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Zadani

Zadany text prelozte do Cestiny a sviij pieklad doprovod'te piekladatelskym komentafem v
rozsahu min. 20 normostran. Komentaf slouzi k provedeni piekladatelské analyzy, kterd by
meéla predchazet prekladu: v jejim ramci celkové charakterizujte vychozi text; uved'te, s
jakym cilem a jakou funkci byl napsan a jaké stylistické postupy autor voli k dosazeni svého
zaméru. Déle uvazujte o nové, Ceské komunikacni situaci prekladu — tato situace, byt
hypoteticka, bude v komentaii predstavena. Vysvétlete, zda a pro¢ jsou funkce a cil v této
nové komunikacni situaci, a v zavislosti na nich styl, v textu vaseho ptekladu stejné ¢i
pozménéné. Daéle, v novém oddilu komentare, popiste, na jaké problémy jste v prekladu
narazil, a zdivodnéte pouzité prekladatelské postupy a nezbytné posuny, které jste v prekladu
provedl na urovni lexika, syntaxe a celkové v rovinég stylisticke, ptipadné¢ kompozi¢ni.
Postupujte pfitom od celkové koncepce svého prekladu k dil¢im feSenim. Citovana vlastni
feSeni, ktera budete uvadét jako ditkazy vami zvolenych postuptl, opatiete odkazy ke
strankam ptekladu i origindlu. Komentar opatiete na zavér bibliografickym soupisem

pouzitych primarnich i sekundarnich zdrojl, v¢etné internetovych.



Abstrakt

Ma bakalarska prace je tvoifena dvéma Casti. Prvni ¢asti sestava z prekladu 20 normostran dila
Concevoir un jeu vidéo. Les méthodes et les outils des professionnels expliqués a tous.
francouzského autora a videoherniho vyvojaie Marca Albineta. Druhd ¢ast obsahuje analyzu
originalu, popis zvolené piekladatelské strategie, problému a jejich feSeni a piekladatelskych

posunii, ke kterym jsem se uchylil.
Kli¢ova slova

pieklad, prekladatelska analyza, piekladatelské problémy, piekladatelské postupy,
piekladatelské posuny, komentovany pieklad, Marc Albinet, tvorba videoher, historie

videoher
Abstract

My bachelor thesis consists of two parts. The first part consists of a translation of 20 standard
pages of the book Concevoir un jeu vidéo. Les méthodes et les outils des professionnels
expliqués a tous. by the French author and video game developer Marc Albinet. The second
part consist of an analysis of the original, a description of the chosen translation strategy, the

problems and their solutions, and the translation shifts I resorted to.
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1. UVOD

Predmétem této bakalaiské prace je komentovany pieklad 20 normostran francouzského dila
Marca Albineta Concevoir un jeu vidéo: Les méthodes et les outils des professionnels
expliqués a tous., které vydalo nakladatelstvi FYP éditions v roce 2015. Dilo se snazi
predstavit t¢éma videoher Siroké vetejnosti a slouzi jako ptirucka k tvorbé videoher. Je urceno
vSem, ktefi maji o dané téma zajem a videohry jsou jejich konickem, jakoz i samotnym

hernim designériim a tviircim, a také tém, ktefi by se chtéli o tvorbu vlastni videohry pokusit.

Prace je rozdelena do dvou ¢asti. Prvni ¢ast sestava z prekladu uvodu, prvni kapitoly a
zacCatku druhé kapitoly. Ve druhé ¢asti se vénuji analyze originalu a odbornému komentari
ptekladu. Pfi analyze originalu vychazim z modelu Christiane Nordové. Dale se vénuji
prekladatelské strategii, piekladatelskym problémim a také vybranym piekladatelskym

posuntim, které¢ popsal ve svém dile Umeéni prekladu (2012) Jiti Levy, a jejich feseni.

Videoherni priimysl dnes patii k nejrychleji rostoucim odvétvim na svété a jiz davno pieskocil
pramysl filmovy a hudebni. Jeho odhadovana hodnota je vyssi nez obou zbylych zminénych
odvétvi zabavniho primyslu dohromady. Z tohoto diivodu si myslim, Ze kniha s timto
tématem by mohla zaujmout i Ceské ¢tenare. Nékolik dél s videohernim tématem cesti
knihkupci nabizeji, ale podobny typ knihy, tedy ptfirucku o tvorbé, kterd nevyzaduje odborné

znalosti a znalost programovacich jazykt, na ¢eském trhu chybi.



