyni nasleduje graf, ktery zobrazuje, falsto se vydavatel, nebo vyvbjichylil

k tomu, Ze hra lokalizovana nebude. VSechny PQiargeznamu jsou alespe angliting.

3.4V kolika procentech pripadl neprobéhla lokalizace
vibec

50 %
40 %
30 %
20%

10 %

0% = - & - - - » - 1 ]
2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019

el=hry A hry B hry C

Jak Ize vypozorovat z grafu 3.4, ve vSeéipgdech se vydavatelé, nebo vyvoja
u her kategorie A rozhodli hru lokalizovat alesmo jednoho jazyka. U her kategorie B
lokalizace neprothla v minimalnim mnoZstvitfpadi. To potvrzuje, Ze &tSi projekty
pocitaji s lokalizaci jiz od zZstku vyvoje. Naopak u her kategorie C byasté, Ze
lokalizace nepro¥hla, nicmésgs i zde Slo spdéit vzestupnou tendenci lokalizovat. Zatimco
v prvni poloviré dekady se tendence nepro#étbkalizaci drzela kolem 40 %, od roku
2016 se snizila naipliznych 20 %. Akoliv se jedna o pouhou spekuladiikbadal bych
negitomnost lokalizace u her kategorie C fitaim divodim. ZvySeni popularity

digitalni distribuce umoznilo oslovit SirSi publikubez pateby na nakladnou medialni

36 Byly dostupné pouze v jednom jazyce.
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kampai. Statistika u kategorie C v grafu 3.4 poukazujéonae vSeobecny fomér v grafu
3.3 byl negativa ovlivnén hrami, které nebyly lokalizovanyikec.

3.5 Priimérné mnozstvi jazykl, do kterych byly PC hry

lokalizovany, pokud probéhla lokalizace
12

11
10

S U1 OO N 00 O

2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019

aBhry A hry B hry C

Graf 3.5 reprezentuje, do kolika jazyloyly hry lokalizovany v fipad, Zze se

vydavatel, nebo vyvofadozhodl hru lokalizovat alespalo jednoho jazyka.

Po odfiltrovani her, u kterych se nachazela poedaa jazykova verze, Ize vig ze
hry kategorie C se wijpad, Ze byly lokalizovany, velmi podobaji kategorii B.
Kategorie A Astava nezinéna. To naznalje, Ze pokud se vydavatelé, nebo vyyidjér
C rozhodli pro lokalizaci produktu do dalSich jaiyKkednali v podobné g jako
vydavatelé, nebo vyvajau her B. Zarov# |ze vickt, Ze v letech 2017-2019 se mnoZstvi
jazyka, do kterych hry byly lokalizovany, drzelo kolemwvite u kategorii B, C a kolem
jedenécti u kategorie A. To znamena, Za&isiabyl velmi znény z @ibliznych psti jazyka
u her kategorie B a C a sedmi jaiyk kategorie A v roce 2010.iodem pro zvySeni
lokalizatniho Usili by mohlo byt zjighi, Zze bez ohledu na roZmy hry se lokalizace
vyplati. Otazkou tedy neni, zdaiyp spolenosti tendenci lokalizovat, ale do jakych jaltyk
se rozhodly lokalizovat. Na to se pokusi odfmtév nasledujici kapitola.

4.2 Zaméreni na jednotlivé jazyky

Déle jsem se za#il na popularitu jednotlivych jazyk Graf 3.6 popisuje, v kolika
procentech fipadh byly hry lokalizovany, pokud byl dotny jazyk zvolen pro lokalizaci
alespa ve 200 pipadech.



Univerzita Palackého v Olomouci, Filozoficka fakula 41

3.6 Jazyky, které byly pritomny alespon ve 200 hrach, a
jejich procentualni pritomnost v kategoriich A,Ba C

100%

80%

60%

40%
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ITA GER ESP POL SiChin TrChin JAP SKOR PRT
(EV) (JA)

X

mhry A mhryB hry C

Graf 3.6 poukazuje na to, Ze agha byla vskutku fitomna ve vSech hrach na
seznamu. Déle Ize vypozorovat, ze jazyky FIG§ly zietelrs nejpopulargjsi pri vybéru,
do kterych jazyl bude hra lokalizovana. To obzvl&silati u her kategorie A, kde Ize
spatit tendenci lokalizovat do FIGS té&nvzdy. Mezi dalSi evropskeé jazyky, které byly
vyznané reprezentovany, pédly rustina a polstina.

U asijskych jazyk byla nefasgjSi japonstina, nicmerozdily jsou spiSe minimalni.
Je dilezité podotknout, Ze mnohdy seéplzjednodusena i trathi ¢inStina nachazely
u jednoho produktu séasré a rekdy byla pouzita pouze jedna &hto dvou verzi
¢instiny. Resto Ize vidt, Ze u her kategorie A si vydavateté vyvojaii ¢astji vybrali

Y4

tradiéni ¢inStinu, zatimco u her kategorie B a C preferogaliinodusenodinstinu.

V neposlednfac Ize zaznamenat trend lokalizovat do jihoamericgygalstiny.

Tento jazyk je reprezentovan hlaw Brazilii.

Lze usoudit, Ze néastjSimi destinacemi pro lokalizaci byly zémkteré jsou
ekonomicky vysplé a disponuji dostataé velkym trhem s videohrami (viz graf 2.1).

Graf 3.7 dale reprezentuje jazyky, které se v senavyskytly alespt ve
30 pipadech. Jeipkvapivé, Zze na prvnim mésse v této tabulce nachaastina, ktera
byla lokalizovana téit v 30 % gipadi u her kategorie ACestire se budu ¥novat
podrobré v kapitole 4.3, DalSi evropské jazyky, do kterych se lokalizoyalsou

nizozemstina, portugalStina, darstina, ¢tverice severskych jazyk a ukrajinstina.

