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Lokalizacja gier komputerowych - czyzby dziecinnie proste?
Nowe perspektywy w szkoleniu ttumaczy pisemnych

Erik-Jan Kuipers
Uniwersytet Jagielloriski

Wstep

W dzisiejszych czasach trudno sobie wyobrazi¢ spedzanie wolnego czasu bez gier kompute-
rowych. Staly si¢ one tak popularng forma rozrywki jak kino, telewizja, ksigzki czy muzyka
(por. Horodecki, 2009; Gotebiewski, Frotow, 2009; Jagietto-Skupiriska, 2008). Dowodem
rosnacej popularnosci gier komputerowych sa — pomimo wszechobecnego kryzysu gosp-
odarczego — wzrastajace obroty $wiatowych wydawcéw gier (por. Schmieder, 2009).

Jak wynika z przedstawionego w maju 2009 roku sprawozdania na temat sytuacji na
polskim rynku gier komputerowych w ostatnim dziesi¢cioleciu (Maj, 2009), dochody ze
sprzedazy gier w Polsce w 2009 roku wyniosa ponad miliard ztotych. Obecnie liczbg graczy
szacuje si¢ na ok. 7 milionéw, co oznacza, ze co piaty Polak spedza wolny czas, grajac w gry
komputerowe. Srednia wieku graczy to okoto 37 lat, a 41% graczy w Polsce stanowia kobiety.

Poniewaz wigkszo$¢ gier na polskim rynku jest produkcji zagranicznej, musza one zostaé
zlokalizowane. Innymi stowy, ich tres¢ dostosowuje si¢ do dominujacych warunkéw jezy-
kowo-kulturowych typowych dla takiego obszaru zbytu i uzytkowania, ktéry rézni si¢ od
rynku pierwotnego pod wzgledem geograficznym i etnicznym (por. Esselink, 2000).

Przed dziesigcioma laty gry, ktérych bohaterowie méwili po polsku, byty rzadkoscia.
Dzi$ sytuacja jest wrecz odwrotna. Zapotrzebowanie na profesjonalng lokalizacje gier kom-
puterowych wywotato takze popyt na szczegdlny rodzaj ttumaczenia. Ten nowy typ zada,
z jakimi thumacze spotykajg si¢ w praktyce zawodowej, powinien z kolei sta¢ si¢ przedmio-
tem badan teorii przektadu i zosta¢ uwzgledniony w ksztalceniu ttumaczy jako odr¢bna
specjalnosé.
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Gry komputerowe - definicja pojecia

Przedmiotem zainteresowania omawianej dziedziny sa gry komputerowe i ich thumaczenie.
Poj¢cie gra komputerowa nalezy jednak odréznia¢ od innych poje¢ czgsto uzywanych
wymiennie, mianowicie: gra wideo, gra konsolowa i gra arcade. Akcja gier wideo i gier
konsolowych wys$wietlana jest na ekranie telewizora, natomiast w gry arcade zagra¢ mozna
w salonach z automatami do gry. W wezszym znaczeniu termin gry komputerowe uzywany
jest w odniesieniu do gier, w ktére gra si¢ na komputerze. Poniewaz wszystkie typy gier
rozwijaly si¢ prawie réwnocze$nie i poniewaz we wszystkie mozna zagra¢ na komputerze,
w $lad za Jesperem Juulem (1999, s. 13) bedg uzywat terminu gry komputerowe jako hi-
peronimu wszystkich powyzszych pojec.

Przektad gier komputerowych

Przeklad gier komputerowych wykazuje wiele podobieristw do innych rodzajéw przektadu.
Z jednej strony ttumaczenie gier, bedace rodzajem przekltadu audiowizualnego, wymaga
synchronizacji z podpisami, z drugiej za$ gra jest programem komputerowym i tak jak
inne rodzaje oprogramowania musi zosta¢ zlokalizowana (por. Dietz, 2006, Bernal-Meri-
no, 2007).