2. PREKLAD

Marc Albinet

Jak vytvorit videohru

Profesionalni metody a nastroje v kostce

VSechno, co potrebujete védét, abyste vytvofrili vlastni videohru



Uvod
Putovani za jazykem videoher

Nehledé na vase zaliby, nemohl vam uniknout moderni spolecensky fenomén, kterym
jsou videohry. Ale napadlo vas n¢kdy, Ze byste mohli néjakou vymyslet?

Tato kniha je urena vSem, ktefi chtéji videohry pochopit a naucit se je vytvaret. Pokousi
se vysvetlit jazyk, ktery se ve svété videoher pouzivd a metodické nastroje videoherniho
designu, které jsou dnes v oboru k dispozici.

K tomu, abyste si mohli knihu Cist nepotiebujete Zadné programatorské ani jiné odborné

znalosti. Pro pochopeni jejiho obsahu staci, ze jste jiz n¢jakou hru hrali.

Sest let jsem byl kreativnim feditelem jednoho velkého francouzského studia a
videohrami se profesné zabyvam jiz vice nez dvacet let. V této knize jsem shrnul v§echny tvirci
postupy a nastroje, které se v profesionalnim svété pouzivaji, aniz bych je zjednodusoval nebo
zkresloval. VSechny jsou totiz jednoduché a ptistupné. Pouze umélecky duch, know-how a

kazdodenni prace s t€émito nastroji z vas udéla opravdoveé profesiondly.

Metodickych zdrojl je vice, ale ptesto je jich jen k dohledani jen omezené mnozZstvi.
Pro ptedstaveni nastrojli tvorby jsem vyuzil v§ech téchto zdroji. Kazdy z nich je stejné diilezity.
Nize uvadim Ctyfi zdroje, které jsem vyuzil pfi popisu metod, kterym se budu v této knize

vénovat:

- Clanky a metodiky pravidelné zvefejiiované na odbornych webovych strankach'
predstavuji nepfetrzity piisun know-how, ve kterém se ¢lovék musi nauéit orientovat. Casto se
jedna o osobni Gvahy nebo nasledné analyzy, tedy o nejnovéjsi odborné poznatky z procesu
tvorby. Prostfednictvim téchto publikaci prosakuje na vefejnost mnoho internich zkuSenosti a
metodik, ackoli by nékteré z nich mély ztistat utajeny.

- GDC: Game developers conferences (Konference hernich vyvojait) existuji jiz
mnoho let a v soucasnosti se konaji n€kolikrat rocn¢ v riznych castech svéta. Schéazeji se na
nich tisice profesionalnich hernich vyvojait, aby si vyslechli prezentace téch, ktefi jsou ochotni

predavat dal své zkuSenosti. Konference se tykaji vSech trovni herniho vyvoje a vénuji se vSem

aspektim herniho primyslu, tj. tvorb¢, zvuku, programovani, hernimu designu, grafice atd. Ze

' Nejvétsi odbornd webova stranka je www.gamasutra.com.



své podstaty jsou tyto konference piilezitostmi ke sdileni zkuSenosti a prezentovani teorii a
metodik pouzivanych pfii tvorbé.

- Tretim zpisobem, jak objevovat nové metodiky, je pfirozeny proces spoluprace s
velkymi vydavateli. Mél jsem moznost spolupracovat s n€kolika z nich, coz mé obohatilo,
odhalilo jiné thly pohledu, a tim zna¢né rozsitilo spektrum mého chapani pracovnich postupti,
navrhaiskych nastroji, a predevsim prvki jazyka, které se postupem Casu a s vyvojem videoher
zaCaly pomalu objevovat.

—> Poslednim zptisobem, jakym je mozné se obohatit 0 metodologické znalosti, jsou
osobni zkuSenosti a roky stravené bud’ praci na projektech z pozice designéra, nebo vedenim
tymu z pozice projektového manazera. Zkusenosti, které se mi podatilo nasbirat za vice nez
dvacet let ptisobeni v oboru, mi dodéavaji potiebny nadhled k tomu, abych pochopil vyvoj a
smér, kterym se ubird metodologické smysleni a tvorba nastrojii pro vyvojare. Za vSechny tyto
roky jsem ziskal empirické zkuSenosti, které byly Ziveny pokusy, osobnimi teoriemi a

metodologickymi experimenty na projektech, na nichz jsem se podilel.