37 FrancouZzstina, italStinagmeina, Spaglstina
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3.7 Jazyky, které byly pritomny alespon ve 30 hrach, a jejich
procentualni zastoupeni v kategoriich A, Ba C

30%
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B hry A hry B hry C

Prekvapi se do této tabulky dostala i tdtma a arabstina. V neposledi@d se zde
nachazi jihoamericka Spdstina (Mexiko), nicmé# divod, pra tento jazyk nebyl §ilis

popularni, je pravtbodobr piitomnost evropské Spétiny.

Duvodi, pras byly tyto jazyky pouZity v tak nizkém mnozZstvinbe byt vice. & uz
se jedna o dobrou znalost a®itiily (nap. Nizozemsko a norské zeéinu vysglejSich
zemi, nebo o relatiwrizikové oblasti pro lokalizaci, naéilad v Turecko a arabské zém
které by mohly mit vytky ke kulturnim zwyikn zapadnich zemgasto gitomnych ve

hrach, a to z ndboZenskyctivddi.

Mezi dalSi jazyky, do kterych prébla lokalizace v niz§im mnozZstvi nez 30 her,
patila thajStina, rumunstina, bulharstingctina a viethamstina. To znamena, Zg p
oficialni lokalizaci her ze seznamu bylo pouZitaupe 29 jazyl, coz je pekvapiw nizké

mnozstvi.

Nasledujici grafy (3.8 az 3.10) se z#uaji na popularitu jazyk FIGS, rustiny,
polstiny, zjednoduSen&instiny, korejstiny, japonstiny, jihoamerické paalstiny
acestiny v pfibchu tohoto desetileti. Tyto grafy zna#oji, do jaké miry byly hry na
seznamu fekladany viiznych obdobich minulé deké&dy. Timto chci poukazata) jak
se fipadré ménil trend v lokalizaci do&chto jazyki v pribéhu let. Ve grafech nejsou
reprezentovany hry, které obsahovaly pouze jedeykjaPro srovnani je zde zndima

¢eStina.
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3.8 Mnoistvi lokalizovanych her v letech
2010-2012
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3.9 Mnozstvi lokalizovanych her v letech
2013-2015
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3.10 Mnoizstvi lokalizovanych her v letech
2016-2019
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Jak Ize vidt na grafech 3.8, 3.9 a 3.10, pouziti jazy*GS bylo viceméastejné po
celou dobu. Jak v grafech 3.9, tak 3.10 Izetvitejmé zvySeni trendu lokalizovat do
rustiny, ¢instiny, japonstiny, korejstiny a jihoamerické paalstiny. Obzvlastna grafu
3.10 jde vidt, Ze tyto jazyky dosahovaly t@&mstejné popularity, jako jazyky FIGS,
zatimco na grafu 3.8, ktery zné#toje zaatek desetileti, se do nich skorabec
nelokalizovalo. Lokalizace do polStiny éta spiSe tendenci byt néma a byla
reprezentovana ménnez zbytek popisovanych jazykLze tedy vydedukovat, ze
narist lokalizace v pibéhu tohoto desetileti préhl praw u jazyki mimo FIGS a polStinu.
Proto se nasledujicichétpgrafti zan®ii na to, jak se zemily trendy u jazyk rustina,
zjednoduSendinstina, japonstina, korejstina a severoamerickéupgalstina.

3.11 Mnozstvi her lokalizovanych do rustiny
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Graf ukazuje, Ze rustina zaznamenalacmgianaiist v letech 2010-2013. Poté lze
vidét zvySenou tendenci lokalizovat u her kategorie dee 2015, nicménta postupem
¢asu opadla. V poslednidieth letech se rustina stabilizovala a data naghae giblizné

70 % az 80 % her vSech kategorii byfelpZeno do rustiny.

Nasleduje graf 3.12, ktery zobrazuje vyvoj u zjaediien&instiny. Jak Ize vig na
grafu (nize), lokalizace do zjednoduSefigstiny byla na p&atku desetileti pogmné
nepatrna, a toipkvapiv u vSech kategorii. Dalo by séedpokladat, Ze alespai her
typu A mohl byt pokus o roz&ni nacinsky trh, nicmé&az od roku 2016 lze zaznamenat
prudky nafist u vSechif kategorii A, B a C. Je ovSemildzité zminit, Ze graf nebere

v potaz tradini ¢inStinu, ktera je sice getr& mére reprezentovand, ale jak jiz bylo
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3.12 Mnozstvi her lokalizovanych do zjednodusené Cinstiny
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zmirgno dive, je preferovana u her kategorie Aefto bych dekaval, Ze ndist bude
pokrasovat, jelikozCina se da povaZzovat za ekonomickou supervelmaoz,i & bblasti

videoher (viz graf 2.1).

3.13 Mnozstvi her lokalizovanych do japonstiny
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Nasledujici graf se zaffuje na vyvoj u japonstiny. Jak lze ¥td japonstina
zaznamenala vSeobecné zvyseni, nichiéivka ma u kategorie A tendenci stoupat, poté
klesnout a znovu stoupat, zatimco kategorie B & @5 mnohem stalejSimu stoupani.
Presto jde vidt, Ze vSeobecny trend lokalizace produio japonstiny stoupal. Je velmi

prekvapive, jak nizka byla tendence lokalizovat n&aidas desetileti. Dokonce na konci
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desetileti se jednalo pouze dlfiznych 70 % her. Japonsko je&itpm jedna ze zemi
s vysglou videoherni kulturou a dal by séakavat ¥tSi zajem o lokalizaci produkido
japonstiny. Pedpokladam, Ze tdvodem jsou znmé kulturni rozdily mezi zapadni

a japonskou kulturou.