Rola ttumacza w procesie lokalizacji gier komputerowych

Ttumacz, ktdry chce si¢ zajmowa¢ lokalizacjg gier komputerowych, musi zmierzy¢ sig
z rozmaitymi trudno$ciami. Moze on przyjmowad rézne role w procesie lokalizacji, od
testera jezykowego az do managera ds. lokalizacji (Esselink, 2002). Dodatkowym czynni-
kiem przy lokalizacji, podobnie jak w przypadku innych typéw zleceni na ttumaczenie, jest
presja czasu (Koetsier, 2008). Caty proces tworzenia wigkszosci gier komputerowych zajmuje
od jednego roku do trzech lat. Wedtug Steinwachsa (2009, s. 1) mozna wyszczegdlni¢ pigé
etapéw: powstanie ogélnej koncepcji gry, opracowanie no$nej koncepcji marketingowej,
pisanie scenariusza, praca programistéw i grafikow, opracowanie dzwicku i testowanie pro-
gramu. W niektérych przypadkach ttumaczenie rozpoczyna si¢ po ukoriczeniu scenariusza,
jednakze zazwyczaj najczeéciej dopiero wtedy, gdy gra jest juz prawie gotowa (por. Dietz,
2000).

Proces tworzenia gry nie wydaje si¢ z géry ograniczony okre§lonymi ramami czasowymi,
za to jej thumaczenie jest Scisle zdefiniowane czasowo. Lokalizacja rozpoczyna si¢ bowiem
z dniem ukonczenia gry, a zakoriczy¢ si¢ musi przed jej $wiatowg premiera. Z tego powodu
termin oddania thumaczenia jest nieprzekraczalny, co nierzadko zmusza wydawcg do po-
dwojenia liczby ttumaczy, tak aby nie opéznila si¢ premiera. Presja czasu i praca w grupie
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nie s3 jednak jedynymi trudno$ciami, z jakimi borykajg si¢ thumacze. Czgsto bowiem nie
maja mozliwosci obejrzenia gry, co znacznie utrudnia rozwigzywanie probleméw ttumacze-
niowych', na jakie napotykaja oni w procesie decyzyjnym (por. Dietz, 2006).

Réznorodno$¢ gier a kompetencja ttumaczeniowa

Gry komputerowe réznia si¢ od siebie pod wzgledem historii, ktére opowiadaja, stopnia in-
terakgji, zasad i liniowosci rozgrywki, a takze odniesienia do prawdziwych wydarzen z his-
torii i kultury popularnej. Réznorodno$¢ tematyczna, jaka charakteryzuja si¢ wspélczesne
gry, wymaga od tlumacza gruntownego wyksztalcenia i kompetencji ttumaczeniowej, dzigki
ktérym bedzie mégt sprosta¢ wymaganiom danego projekeu lokalizacyjnego. Ttumacze,
ktérzy chcieliby si¢ specjalizowaé w tej dziedzinie, powinni si¢ zapozna¢ z réznymi gatunka-
mi gier komputerowych, aby byli przygotowani na wyzwania, zanim zaangazuja si¢ w pro-
jekt lokalizacji gry.

Mozliwosci lub tez ograniczenia techniczne decyduja o réznorodnosci gatunkowej gier
w wiekszym stopniu niz w przypadku innych form rozrywki (por. Juul, 1999). Swiat przed-
stawiony gry nasladuje tylko ten aspekt rzeczywistosci, ktory ma znaczenie dla grywalnosci’.

Do potowy lat osiemdziesiatych ubieglego stulecia oprécz gier tekstowych dostgpne byly
wylacznie gry dwuwymiarowe, nalezace do takich gatunkéw jak maze (gry labiryntowe),
Jjump ‘n’ runs (gry zr¢cznosciowe) i shoot ‘em ups (strzelanki). Pod koniec lat osiemdziesia-
tych najpopularniejsze staty si¢ komputerowe odpowiednniki narracyjnych gier fabularnych
i gry przygodowe. We wezesnych latach dziewigédziesiatych grafike dwuwymiarowa zasta-
pita tréjwymiarowa, ktéra stwarzajac wrazenie realistycznej przestrzeni, znacznie wzboga-
cita przezycia ptynace z gry. Wtedy tez popularno$¢ zyskaty gry strategiczne, w ktére grano
albo w czasie rzeczywistym, albo w systemie turowym.