Léta, kterd jsem stravil na univerzité poznamenala mij pohled na tyto dovednosti. Mé
pocatecni vzdélani v oblasti estetiky, analyzy a d¢jin kinematografie mi totiz poskytlo velmi
specificky akademicky pohled na tyto metodologické postupy. Diky srovnavani kinematografie
a psani scénarii s tvorbou videoher jsem ziskal nadhled.

Prvnich tficet let existence kinematografie bylo poznamenano dvéma hlavnimi mezniky.
Zaprvé proména kinematografie z poutové atrakce na soucdst volnocasového primyslu,
zadruhé postupné formulovani kinematografického jazyka, tj. mechanismi, které se pouzivaji
pfi navrhovani a tvorbé filmu, které pomahaji zprostiedkovavat zazitek, ktery divak oceni, a
ktery si miize osvojit.

Videohry proS§ly od svého vzniku stejnym vyvojem. Z volnocasové aktivity bez
ekonomické a kulturni hodnoty se staly vyznamnym primyslovym odvétvim a nyni jsou na
dobré cesté stat se samostatnou uméleckou formou. I ony totiz maji jazyk, diky kterému je
mozné vytvofit smysluplny zazitek plny emoci.

Nenechte se mylit, ackoli jsou videohry teprve v plenkéch, jednd se o dramatickou
uméleckou formu na vzestupu. Tam, kde obraz, zvuk a rezie omezuji predstavivost, otevira
svoboda interakce videohram nové dramatické moznosti. Nerozhoduje jiz postava, ale hrac,
ktery se sam stdva hercem. UZ neni pouhym pozorovatelem toho, co postava ud¢la, ale svymi

¢iny sdm rozhodne, co se stane a pfebird za né zodpoveédnost.



V této knize vam vysvétlim, co vSechno tvoii videoherni jazyk, a pomiize vam objevit
jeho jednoduchost a tviréi rozsah. Stejné jako u filmu nebo divadla je nastroji malo, a navic
nejdou slozité ani na pochopeni, ani na pouziti. Stejné jako bézny jazyk se i ten videoherni
sklada ze slov a vét. Nastroje jsou slova, diky kterym porozumite vétam videoherni tvorby a
naucite se, jak takové véty vytvorit. Pokud mate hrou co vyjadiit, tato kniha vdm poskytne
prostiedky, jak to vyjadrit.

Diky témto metodam pochopite, jak videohry funguji, jaké sd€leni v sobé nesou a jaké
reakce v hracich vyvolavaji.

S pomoci téchto zakladnich, ale dilezitych nastroji budete moci navrhovat hry. Nejprve
jednoduché, takové, které bézn€ najdete na internetu nebo na chytrych telefonech.

A pokud jste jiz zb¢hli v dostupnych edita¢nich nastrojich, naucite se vytvaret a
zdokonalovat své vlastni mody nebo herni Grovné&. Jste-li jiz zb&hli v editacnich nastrojich
dostupnych na trhu, budete schopni navrhovat a tvofit tzv. serious games (vazné videohry) a
efektivné tidit jejich rozpocet.

Pokud chcete porozumét hram nebo néjakou vytvotit, tato kniha vam k tomu poskytne

jednoduchy kli¢, ktery pochopi uplné kazdy.



Kapitola 1.

Aktualni stav videoherniho svéta

A — Strué¢na historie herniho designu:>

videohry v minulosti, souc¢asnosti a v budoucnosti

Videohry slavi 30 let existence. Historie her, jako vydé€leéné Cinnosti se zacala psat na
konci 70. let. Pravé tehdy vznikaly prvni videohry, jak je zname dnes. Hry jako Pong, Defenders

nebo Space Invaders staly na zac¢atku skutecného ekonomického uspéchu.