3.14 Mnozstvi her lokalizovanych do korejstiny
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Stejre jako ucinstiny, korejStina z@la zaznamenavat zvySeni v lokalizaci kolem let
2015 a 2016. Do té doby byl trend lokalizovat doe&tiny nizky a na zaitku desetileti
se lokalizovalo v nevyznamné imipouze u her kategorie A. NavySeni ovSem nebyilo an
zdaleka tak vyrazné, nicmé&oelkova tendence napovida, Ze by se zajem o kacldo
korejStiny ngl v budoucnu zvySovat. N&sEjSi byla lokalizace u her kategorie A, ale

vSechny i kategorie si byly relativéblizko.

3.15 Mnoizstvi her lokalizovanych do portugalstiny (J. Am.)
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U jihoamerické portugalStiny (viz graf 3.15) Izeldt prudky naést mezi lety 2011—
2015, a to hlavé u her kategorie A. Podobna tendence Izeigpather kategorie B,
nicméré zde trend lokalizovat rostl natolik, Zze se v rd@l7 téngi vyrovnal hram
kategorie A, avSak pak upadl. Naopak hry kategoreaznamenaly vSeobecstoupavou

tendenci a v roce 2019 byly lokalizovany téme stejném mnoZstvi jako hry kategorie A.

Zatimco asijské zetrzaznamenaly staly ngst, rustina a jihoamericka portugalstina
byly nejpopulargjsi kolem roku 2016, a poté se trend lokalizovatsdbto jazyki mirne
snizil. Resto vSech d jazyki vykazovalo ke konci desetileti tendenci byt staljamyky,

do kterych se PC hry lokalizovaly.

4.3 Do jaké urovné se lokalizovalo

V nasledujicitasti bude rozebrano, do jaké miry (viz kapi®@ byly hry kategorii
A, B a C (viz kapitole8.4) lokalizovany. Tato analyza bere v potaz poudpauly, kdy hra
byla v daném jazyce lokalizovana, a na prodejranse byly zviejnény podrobgjsi
detaily ohleds Grovre lokalizace. Welem je poukézat na to, které jazyky &&ly plné

lokalizaci, a kter&asté&né. Taktéz je zmiimacesStina pro srovnavacteély.

3.16 V jakém rozsahu byly hry lokalizovany u kategorie A
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Graf 3.16 se zatfiuje na hry kategorie A. Uro¥nlokalizace jsou reprezentovany
v procentualnim zastoupeni jednotlivymi barvamihé&t kategorie A fevazovala Uplna
lokalizace P1 (Uplna lokalizaceetré dabingu) asasteéna lokalizaceC1 (lokalizovano
v3e aZ na dabing). Vzatse v této tabulce objevila kategorie P2 Anglictina byla
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v naprosté #tsire pIn¢ lokalizovana vetné dabingu (P1). Jazyky FIGS byly lokalizovany
v rozsahu P1ijblizn¢ v 65 % gipadi. To znamend, Ze nadabovani herdato jazyk,
bylo ¢astou praktikou. #kvapivw do stejné miry byla lokalizovana u kategorie P1
i japonstina, za coz asitthe vysoky rozvoj videohernihogmyslu v Japonsku. Nemuselo
to ale znamenat, Ze ve vSedtippdech se lokalizovalo do japonstiny. Mnoho hdo by
vyvijeno v Japonsku, a tak se mnohdy jednalo otpiwerzi, ktera obsahovala japonsky
dabing a angitina byla jazyk, do kterého se lokalizovalo. Taktgiioamericka
portugalstina byla pklokalizovana témx v polovirg pripadi a rustina byla taktéz ve
40 % @ipadi dabovana. To by mohlo byt igobeno tim, Ze lokalizace déchto dvou
jazyka je relativreé levna, nicmé# se nejednd o standard a mnohdy byla zvotéstgna
lokalizaceC1. U polstiny, zjednodu$enénstiny a korejstiny dabingi{iis ¢asty nebyl
alze vidt, Ze u &chto jazyk byla zvolena #tsinou lokalizace na Grovr('l, tim se
rozumi, Zze pouze text byl lokalizovanckliv byly tyto jazykycéastym cilem lokalizace,
vypada to, Ze se vyvadja nebo vydavatelé &Sinou spokojili ast&nou lokalizaci.
Nasleduje graf 3.17, ktery se z&me na hry kategorie B.

3.17 V jakém rozsahu byly hry lokalizovany u kategorie B
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Hry kategorie B byly pevazr lokalizovany na trovnil. Pokud byly lokalizovany
piné, prevazovala lokalizace P3 (Uplna absence dabinguejeriicmés Uplna lokalizace
s dabingem P1 byla taktéZdals vyuzita. Ve #tSing pripadi byl dabing pitomen pouze

v anglické verzi hry. TaktéZ Slo pozorovatéabné vyuziti P2 &2. Pokud se u her
kategorie B objevil dabing, n&gjstji se jednalo o dabing daém¢iny (témei 30 %) a do
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francouzstiny a japonstiny §oo malo pes 20 %). Stefhjako u her kategorie A se ovSem
da pedpokladat, Ze vyznam§i pritomnost dabingu v japonstirbyla zpisobena hrami
vyvijenymi v Japonsku. Pokud hra neobsahovala dabpivotni verzi (jedna se o Urave
P2 a P3), #tSinou byla lokalizovana p#n coz jde spdit na téngt identické reprezentaci
lokalizace P2 a P3 u vSech jatyd ze vict, Ze nizSi rozptet u her kategorie B
znemo#uje ¢astou lokalizaci dabingu, nicm&w mnoha pipadech byl fitomen dabing
alespa v angliting. Nasleduje graf 3.18, ktery se z&mje na hry kategorie C.