Wspétczesne gry sa przewaznie kombinacjg réznych gatunkéw. Jest to spowodowane
wzgledami technicznymi, a przede wszystkim wzgledami marketingowo-rynkowymi, po-
niewaz w ten sposéb wydawca moze dotrze¢ do jak najszerszej grupy docelowe;.

Z perspektywy ttumacza gatunki gier mozna podzieli¢ na dwie grupy: takie, ktére po-
zostawiajg przekltadajacemu wiccej swobody dzialania, i takie, ktére swobody w ttumacze-
niu pozostawiajg niewiele (Mangiron, O’Hagan, 2006). Gry komputerowe czgsto czerpia

'Przez problemy ttumaczeniowe rozumie si¢ nie trudnosci wynikajace z umiejgtnosci i kompetencji danego thumacza,
a problemy obiektywne, wynikajace z konkretnego zlecenia (por. Nord, 1999, s. 352)

2Grywalnos¢, zwana takze z angielskiego gameplay, oznacza ogét zasad i mechanizméw gry. Stale elementy, takie jak
fabuta, poziomy lub scenariusze okreslaja cel gry i obiekty, z ktérymi gracz moze wspéldziataé, zas reguty gry decydu-
ja, w jaki sposdb si¢ to odbywa. Do innych elementéw grywalnosci naleza takze: interfejs uzytkownika, okreslajacy,
jaki gracz ma wptyw na gre; grafika i inne metody prezentacji, ktére wplywaja na odbidr gry; sztuczna inteligencja,
kierujaca zachowaniem przeciwnikéw lub postaci innych niz posta¢ gracza. Wszystko to razem sklada si¢ na grywal-
nos$¢ lub gameplay, obejmujac zaréwno rozwdéj §wiata gry, jak i informacje, ktére gracz wprowadza do gry lub z niej
uzyskuje, a wigc 0gd! przezy¢ zwigzanych z gra (por. Rollings, Adams, 2003, s. 199-202).
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z innych form rozrywki: filméw, ksiazek czy dyscyplin sportowych. Jesli gra jest na przyktad
adaptacja jednego z toméw serii 0 mlodym magiku Harrym Potterze autorstwa Joanne K.
Rowling, ttumacz musi si¢ przede wszystkim zapozna¢ ze §wiatem Harry’ego Pottera i opu-
blikowanymi przektadami serii. Nie moze wéwczas pozwoli¢ sobie na swobodg¢ dziatania,
poniewaz jego przektad powinien by¢ oparty na pewnej okreslonej wiedzy i musi odpowia-
da¢ oczekiwaniom szerokiej grupy fanéw powiesci Rowling. Jesli swiat Harry’ego Pottera ist-
niejacy w danym jezyku nie zostalby uwzgledniony przez przektadajacego i thumaczenie nie
spetnitoby oczekiwar fanéw, doprowadzitoby to do niezadowolenia wsréd odbiorcéw i roz-
czarowujacych wynikéw sprzedazy. Ttumacz musi wykorzysta¢ umiejetnosci wyszukiwania
informacji oraz sprawnos¢ jezykowa i stylistyczna w taki sposéb, aby gracz mégt si¢ poczué
tak, jakby przettumaczony tekst gry byt oryginalem napisanym przez Joanne K. Rowling.

Jesli natomiast gra oparta jest na catkowicie nowym pomysle lub przynajmniej nieznana
zrédta jej inspiracji nie sg znane odbiorcom docelowym, ttumacz dysponuje znacznie wigk-
sza dowolnoscig i moze pozwoli¢ sobie na bardziej tworcze podejscie do tekstu. Oczywiscie
takie gry nie sa pozbawione odniesien do innych, weczesniejszych gier, ale w poréwnaniu
z przyktadem o Harrym Potterze ograniczenia sg znacznie mniejsze.

Rodzaje tekstéw ttumaczonych w ramach lokalizacji gier

Lokalizacja gry komputerowej wymaga od ttumacza znajomosci specyfiki mediéw audio-
wizualnych, dla ktérych typowe sa takie elementy jak podpisy, wyskakujace okna (okna
pop-up), synchronizacja ruchu warg, ograniczenia czasowe i przestrzenne, limity znakéw
w podpisach oraz interfejs uzytkownika. W ramach projektu lokalizacyjnego oprécz samej
gry ttumaczy si¢ takze inne rodzaje tekstéw. Do najczgéciej thumaczonych tekstéw naleza:
instrukcja, opakowanie gry, plik readme, strona internetowa gry, dialogi do dubbingu i pod-
piséw, interfejs uzytkownika i grafiki tekstowe.