V 70. letech a na zacatku 80. let se videohry poprvé zacaly objevovat v arkadovych
hernach a na tehdy dostupnych hernich konzolich. Arkddové herny se t&Sily okamzitému a
ohromnému Uspéch srovnatelnému s tim, jak se bezprostiedné¢ po svém vzniku prosadila
kinematografie. Asi nejlépe jej 1ze ptirovnat k uspéchu Edisonova kinetoskopu, ktery fungoval

na principu pfistroje laterna magica’.

Ze zacatku vzbuzovaly videohry udiv a zvédavost z technologického hlediska, zejména tim,
jak vyuzivaly hardware®. Fascinovaly a bavily, pohravaly si s predstavivosti lidi, a to v dobg,
kdy v kinech dokdzal Zanr sci-fi (Battlestar Galactica, Star Wars, E.T.) oslovit Sirokou vefejnost,
zatimco do t¢ doby kraloval jen v oblasti ,,béckové® produkce. Videohry dokazaly atmosféru
téchto smyslenych svéti prohloubit a slouZily jako pojitko s fikci o védach budoucnosti.
S uménim to tehdy jesté¢ moc spole¢ného nemélo. Vyvojati zpocatku pouze adaptovali dostupna
literarni dila nebo filmy. Nej€astéji vyuzivali svéty hrdinskych fantasy, kde se hrac¢ stava

kladnou postavou, ktera se snazi zachranit svét nebo tfeba princeznu.

2 Pod pojmem “herni design‘ si piedstavujeme teoretickou koncepci videohry: styl, zptisob, jakym se
hra hraje (gameplay neboli ,,hratelnost™) videoherni zanr atd.

3 Kinetoskop byl vynalezen v roce 1888 a byl jednim z prvnich kinematografickych zobrazovacich
zafizeni. Malé okénko umoziovalo jedné osob¢ sledovat kratké filmy. Mezi Sirokou vefejnost se
rozsifil s otevienim "kinetoskopickych kin". Laterna magica je pfedchiidcem promitacich piistroja,
které pracuji na bazi barevnych skli¢ek. Poprvé se objevila ve antické Ciné a v 17. stoleti se stala
klasickou formou zabavy, kterou nabizeli podomni obchodnici a poutovi prodavaci.

4 Hardware je veskeré fyzické vybaveni pocitade, které uréuje vykonnost elektronické ¢ésti
pocitace



V pribéhu nekolika dalSich let nebyla interakce povazovana za klicovy prvek. Byla
zastinéna taktéz nepostradatelnou technologickou a grafickou strankou, které jsou s ni uzce

spjaté a vychazeji z moznosti hardwaru.
1) 80.1éta: Zrod herniho prumyslu

Nasledkem soupeteni znacek hernich konzoli, rozmachu osobnich pocitacii, vzrustajiciho
nadSeni vefejnosti a zb&silého nartstu produkce dochazi na videohernim trhu k revoluci. V

poloving 80. let si prosel svou prvni ekonomickou krizi’.

Obor postaveny doposud na malovyrobé¢ se nove industrializoval. Po pocate¢ni krizi v roce
1983 pfislo deset UspéSnych let béhem kterych trh videoherni trh exponencialné rostl. To
umoznilo pfeménu této femeslné prace ve velké priimyslové odvétvi. Krize toto odvétvi doslova

katapultovala k lepsim zittkGm.

V té dobé¢ byli tvlirci videoher jesté na mile vzdaleni od koncepéni metody vyvoje. Do
té doby spiSe experimentalni tvorba se stala femeslem. Byla zcela reflexivni, zalozena na

pocitech tviirce ¢i tvlircti a nezohlednovala hrac¢ské potteby.
Technologicka tvorba

Na zacatku 80. let tvoftili videohry skoro vyhradné programatofi, nikoli umélci, autofi a
navrhafi jako napfiiklad v tradi¢nim divadelnim uméni. Priilom v oblasti mikrocipt pfitahoval
odborniky z oblasti informacnich technologii. Hry byly pfedevSim pocitacové programy a
z programatori se v piipad¢ potfeby stavali tvirci i grafici. Technologie vSak byly natolik

omezujici, Ze tvlirci museli byt pfedev§sim dokonale ovladat programovani.
Nastup ,,pixelara*

80. léta dala vzniknout roli grafickych designérii neboli ,,pixelaita". Na pocatku 80. let
nedokazaly technologie zobrazovat grafiku, jak by to z uméleckého hlediska bylo potieba.
Umeéni umistit pixely na spravné misto v souladu s omezenimi a zaroven se co nejvice piiblizit

co nejpiesnéjSimu zobrazeni se stalo samostatnou specializaci.