3.18 V jakém rozsahu byly hry lokalizovany u kategorie C
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U kategorie C lze vigt znané snizeni ) pouziti pIné lokalizace s dabingem P1.
| u anglitiny se tento druh lokalizace objevil asi pouzeolopiné pripadi. Zajimavé je,
Ze pokud se dabing u her kategorie C vyskytnul, saljednalo o ¢émé¢inu, polstinu,
zjednoduSenowinstinu a japonstinu, nicmén tak byl dabing pouZit spiSe okrajov
Pokud byl ve ke giitomen dabing, f@evazovala lokalizac€1 a v fipact, Ze dabing pouzit
nebyl, gevazovala lokalizace typu P1 a P2. Tady Izetyide hry C ¥tSinou nenly
rozpaet, ktery umoznil lokalizovat dabing, nebo jej implentovat do pivotni verze hry.
Zarovei je oviem zajimavé, ze viechny jazyky mimo &tigli a ¢estini®® ukazovaly
velmi podobné vysledkyippouZziti jednotlivych Grovni lokalizace. Kolem % u P1,
20 % az 25 % u P2, 20 % az 25 % u P3ikligng 35 % az 40 % u kategorigl. Taktéz

38 Ta ale pracuje s mnohem mensim mnoZstvim her.
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byla v malé miie reprezentovana lokaliza€®. To napovida, Ze u her Gilirvydavatelé,
nebo vyvojé tendenci lokalizovat ve stejné faiu vSech jazyk

Tato statistika nabizi mimo jinékolik zajimavych detall. Kuptikladu si Ize
vSimnout, Ze angitina nebyla vzdy pléilokalizovana. To znamenad, Z&kaliv bylo 100 %
vSech her na seznamu lokalizovano do &tigl, ne vzdy byla pivotni verze v anginé.
Nejcastji se jednalo o hry, které pochazely z Japonsleatzddé se v této kategorii vyskytly
hry zCiny a Ruska. TaktéZ se v tabulcgaliv se jedna o minimalni mnozstvi, nachazelo
nékolik zastupé kategorieC4%. Znovu se jednalo o hry, které pochéazely z Japmnsk
V neposlednitads je zde kategori€'3, ktera referuje pouze k lokalizaci uzivatelského
rozhrani a nieho jiného (neni lokalizovan dalSi text a dabingkyal je gitomen), ktera

nebyla az na vyjimky vyuzivana.

4.4 Lokalizace her docestiny

Nyni se zariim pouze na vysledky tykajici se lokalizacesdétiny.Cestina je pro
srovnavaci &ely uvedena na vySefgrchazejicich grafech 3.7 az 3.10 a 3.16 az 3.18.
Predtim, nez zé&nu, bych rad podotknul, ZeStina se umistila na 13. n&igt29 pouzitych
jazyk, coz je néekaré vysoké umisini. Petfi se domniva, Ze za lokalizaci destiny
muze kombinace dvou faktir Prvnim je relativia vyspsla arovei rozvoje internetového
pripojeni vCeské republice a druhym faktorem jépmnost slovenského trhu, ktery diky
podobnosti jazyk zvySuje zajem deskou lokalizaci (2011, s. 27). Graf 3.19 se &ane

3.19 Mnozstvi her lokalizovanych do Cestiny
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3% Ve hre je gfitomny pouze dabing v daném jazyce, ale zbytekKalizovan v jinych jazycich.
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na to, v kolika pipadech séeské lokalizace objevila v fiehu jednotlivych let. Popsany
jsou ¥ moznosti. Bd'to byla gitomna verzé&estiny v oficialni distribuci, nebo se jednalo

s

o fanouskovskou lokalize¥i a v neposlednfads je zde kategorie ,oboji“. Ta referuje

k ptipadim, kdy hra byla lokalizovana jak oficidntak fanousky.

Jak Ize vidt, nejwtsi trend lokalizovat byl v roce 2011. Od té dolkg kpatit
ziejmou tendenci lokalizovat m&nnicméré se da oekavat, Ze obzvlaStu her z roku
2019 jes fanouskovskych lokalizacitipyde. Na rozdil od vydavatela vyvoj&t maji
fanousci pistup ke e az po vydani, a jelikoz lokalizaci provgicdobrovolrgé ve volném
¢ase, niZze se jednat o zdlouhavy proces. Cettae vypozorovat, Zze spaleosti nely
tendenci lokalizovat na zatku desetileti, nicmérod roku 2015-2019 se mnoZstvi drzelo
kolem desiti her, coz reprezentujébpzné 10 % vSech vydanych her. To nazme, Ze je
zde staly trend profesion&lriokalizovat. Akoliv bylo mnozstvi her lokalizovanych
oficialné 127 (12,7 %) a fanousky 134 (13,4 %), oficialkidlizace ndla ztejmou tendenci
udrZovat si stalé mnozstvi, zatimco mnoZstvi hieallpovanych fanousky #&ho tendenci
se s plibdhem let snizovat. Péitvrdi, Ze fanouskovska lokalizac&eské republice iha
tendenci se vyvaZovat s profesionalni lokalizactze@&asto se fanousci, Kienejdive
lokalizovali dobrovolg na vlastni pst, stali pozdji ¢leny oficialnich lokalizanich tymi
(2011). Tomu ale nenapovidaji data z tabulky 3M&znych divodi, prad se to znanilo

je vice.