Instrukcje obstugi zawieraja przewaznie doktadne wskazéwki, w jaki sposéb mozna wy-
korzysta¢ wszystkie mozliwosci gry. Czesciowo sa to teksty reklamowe — maja przedstawi¢
gre w mozliwie najatrakcyjniejszy sposob. Aspiruja takze do miana tekstow literackich, gdyz
ich celem jest jak najskuteczniej przenie$¢ gracza w $wiat gry.

Tekst na opakowaniu gry pod wzgledem tresci przypomina instrukcje. Podobnie jak ona
jest reklama gry, jednak bardzo krétka ze wzgledu na ograniczenia przestrzenne. Na opako-
waniu znajduje si¢ ponadto doktadny opis techniczny gry, minimalne wymagania sprzgtowe
oraz ilustracje reklamowe. Wszystkie te elementy s thumaczone.

Plik readme jest zazwyczaj technicznym tekstem, ktéry w zwigzlej formie opisuje dziata-
nie gry, wymagania techniczne, a takze nowosci i usunigte btedy programu.

Strona internetowa gry stanowi cz¢$¢ koncepcji marketingowej. Jej zadaniem jest przy-
ciggnigcie nowych nabywcéw, a takze — za pomocg foréw internetowych i chatrooméw —
zachgcanie tych klientéw, ktdrzy kupili juz gre, do dokonywania kolejnych zakupéw.
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Tworzenie dialogéw na potrzeby dubbingu to zadanie wymagajace od ttumacza duzej
kreatywnosci, poniewaz dialogi te sa w pézniejszym etapie odgrywane przez aktoréw. Ele-
menty takie jak rejestr, odmiana jezyka, a takze sfownictwo typowe dla danej postaci w grze
komputerowej muszg zosta¢ przeniesione do innego jezyka, czyli zlokalizowane. Dialogi
w formie napiséw czgsto zastgpujg teksty méwione lub im towarzysza. Koniecznos¢ doboru
odpowiedniego sfownictwa oraz ograniczenie iloéci miejsca przeznaczonego na napisy sa zr6-
dfem dodatkowych trudnosci.

Interfejs uzytkownika® to cz¢s¢ programu umozliwiajaca wymiang danych miedzy gra-
czem a programem. Komunikacja ta jest realizowana za pomoca wierszy tekstu lub elemen-
téw graficznych, aktywowanych zwykle kliknigciem mysza. Ze wzgledu na to, iz dtugos¢
tekstu uzalezniona jest od formy graficznej pojawiajacej si¢ na ekranie, thumacz ma do dys-
pozydji ograniczong liczbg znakéw mozliwych do wykorzystania na potrzeby tekstu doce-
lowego. Rzadko przeksztalca sig¢ elementy graficzne programu po to, by zapewnié¢ wigcej
miejsca na potrzeby ttumaczonych tekstéw. Interfejs uzytkownika jest czgscia programu
i zawiera, jak kazdy program komputerowy, o wiele wigcej tekstu niz jest to widoczne na
pierwszy rzut oka, poniewaz jest z nim zintegrowanych wiele tzw. danych typu string, keére
staja si¢ widoczne dla gracza tylko wtedy, gdy wejdzie on w interakcje¢ z programem.

Grafiki tekstowe to wielowarstwowe obrazy, w ktdérych jedna z warstw zawiera tekst.
Przyktadami takich grafik sa: logo gry, tytut na opakowaniu, instrukcja obstugi oraz sama
gra komputerowa lub tez jej tekstowe komponenty.

Jaka wiedza o elektronicznym przetwarzaniu danych powinien dysponowac
tlumacz?