V poloviné osmdesatych let se vSak zaCaly objevovat stidle vykonnéjsi stroje: od

cernobilého ZX81 ptes Amstrad CPC nebo Commodore 64 s 16 barvami a mnohem vétSim

5 Krach videoherniho primyslu v roce 1983, zplisobeny zejména zaplavenim trhu mnoZstvim
vydavatelt a vyrobct a konkurenci v podobé osobnich pocitacti, umoznil Japonsku piredb&éhnout
Spojené staty na trhu s hernimi konzolemi. Vedl vsak také k zavedeni ptisnych pravidel pro herni
vyvojare.



rozliSenim obrazu az po Atari ST a Amigu, které¢ dokdzaly na statickém obraze zobrazit 4 096
barev v rozliSeni, jez téméf dosahovalo rozliseni tehdejSich televiznich programi. Béhem deseti
let se proto grafici stali nepostradatelnymi. V hernim primyslu byl uc¢inén prvni krok k tomu,
aby se videohry staly uménim. Do svéta tvorby videoher vstoupilo vytvarné a grafické uméni.
Na herni stranky se vSak stéle jest¢ nekladl takovy duraz. Stejn¢ jako pan Jourdain ze slavné
Moli¢rovy komedie Meéstak slechticem psal prozu, aniz by o tom védél, tvurci vytvareli

»gameplay* a herni design, aniz by si to uvédomovali.

Gameplay je anglicky termin, jehoz ekvivalent v CeStiné zni hratelnost. Zahrnuje
vSechna pravidla a prvky, uplatiujici se pii tvorbé hry. Tento termin je zkratkou anglické véty
,.how the game plays®. Odkazuje jak na zptisob, jakym se hra hraje, tak na hru samotnou. Casto
se spojuje s pojmem ,herni mechanika". Hra totiZ nevznika jen tak ndhodou. Je vysledkem

peclivé prace, syntézy pravidel a moznosti, které nabizi hra¢im za ucelem se bavit.

Herni design je schopnost vytvofit dobrou hratelnost. Jak vytvofit zdbavnou hru pro
soucasné hrace, aby zaroven zlstala zdbavnd dlouhodobé? Jakou urovenl obtiZznosti by méla
nabizet? Jak nastavit spravné tempo hrani, obtiznost a odmény, aby vysledkem byla hratelnost,

kterda neomrzi i po n¢kolika hodinach hrani?

v 80. letech kladli na podstatu hry diiraz pouze vyvojafi spolenosti Nintendo a vyvojafi
coin-opt® kladli, ¢imz si vytvofili pfed ostatnimi znaény naskok. Spole¢nost Nintendo jiz
disponovala prvni koncepénim slovnikem pojmil, pficemz vétSina konkuren¢nich firem o
principu hratelnosti jeSt€ ani nezacala uvazovat. Dobové arkadové hry daly vzniknout nékterym
pojmiim, které se pozdé€ji objevovaly ve videohrich od Nintenda znichz kazdd byla

prakopnikem ve svém oboru.

2) 90. 1éta: videohry pro Sirokou verejnost

Cela 90. 1éta se nesla ve znameni promény z mladého oboru na primysl cilici na Sirokou
vefejnost. Rovnéz se v té dobé zafal meénit status videoher ve spoleCnosti. Z prakticky

neznamého oboru zabavniho pramyslu se stalo uznavané ekonomické odvétvi.

Konec arkadovych her

6 Zkratka anglického spojeni coin operated — arkadové hry, které byly nainstalovany v barech a které
fungovaly pouze, kdyZ hra¢ vhodil minci.



Devadesata 1éta pfinesla rozmach v oblasti zobrazovani a v oblasti technologii, jakoz i
komercni uspéch videoher, které hrac¢i mohli hrat z pohodli domova. To vedlo k zéniku

arkadovych heren.

Na prelomu 80. a 90. let se na trhu objevily pocitace Amiga a Atari ST, které pozdéji
nahradily herni konzole Super Nes a Sega Mega Drive. Vizualni kvalita videoher se stale
zlepsovala, a proto zacaly konkurovat arkadovym hernam. Konzole, jako napiiklad Neo-Geo,

dokonce nabizely stejné kvalitni hry jako arkadové herny.