Prvnim je pitomnost ,always online DRM% v mnoha novych hrach. Nejenom, Ze
to mize ztizit implementagiestiny do produkttf, ale hlavnim divodem je vedlejsi faktor
této protipiratské ochrany. KdyZz hra vyZaduje néléstripojeni k internetu, je velmi
jednoduché hru aktualizovat na denni bazi. To zménze&nou gekazku pro neoficialni
piekladatelské tymy, jelikoZz to e vést k znehodnoceni fanousSkovské lokalizace
s kazdou novou aktualizaci. Druhym faktorem je it@x8 angltiny mezi uzivatele her.
Vyuka anglEtiny je velmi roz&iend, a to umaitlje lidem hrat hry, aniz by vznikala nutnost
lokalizovat. To naznalje i EF-EPI (index jazykové apobilosti anglitiny), ktery fadi

Ceskou republiku mezi zens vysokou trovni angfiiny. Ta méa skore 59,3. Pro srovnani,

40V tomto gipadk je v grafu zaznamendanafifemnost slovenstiny, ale pouze pokud byla slovénskze
jedinou verzi fanouskovské lokalizace, ktera byitopnna pro danou hru.

41 Forma protipiratské ochrany. Pro hrani hry je dgiaino neustaléfpojeni k internetu.

42 Ackoliv to neni vzdy pipadem. Kupikladu sluzba Steam Workshop od spolesti Valve umoiuje
implementaci fanouskovské lokalizace.
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na prvnim mist se nachazi Nizozemsko se skore 70,27 (ef-czectRodyobgji se budu

vénovat fanouskovskym lokalizacim p@#dNyni se zanitim na oficialni lokalizaci.

4.4.1 Analyza oficialnich lokalizaci her do¢estiny

3.20 Mnozstvi her lokalizovanych v oficialni distribuci
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Graf 3.19 zobrazuje, v jakém mnozstvi byly lokaliaoy hry oficial®, pricemz
znazotuje rozdleni do kategorii A, B a C. Jak lze wtd nejwtSi trend lokalizovat do
¢estiny byl v roce 2011. Od roku 2016 az do roku®84 mnozstvi drzelo kolem 10 her
roéné. Obzvlast mezi lety 2011-2013 byly hry kategorie A #aggji lokalizovany. Poté
zajem u velkych hernich vyvdijé a vydavatel klesl. Hry kategorie B a C byly taktéz
lokalizovany, nicmé# byly reprezentovany v tak nizkém mnozstvi, Ze eel&chto dat
dojit k jednoznanym za¥ram. Nasledujici graf 3.21 se zathna to, do jaké Urownbyla

¢estina lokalizovana.

3.21V jakém rozsahu byly hry lokalizovany v ¢estiné
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Na grafu 3.21 Ize vifl, Ze nejastjsi typ lokalizace dasestiny bylaC1l (plna
lokalizace textu, dabing je ponechan v originalrdmini) a rékolik piipadi C2. To je
ponrné logické vzhledem k tomu, Z&estina neni prioritnim jazykemidésto Ize mezi
lety 2010-2013 a v roce 2016 gjtaindividualni hry, které byly nadabovany (P1) ki&z
Ize spattit piitomnost her, které byly lokalizovany glmicmér dabing nebyl fitomen
ani v originéle (P2 a P3). VSeobé&cse nejedna oipkvapivé zjistni, jelikoz lokalizace

dabingu je nakladna,&esky trh je relativétnevyznamny ve srovnani s ostatnimi trhy.

Nyni se zarim na to, kté vydavatelé a vyvojalokalizovali doc¢estiny. Nejedna
se o uplny vyet, avSak umozni to spekulovat nad timg¢m®dotygné spolénosti rozhodly
lokalizovat.

Prvni kategorii jsou hry, které byly vyvijenyGeské republice, a byly lokalizovany
do ¢estiny. Jedna se zejména o zaniklé studio 2K CadutuMafia Il (2010), Bohemia
Interactive a jejich hry za#ené na simulaciArma Il: Operation Arrowhead2010)
aTake on Helicopter2011), Amanita Interactive, indie studio z&ené na 2D hry typu
adventuraBotanicula(2012),Samorost 32016) aCHUCHEL (2018). Déle je zde SCS
Studios a simulator kamidriEuro Truck Simulator 22013) a Warhorse Studios a jejich
RPG, které se odehrava veestowkém Cesku, Kingdom Come Deliverancé€018).
V¢étSina z &chto her byla lokalizovana jeiasténe, ale napiklad Mafia Il byla nadabovana
i do ¢estiny. Na seznamu se nachéazela i jedna hra, lyéaavyvijena WCeské republice,
ale docestiny lokalizovana nebyla; adventubdternativa (2010) od studia Centrauri
Production, nicméhse jednalo o hru kategorie C a je mozné, Ze hogladokalizovana
z divodu rozpd@tu. VSeobec# Ize pozorovat tendence lokalizovat ¢estiny, pokud byla

hra vyvijena \Ceské republice.

Druhou kategorii jsou hry vyvijené mintteskou republiku. Na rozdil ateskych
her, zde se budu soisdit na vydavatele, nikoliv vyvaj&, jelikoz je pravépodobrjsi,
Ze pra¢ vydavatel by rozhodl o vyt¥eni lokalizace doiestiny. U vydavatelskych
spole&nosti, které jsou na seznamu reprezentovany vémyagozstvi, séestina objevuje
hlavre u francouzského vydavatele Ubisoft (19 her), ackgoh vydavatél SEGA (13
her), Electronic Arts (deset her) &nmeckého vydavatele Deep Silver (sedm her). To
nazn&uje, Ze zdjem o lokalizaci doesStiny maji hlavéd evropské, ale iamerické

spole&nosti. Naopak zajem ze strany japonskych spalsti byl nevyznamny.
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4.4.2 Analyza fanouSkovskych lokalizaci her da@&estiny

Nyni se zardfim na analyzu fanouskovskych lokalizaci. Mezi falavské
lokalizace jsem zadil vSechny formy lokalizace, a to iiipady, ve kterych fanousci
extrahovali lokalizaci z oficialnich verzi krabigmh hef®. Nejdtive se zaim nato, jak
si u fanousk stoji hry kategorie A, B a C. V grafu 3.22 jsopastany pouze lokalizace,
které byly vytvadeny fanousky, nebyly sponzorovany a byly alésgasté&né dokorteny

a zveejneny.