Wedtug Koetsier (2008) wiedz¢ na temat EDP (Electronic Data Processing; przetwarzania
danych), jaka powinien mie¢ ttumacz, mozna podzieli¢ na trzy obszary: kompetencja in-
formacyjna, kompetencja I'T (Information Technology) oraz umiejgtnos¢ obstugi programéw
tlumaczeniowych. Kompetencja informacyjna jest tutaj rozumiana jako umiej¢tnosé
efektywnego wyszukiwania stownictwa i terminologii oraz informacji kontekstowych
w réznorodnych mediach i Zrédtach, a takze zdolno$¢ do krytycznej analizy tych informacji
oraz wykorzystywania ich w kolejnych projektach. Kompetencja informacyjna obejmuje
réwniez korzystanie z wyszukiwarek takich jak Google, stownikéw internetowych lub na
CD, pamigci ttumaczeniowych (Translation Memories) oraz baz danych terminologicznych.

3Norma DIN EN ISO 9241-110 definiuje termin interfejs uzytkownika jako ,wszystkie komponenty interaktyw-
nego systemu (oprogramowania lub sprze¢tu komputerowego), ktére zapewniajg uzytkownikowi dostgp do informacji
i elementéw sterujacych niezbednych do wykonania okreslonego zadania za pomoca tego interaktywnego systemu”
[moje thumaczenie].

*Ciag znakéw (ang. szring) to typ danych zawierajacy taricuch znakéw o statej lub zmiennej dtugosci. Za jego pomoca
zapisywane sa gléwnie stowa, zdania lub cale teksty (Doberenz, Gewinnus 2007, s. 82).
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Kompetencja IT zaktada natomiast znajomos¢ EDP, czyli profesjonalng obstugg sprzetu
i oprogramowania komputerowego, edycj¢ tekstu oraz korzystanie z internetu.

Umiejetno$¢ obstugi programéw tlumaczeniowych zaktada z kolei takie korzystanie
z programéw przeznaczonych specjalnie na potrzeby ttumaczy, ktére usprawni proces ttu-
maczenia. Po pierwsze, ten ostatni zostaje przyspieszony dzigki temu, ze owe programy zapi-
sujg przettumaczone segmenty tekstu i podczas pracy nad nowymi zleceniami przedstawiaja
je jako propozycje ttumaczenia. Po drugie, dzi¢ki wykorzystaniu programéw wspomagaja-
cych ttumaczenie pozadana terminologia stosowana jest w sposéb konsekwentny, poniewaz
dla tych samych segmentéw tekstu podawane sg zawsze takie same, zastosowane weze$niej
rozwigzania. Obie te mozliwosci oferowane przez narzgdzia wspomagajace ttumaczenie po-
magaja zaoszczedzi¢ czas i dlatego majg istotne znaczenie dla dotrzymania napigtych termi-
néw w szybko rozwijajacym si¢ przemysle lokalizacyjnym.

Wigkszos$¢ dokumentéw tekstowych dostarczana jest w formatach TXT, RTF, DOC,
HTML lub XLS, co w zupetnosci wystarcza do pracy z narzedziami CAT na poziomie
tekstowym. Praca na plikach o takich rozszerzeniach nie pozwala jednak thumaczowi zo-
rientowad sig, czy i jak na poziomie wizualnym wiersz tekstu wpasowuje si¢ w caty obraz.
Narzedzia takie jak Alchemy Catalyst, Passolo czy Visual Localize, stosowane czgsto
w branzy ttumaczeniowej do lokalizacji programéw komputerowych, pozwalaja ttumaczo-
wi na swobodng pracg z kodem zrédtowym’, umozliwiajac zarazem oceng efektéw korico-
wych i ewentualne dopasowanie tekstu w dostgpnym miejscu na monitorze. Niestety z uwagi
na mnogo$¢ formatéw danych w grach komputerowych oraz niedostateczng standaryzacje
w branzy, nie jest mozliwe optymalne ttumaczenie gier komputerowych przy pomocy tylko
jednego narzedzia, jak w przypadku lokalizacji stron internetowych czy programéw uzyt-
kowych.

Co ttumacze powinni wiedzie¢ o grach komputerowych?

Podstawowa wiedza przyszlego ttumacza na temat gier komputerowych nie powinna
ogranicza¢ si¢ jedynie do grywalnosci, ale musi obejmowac¢ takze wiedz¢ na temat struktu-
ry i zasad dziatania kodu Zrédtowego.