S rozvojem grafickych karet se zlepSily i grafické moznosti pocitact, které rovnéz
zacaly konkurovat arkadovym automatim v barech. Arkddové hry postupné vymizely a

nahradily je pravé tyto nové vykonné stroje, umoziujici hrani z pohodli domova.

Nastup PlayStationu

V roce 1995 uvedla spole¢nost Sony konzoli PlayStation, Sega ptredstavila Saturn a
Nintendo zacalo prodavat N64. Tyto konzole byly na stejné technologické tirovni jako arkadové
automaty, coz znamenalo definitivni konec coin-opt. Videohry tak ptestaly byt pouhymi

poutovymi atrakcemi.

Spolu s PlayStationem spustila Sony velkou marketingovou kampai cilenou na Sirokou
vefejnost, diky niZ konzole ziskala velky medialni Gspéch. Pojem ,,PlayStation® se stal

ikonickym kulturnim referen¢nim bodem.

Diky hram jako Mario 64, Tomb Rider nebo Resident Evil se hra¢lim oteviely zcela nové
moznosti hrani. Herni primysl si zacal klast otazku, jak spravné vytvofit videohru. V ptipadé
3D her se zacalo vice uvazovat o vztahu mezi ovladanim postavy, tim, co postava déla, a
zpusobem, jakym to vSe zobrazuje kamera. Zrodil se pojem ,,.3 C* z anglického character,
controls, camera (postava, ovladani, kamera), ktery je dodnes jednim ze zakladnich prvka

videoherniho jazyka.
Diiraz na narativ

Vyvoj vizudlni stranky a technologii s sebou nepfinesl ani tak pokrok, v herni teorii,

jako spi§ ve formalni kvalité, které mohou hry dosahovat.



Béhem 90. let se ve hrach poprvé objevily cutscény (kratké filmové sekvence) a dabing.
Kvalita grafiky, vizualni stranky a velikost ulozné kapacity se zlepsily natolik, Ze se o hrach

zacalo hovofit jako o ,,interaktivnich filmech".

Diky lepsi vizudlni kvalité se do poptedi ptirozené dostal ptibéh. Cutscény bylo tieba
napsat, sestfihat a zrezirovat. Kvalita grafiky a moznost prozit pfibéh plny dobrodruzstvi,
s dobfe napsanym a zajimavym scénaifem, zajimavymi postavami, scénami, dialogy a zvraty,
byly klicové faktory, diky kterym se pocitacové adventury zacaly tesit tak velkému uspechu.
Mnoho vydavatell se obracelo na zndmé grafiky a scendristy a na véhlasné a talentované autory.

Ani takové spolupréace vSak nemohla vzdy zarucit uspéch a kvalitnéjsi hru.

Videoherni jazyk zatim nikdo pIn€ neovladal, protoze jesté nebyl vynalezen. Nejprve bylo
zapotiebi zvladnout zaklady hratelnosti a herniho designu. Az pak mohly videohry zacit nabizet

vyspélou dramaturgii propracované svéty.
3) Zacatek nového tisicileti a definovani videoherniho jazyka

Na zacatku 21. stoleti se zrodil herni design, ktery by se dal nazvat videohernim jazykem a
zakladem videoher jako uméni. Byly definovany zdkladni herni prvky a zménil se i pohled na

hry samotné. Diky tomu se z videoher uréenych Siroké vefejnosti stal masovy produkt.

Predchozi dvé desetileti zformovala empirické znalosti o hrach. Mnozi tvlirci uz za sebou
méli n€kolikaleté zkuSenosti a vicero projektii. Pfechod ke 3D pfinesl potiebu klast si otazky
tykajici se samotnych hract — jak hru pochopi a jestli si ji uziji. Stale vétsi zajem o hry ze strany

vetejnosti znamenal nutnost klast diiraz na efektivnost konceptt a jejich realizace.
Amerika prikopnikem