3.22 Mnozstvi her lokalizovanych v fanousky

2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019

20

15

10

]

o

mhry A mhryB hry C

Na grafu lze vidt, Ze fanouSkovské lokalizace mezi lety 2010-204¢ bameieny
spiSe na lokalizaci her kategorie A. To se pakrilo v letech 2013-2015, kdy Ize spat
necekart vysoké mnozstvi lokalizovanych her kategorie B.rokl 2017 se jiz {iliS na
fanousSkovské scénnelokalizovalo, nicménhiv roce 2018 se nejvice lokalizovalo do
kategorie B. Kategorie C¢koliv nikdy nebyla velmiastym cilem lokalizace u fanougk
byla lokalizovana mezi lety 2011-2016 ve stabilmmozstvi 5 héf. To naznduje, Ze
zajem mezi fanousky o mé&nakladné projekty bylitomny, a jsou ochotni je lokalizovat
i pro mensi publikum. SniZujici tendence u kategériby mohla byt fikladanacim dal
t¢ZSim technickym podminkam pro lokalizaci (viz &tt). Vysoky trend v lokalizaci her
kategorie B by mohl byt Zgoben nedostatkem v lokalizaci her této kategoagaigalnich
zdroja (viz graf 3.20).

N~ XA

43 Nekdy se jedna o kopigestin véejre vydané se souhlasem autonekdy ilegalre Sitené kopie, nicmén
ne vzdy je to Uplé ziejmé ze stranek, na kterych byla lokalizace dostupgto gipady byly spiSe vzacné,
vétSinou se jednalo o autorskou préaci fandusk

44 Mimo rok 2014, tehdy byly lokalizovany pouze 4 lxategorie C.
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Ackoliv Sla spatit snizujici se tendence u fanouskovskeé lokalizéeska lokalizani
komunita je stale velmi aktivni. Nejenom, Ze mnoister lokalizovanych fanouSky na

N 4

seznamu je vysSi nez u oficialni lokalizace, abes@latit i vysokou aktivitu na strankach,

Movinky Preklady Strategie

{ T2
@ Northgard 1.73 .
Prehled | Aktualizace (51) | Hodnocent (48) | Historie verzi | Diskuze

2.1.14.16G50

100%-

100%

100%

Northgard je strategicka hra zaloZena na skandinavské mytologii. Ovladate vikinsky klan, ktery se sna#i obsadit zahadny, nedavno objeveny
kontinent. Hra do znaéné miry pfipomina legendarni sérii The Settlers.

Veskeré info najdete v pfilozeném souboru readme.txt. Paklize budete mit k prekladu jakékoli pfipominky, uréité napiste. V pripadé, Ze byste
chtéli odvdééit finanéné, potrebné idaje najdete v tom samém souboru.

Daléi informace také ptimo na féru Steamu:
http://steamecommunity.com/app/466560/discussions/ 0/135511757693894466/

Prvni mise kampané s CZ:

ﬂ Northgard #12 - Predstaveni ¢estiny (+downloa... © ~»

Prehrit po... Sdilet

3.1 Ukazka pekladovekarty hry Northgard (201€ na prekladyher.e

které se fanouSkovské lokalizacinuji. Mezi r& pafi stranka abcgames.cz, ktera se
nejenom zarguje na zprogedkovaniceskych lokalizaci, ale funguje i jako databaze. Na
strance jsou uvedeny detaily &s$iné her, které jsou dostupné taském trhu. Druhou
vyznamnou strankou je prekladyher.eu. Strankageiapzovana fimo na fanouskovskou
lokalizaci. Nach&zi se na ni férum, na kterém jaswdobrovolni pekladatelé, tak zajemci
o lokalizaci, ktéi diskutuji nad tim, které hry jsou aestiny lokalizovany, a o dalSich
zalezZitostech, které se tykaji tohoto tématu. &@dmmoiuje jednotlivym pekladateim
a jejich tymam dokonce i podavatiehled o aktualnim gbéhu lokalizace (viz obr. 3.1).
Znané mnozstvi lokalizaci na této webové strance akésaktivita jejich uzivatél
nazn#&uje, Zze zajem o lokalizaci her destiny je, jak u jekladatel, tak i uzivateb,
Vysoky.

Taktéz existuji stranky, které si zakladaji samgite&ladatelské tymygi jednotlivi
piekladatelé. Peir zminuje, Ze pekladatelé ve fanouskovské komungpolu casto

soupdili o preklad utitych titula, které s sebou nesly prestiz (2011, s. 36). Jednim
z nejvice reprezentovanychgladatel byl Mrazik a jeho web; mrazikovycestiny.cz.
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Dale se zde nachazigkladatelskd skupina Sakra Tym a jejich web; sgkratz, na
kterém Ize kufikladu najit lokalizace her ze sébark Soulsa dalSi. V neposlediad je
zde taktéz web farflame.cz, ktery nabédské lokalizace od uZivatele &pdivkou
Farflame a web jurgenovycestiny.cz od uzivatelgezgivkou Jurgen82. Fanouskovskych
piekladatel je mnohem vice, nicméndiky centralizovanym weim prekladyher.eu
a abcgames.cz nebyla felta je do prace zahrnovat, jelikoz jejich dila lpfliomna prag

na €chto internetovych strankach.