Gry komputerowe maja charakter interaktywny, a zarazem podlegaja formalnym regu-
fom — lub tez, jak definiuje to Jesper Juul (1999, s. 21): ,,Gra komputerowa to forma rozryw-
ki opartej na formalnie zdefiniowanych regutach, w ktérej jednoczesnie brane sa pod uwagg
indywidualne decyzje gracza™. Przywiazanie do ustalonej odgérnie struktury oraz koniecz-
nos¢ interakeji ze strony gracza powoduja, ze akcja gry moze by¢ ksztaltowana na rézne

*Kod zrédtowy (ang. source code) to w informatyce czytelny dla ludzi tekst programu komputerowego zapisany za
pomocg jezyka programowania (Doberenz, Gewinnus 2007, s. 65).

S\¥ oryginale: Et spil er en beskaftigelse, der afvikles pi basis af formelt definerede regler og indeholder en vurdering af
spillerens indsats [thumaczenie moje].
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sposoby, zawsze jednak zgodnie z formalnymi regutami. W przypadku tekstéw w grach
komputerowych prowadzi to do tak zwanej segmentacji, tj. podziatu tekstu na mniejsze
czesci. Nie oznacza to jednak, ze w grze komputerowej brak jest jakiejkolwiek fabuly czy
tez ze przebieg sekwencji gry jest chaotyczny, a jedynie to, ze historia w grze w przewazaja-
cej czgéci ksztaltowana jest przez indywidualne decyzje gracza, ktére moze on podejmowaé
dopiero dzigki narzuconej strukturze.

Kod Zrédlowy mozna najtatwiej poréwna¢ do sztucznego jezyka, dzigki ktéremu gracz moze
wydawa¢ komputerowi polecenia za pomoca myszki, klawiatury lub pada. Kod ten zawiera seg-
menty tekstu, ktére réwniez musza zosta¢ opracowane przez thumacza w procesie lokalizacji. Sa one
jednak podporzadkowane strukturze kodu Zrédtowego i z tego powodu muszg zosta¢ od niego od-
dzielone i zapisane w postaci osobnych plikéw po to, aby thumacz mégt je zrozumieé i pracowaé nad
nimi w programach do przetwarzania tekstu. Dzigki temu unika si¢ réwniez sytuacji, w ktérej kod
zroédlowy jest opracowywany przez nieprzygotowane do tego osoby. Zwykle zlokalizowane ciagi
znakéw’ sq nastepnie wprowadzane przez programistéw do kodu zrédlowego.

W wigkszosci gier gracze moga podawaé swoje imiona, ple¢, narodowos$¢ itp. Te zmienne
musza zostaé wlaczone w lokalizowane ciagi znakéw, aby kod zrédlowy mégt je przechowy-
wac i zaprezentowa¢ odpowiedni tekst we wlasciwym miejscu.

Zmienne te moga by¢ wykorzystywane w réznoraki sposéb, aby zwigkszy¢ zaangazowa-
nie gracza w danej grze poprzez zwracanie si¢ do niego po imieniu. Wymaga to jednak od
tlumacza szczegdlnej uwagi, poniewaz zaréwno kolejnos¢ stéw w zdaniu, jak i cechy morfo-
logiczne konkretnych zmiennych réznig si¢ w poszczegdlnych jezykach. Dodatkowo jest to
takze zadanie dla programisty i tworcy gry, aby zdania w jezykach naturalnych bylty moz-
liwie jak najbardziej trafne, a zarazem na tyle uniwersalne, by znalezienie dla nich ekwi-
walentéw w wickszosci jezykéw nie stanowilo trudnosci. Ttumacze powinni zdawac sobie
sprawg z tego, ktdre ciagi znakéw naleza do kodu zrédtowego i ktére z nich musza zostaé
zlokalizowane. Niewtasciwe usunigcie lub dodanie cho¢by jednego znaku w jakimkolwiek
miejscu w kodzie Zrédlowym moze spowodowad przerwanie gry oraz — w najgorszym wy-
padku — uszkodzenie komputera.