Mezi zajimavosti by se dalo izt rekolik detaili. Mezi ¢eskymi fanouskovskymi
lokalizacemi se nachéazikdy i ty slovenské. V seznamu her, kterymi se zalg/vato
prace, se nachazelo celkendt fxusi, ke kterym byla dostupna slovenska lokalizace.
Nejenomcesti, ale i slovensti fanousci se tedy aktiudastni lokalizace her na PC. Ani
dabing her neni fanousin cizi, coZz dokazujefftomnost fanouskovského dabingu pro hru
The Stanley Parabl@011). Nektefi fanouSci maji &které hry radi natolik, Zeipkladaji
i modifikace”® jako u hry Amnesia The Dark Desce(®010). TaktéZ se na seznamu
nachazely d¥ fanouskovské lokalizace, které byly sponzorovanydgjcem videoher
xzone.cz. Xzone.cz pomohl financovat projekt ¥piou za to, Ze # exkluzivni @istup
k ¢eské lokalizaci v obdobi po vydani hry, aby sitdjvyssi zajem ze strany zakazinik
Tato praktika vSak nebyl&iis ¢asta a jednalo se pouze o atraktivni tituly katiegar

45 Jedna se o fanousky modifikovanou verzi hryizil se jednat o projekty, které mimmpravuji originalni
hru, ale mnohdy se jedna o komplexni projekty,étasto gipominaji Gpl novou hru.
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ZAVER

Stejre jako herni pitmysl, tak i lokalizace her na PC se v posledni dekézrostla.
Ackoliv se tisic PC her fize zdat jako mnoho, vzhledem k ohromnému mnoZzstvi
vydanych tituli se nejedna o dostatey podklad pro podrobnou analyzueBto tato prace
nabizi dobry pehled toho, jak se v fibchu desetileti 2010-2019 vyvijely lokaltzd

trendy u her a jednotlivych jazykna platfornd PC, a jak si v tomto ohledu stoji na prvni

pohled nevyznamné@eska republika.

VSeobecny poznatek nenigvapivy.Cim vétsi herni piimysl, tim \&tsi je poteba
lokalizovat. To plati jak u projektza miliony dolail, tak i u her, které vyvijely malé
skupiny nadSeric Digitalni distribuce umaiije vydavatalm a vyvoj&im oslovit SirSi
publikum, a &koliv je anglitina ¢im dal dostupg&sim jazykem, fitomnost lokalizace

v rodném jazyce, nebo alespazyce mu podobném, zvySuje zajem o nakup her.

NejrozsahlejSi projekty, které jsemriadil do kategorie A, byly po celou dobu
lokalizovany do nejgtSiho mnoZstvi jazyk a ve vSech fjjpadech byly tyto hry
lokalizovany alespdo jednoho jazyka. Zaroiese u nich objevil@asté pouziti dabingu
a pIné lokalizace, a to hlayw jazyki FIGS; francouzstiny, italStiny gmciny, Sparistiny
a téZ u japonstiny. Nejpouzivgsimi jazyky u her kategorie A byly jazyky FIGS. B&lo
v pribéhu dekady zaznamenat podugici expanzi na asijsky trh ve foénprudkého
naristu lokalizace docinstiny, stalého tustu lokalizace do japonstiny a korejstiny.
Lokalizace do rustiny bylgastjsi nez na z&tku dekady, ale v poslednich letech tendence
lokalizovat do rustiny lehce opadla. Stejak jsem zaznamenal zvySujici trend lokalizovat
do jihoamerické portugalstiny, ktery také ngimpadl v poslednich letech. Do polstiny se

téz lokalizovalo, ale v nizSi .

Naopak u kategorie C, ktera reprezentovala nejménsahlé projekty, s&asto
nelokalizovalo wbec, nicméatato tendence se vichu let snizovala. Taktéz se zvysilo
mnozZstvi jazyk, do kterych byly hry kategorie C lokalizovany. Btd kategorie Ize
zaznamenat nejtSi nafist v mnozstvi lokalizovanych her ze vseglkategorii (A, B a C).
U kategorie C mnohdy nebyl pouZit dabing, a pokol, &akéasto byla plg lokalizovana
pouze pivotni verze hry. Stejrjako u her kategorie A, jazyky FIGS byly vSeobecn
nejpopulargjsi. | u kategorie C Sel zaznamenatuséu her lokalizovanych d&instiny,
japonstiny, korejstiny, brazilské portugalstiny iash natdst u rustiny. PolStina byla

reprezentovana v nizSim mnozstvi.
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Kategorie B reprezentovalastiré rozsahlé projekty. U této kategorie Sly pozorovat
podobnosti s dsma vySe zmignymi kategoriemi. U kategorie B byl na rozdil od
kategorie Ccasto vyuzivan dabing u pivotni verze, nicténejré jako u kategorie C
lokalizovalo u kategorie B vice neZ u kategorieafe, to se zrinilo a ke konci desetileti
byla u obou kategorii situace podobna. Do kategdse lokalizovalo po celou dobu vice.
Stejre jako u kategorii A a C, jazyky FIGS byly vSeob&oejpopulargjsi, polStina byla
reprezentovana v nizSim mnozstvi a Sel zde zazretmpostupny ndist u her

lokalizovanych da&instiny, japonstiny, korejstiny, jihoamerické pay&lstiny a rustiny.

Je zajimave, Zeckoliv se zné&né liSily urovneé, do kterych byly hry lokalizovany,
a taktéz i mnozstvi, ve kterém se lokalizovalodnglivych kategorii A, B a C, jazykové

preference jsou si v jednotlivych letech velmi plodé u vSechit kategorii.

Cestina se velmiiekvapiw umistila na 13. mistz 29 pouZitych jazyk nicmér je
pravda, Ze mnoZstvi her lokalizovanych &estiny bylo znané niZSi nez u prvnich
dvanécti jazyK. V oficialni lokalizaci Sla vidt jasna preference pro lokalizaci textu
a vynechani lokalizace dabingu. Celkose tendence lokalizovat d@sStiny ze strany
spol&nosti sniZzovala, ale v poslednich letech se mnbkstvstabilizovalo naifblizZnych

deseti hrach ze stadm.

V Ceské a Slovenské republice se bezpochyby nachéizé \aktivni komunita
fanouskovskych fekladatel, jelikoz stihli v pfibéhu deseti zkoumanych let lokalizovat
o néco malo vice her deestiny, nez bylo feloZzeno oficiald. Ackoliv se mnozstvi her
lokalizovanych fanouSky v pbéhu let sniZovalo, aktivita ipkladatelské komunity na
internetu napovidala tomu, Ze zajem o fanouskovsskalizaci je stale vysoky. Upadek
by mohl byt zfisoben technickymi komplikacemi a neustale zvySsgairovni angttiny
mezic¢eskymi rodilymi mlugimi.

Je Zejmé, Ze lokalizace PC her neustale roste na pofkato obzvidSna asijském
trhu. Zapadni trh si nicméreachovava zauzivanou Urdiviokalizace hlavé u jazyka
FIGS, nicmén mensSi trhy se setkavaji se sniZzujicim zajmem,qg@odobr proto, Ze se

jedna o méavydslecné oblasti, mezi které sadi iCeska republika.
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RESUME

Tato bakal&ska prace se zabyva lokalizaci videoher. Shrdimgzdata o lokalizaci
tisice PC her mezi lety 2010-2019 (100n%) a to na zaklaslkritického fFijeti na strance
metacritic.com. Dale se snazi pomoci dat odgétvna to, do kterych jazyka do jaké
miry se lokalizovalo, jak si v tomto ohledu st&étina a zda jsou Geské republice PC

hry lokalizovany fanousky.
Prvni kapitola sednuje nejvice vyznamnym zdiop, ze kterych jserierpal.

V druhé kapitole se snazim shrnout dosavadni ztaldskalizaci videoher a uveést
¢ten&e do kontextu vyzkumu. Nabizi shrnuti procesu &tiirar lokalizaci videoher.

Taktéz se snazim vydefinovatkteré pojmy pouzité v této praci.

V tieti kapitole se &nuji metodologii. Jsou zde popsany rozhodnuti,&t&pji za
sbérem a klasifikaci dat k této praci, a zardye zde popsan obsah excelového dokumentu,

ktery jsem pouZil jako zdroj pro vyhodnoceni dat.

Ve ctvrté kapitole pomoci grafpopisuji vysledky prace. Nejiy popisuji, v jaké
mite so lokalizovalo a poté sedrwiji jednotlivym jazykKim, které se i lokalizaci
objevovaly najastji. Nakonec se zaobiram lokalizaci PC hegdstiny, a to jak oficialni,

tak fanouskovskou.

Zawr prace strén¢ shrnuje vysledky #tvrté kapitoly a poukazuje na hlavni z§ist.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOL U A ZKRATEK

VSeobeck pouzivané zkratky

ACB - agentura Australian Classification Board

Al — umgla inteligence

CERO - agentura Computer Entertainment Rating Gzgon
DLC - downloadable content, stazitelny obsah

DRM - digital rights management, protipiratska ecta
EPI — English Profficency Index, index jazykové&gpbilosti anglktiny
ESRB - agentura Entertainment Software Rating Board
FIGS — ozné&eni reprezentujici francouzstinu, italStingmdinu a Spaélstinu
GUI — grafické uzivatelské rozhrani

MMO — masivre multiplayerova hra; herni zanr

MOBA — multiplayer online battle arena; herni zanr

MP — multiplayer, hra pro vice htia

NDA — smlouva o zachovani tenlivosti

PC — osobni potac

PEGI — agentura Pan European Game Information

PtP — peer to peer, druh internetového propojeni

SP - singleplayer, hra pro jednohodera

Ul — uZivatelské rozhrani

USA — Spojené staty americké

USK — agentura Unterhaltungssoftware Selbstkowtroll
USD — Americky dolar

2D - dvojdimenzionalni grafika

3D — trojdimenzionalni grafika

Jazykoveé zkratky

Arab — arabstina

CZE —cestina

DEN - danstina

EN — anglétina

ESP (EU) — evropska Spdstina

ESP (JA) — jihoamerick& Sp&atina

FIN — finStina
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GER — m¢ina
FR — francouzStina
ITA —italStina

JAP — japonstina

MAG — mafarStina

NED - holandstina

NOR — norstina

POL — polstina

PRT — portugalStina

PRT (JA) — jihoamerick& portugalstina
RUS - rustina

SiChin — zjednoduSen#nstina
SKOR - korejstina (Jizni Korea)
SWE - Svédstina

TrChin — tradéni ¢inStina

TUR - turétina

UKR — ukrajinstina

Symboly vytvorené pro (Eel této prace
C1 —¢éastena lokalizace 1

C2 —¢éasteéna lokalizace 2

(3 —¢astena lokalizace 3

C4 —gastena lokalizace 4

NS — nespecifikovano

P1 — pln& lokalizace 1

P2 — plna lokalizace 2

P3 — pln& lokalizace 3
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