Perspektywy na przysztos¢

Badania nad lokalizacja oprogramowania zajmuja marginalng pozycje wsréd innych specjalnosci
w ramach przektadoznawstwa (Wolf, Perron, 2003; Newman, 2004, s. 71-90; O’Hagan, 2007),
przez co specjalno$¢ ta nie byta jak dotad nalezycie uwzgledniana w programie ksztatcenia
ttumaczy. W przemysle lokalizacyjnym daje si¢ natomiast zaobserwowac coraz wigksze zapotrze-
bowanie na stosownych specjalistéw. Przepas¢ pomigdzy nauka i ksztalceniem a rynkiem loka-
lizacyjnym i profesjonalng praktyka ttumaczeniowa zwigksza si¢ coraz bardziej.

7Zob. przypis 4.
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W trakcie zajg¢ z lokalizacji oprogramowania nie poswigca sig zbyt wiele uwagi ttuma-
czeniu gier komputerowych, bowiem czgsto zdarza sig, ze w o$rodkach naukowych brakuje
specjalistow w tej dziedzinie. Mozliwym wyjsciem z tej sytuacji bytoby wprowadzenie zajeé
projektowych, jak zaproponowat to m.in. Kiraly (2005, s. 2). Wyciagajac wnioski ze skarg
pracodawcédw na temat niedostatecznego przeszkolenia, zbyt malej umiejgtnosci samodziel-
nej pracy oraz gléwnie teoretycznego przygotowania absolwentéw, a takze bazujac na spo-
leczno-konstruktywistycznym podejéciu do dydakeyki, Kiraly stwierdzil, iz praca projektowa
nad autentycznymi zleceniami moze pomdc studentom w osiagnigciu ,na wpdt profesjo-
nalnego poziom autonomii i wiedzy”®. Prawdziwe zlecenia lepiej zmotywuja studentéw do
pracy. Mozna réwniez oczekiwad, iz po udanym zakoriczeniu takiego projektu odpowied-
nio wzro$nie u nich wiara w siebie, co z kolei wptynie pozytywnie na ich nastawienie do
przysztych thlumaczeni. Studenci beda sobie rowniez lepiej radzi¢ na rynku ttumaczen, kiedy
zetkna si¢ z podobnym typem zlecenia.

Zajecia projektowe z wykwalifikowanymi dydaktykami przektadu, potaczone z wykta-
dami goscinnymi lub warsztatami prowadzonymi przez czynnych zawodowo specjalistow
znajacych specyfike tego rodzaju thumaczen, maja szansg sta¢ si¢ pierwszym krokiem w kie-
runku zniwelowania przepasci pomigdzy teoria a praktyka lokalizacji gier komputerowych’.
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Lokalizacja gier komputerowych - czyzby dziecinnie proste? Nowe perspektywy
w szkoleniu ttumaczy pisemnych

Streszczenie

Przektad gier komputerowych stanowi cze$¢ procesu lokalizacji. Obejmuje on zardwno teksty pisemne, jak
i teksty mowione stanowigce wazny element tych gier. Badania nad przektadem jedynie w bardzo niewielkim
zakresie uwzgledniaja ten specyficzny rodzaj przektadu. Brak solidnych podstaw naukowych w tym zakresie,
a co za tym idzie brak ofert szkolenia w tego typu specjalnosci w programach nauczania przektadu, powoduje
powstanie swoistej luki w branzy ttumaczeniowej. Celem niniejszego artykutu jest przyblizenie tego szcze-
golnego rodzaju przektadu, jak rowniez roli ttumacza w catym procesie lokalizacji; zwrécenie uwagi na rézne
typy przektadu, tak jak i wage umiejetnosci obstugi komputera. Nie mniej waznym celem tego artykutu jest
wykazanie potrzeby wprowadzenia szkolenia tego typu umiejetnosci do programéw nauczania przektadu.

Localisation of computer games - is it really child’s play? New perspectives on edu-
cating translators

Summary

The translation of computer games is part of the localisation process as a whole and concerns the transla-
tion of written or spoken texts connected with those games. In translation studies the research of this branch
of professional translational activity is still underdeveloped. The lack of solid scientific research on this topic
and automatically the absence of this specialisation in the translation studies curriculum, creates a gap be-
tween translation studies and the translation industry. It is the aim of this article to give some insight in this
specific kind of translational activity, focusing on the role translators play in the localisation process, the kind
of translation and computer skills required, as well as the need to integrate the training of these skills into the
translation studies curriculum.