Na popud Anglosastli, zejména pak Ameri¢ant, se herni design stal hlavnim tématem
navrhovali vytvofit spolecny slovnik, ktery by slouzil jako jakysi souhrn kédd, pravidel a
postupt pro vSechny budouci hry. Jini navrhovali sepsat soubor zasad, respektive doporucenti,
kterymi se pf1 navrhovani hernich projekti fidit. Na zdkladé t€chto tvah zacala vétSina velkych

hernich vydavatelstvi zkoumat a sepisovat vlastni teorie.
Vyvoj ve Francii

Francie méla na tomto vyvoji bezpochyby vyznamny podil. Francouzska spolecnost

Ubisoft provedla zakladni vyzkum, jenz vedl k vytvofeni prvnich hmatatelnych néstroja, t;.



zéasad, metodik a tviir€ich postupti, které do t€ doby neexistovaly. Tyto teoretické poznatky byly
pfedavany produkénim tymim po celém svéte a nasledné se rozsitily do fady videohernich
vyvojovych postupti. Identifikace metody tvorby a vytvoreni videoherniho jazyka byl vSak jen
zacatek. Jazyk bylo tfeba rozsifit, zacit aktivné pouzivat a ucinit z né¢j bézny nastroj kreativnich

tymu. To vSe bylo soucasti evoluce, my jsme vSak dnes jeste stale na jejim zacatku.

I ja jsem k tomuto vyvoji ptispél. Vytvarel jsem tvirci procesy a urcoval klicové a
opakujici se mechanismy tvorby pro studio Doki Denki, které¢ v té¢ dobé patiilo k vitbec
nejvyznamnéjSim nezavislym studiim ve Francii. Diky vyuziti téchto metod ve hie Tigger's

Honey Hunt (licence Disney, Medvidek P1) jsme ziskali ocenéni Bafta’ za nejlep$i détskou hru.

Na zacatku tisicileti se zacaly objevovat zasadni teorie a metodologie tvorby a herniho
designu, které se dodnes vyvijeji. Lze je vSak oznalit za zaklad videoherniho jazyka. Od té
doby se videohram =zacCala vénovat cela fada francouzskych vyzkumnikt, kteti dale
prohlubovali znalosti v tomto odvétvi. Byly stanoveny metody a teorie, jez tvoii videoherni
jazyk a s jejichZ pomoci mohou herni designéti navrhovat herni strukturu s védomim, Ze jsou
hry z teoretického hlediska spravné sestaveny. V soucasnosti existuje videoherni slovnik, ktery
je podobny slovniku filmovému. Ten je tvofen pravidly stfihu, velikosti zabérli, typem osy

zabéru a kratkymi spojovacimi zabéry.

Pojmy tykajici se vyvoje her si po jejich definovani a sepsani osvojili i samotni hraci.
Dokonce byly natolik intuitivni, Ze je okamzit€ pochopili o Uplni novacci. Nastal ¢as naucit se
vyjadfovat emoce a vytvafet jedineCné a nezapomenutelné zazitky s poselstvim, vytvaret
osobitd umélecka dila, kterd budou schopna hrac¢e zasahnout a zménit jejich pohled na svét.
Bylo na ¢ase dimyslné zkombinovat dobte zvladnutou hratelnost, kvalitni dramaturgii a rezii.
Ptibéhy ve hrach vSak stidle nemély potfebnou hloubku, hlavné kvili nedostate¢nym
zkuSenostem hernich vyvojafi. Jiz brzy se to vSak mélo zménit. Vyvojati ziskali potiebné

zkuSenosti a mohla tak zacit vznikat prvni velka videoherni dila.

7 Ocenéni ud€luje Britska akademie filmového a televizniho uméni (www.bafta.org/), podobné ocenéni
jako Cesky lev’. Bafta se viak vztahuje na viechny oblasti kultury.


http://www.bafta.org/

B -V ¢em spociva videoherni zazitek?
Co nas na hrach tak bavi a jak definujeme herni zazitek?
1) Etymologie a definice pojmu hra

Hra je opakem prace. Kdyz si ¢lovek hraje, na praci pochopitelné nema Cas. Proto také neni
hrani her v zépadni kultufe povazovano za seridézni ¢innost a na navrhovéni a tvorbu her je
nahlizeno skrz prsty. Svét se vSak meéni, hry jsou stale popularnéjsi a diky tomu pro né
nachazime seri6znéjsi vyuziti. Celkovy obrat videoherniho priamyslu z né¢j ¢ini odvétvi, jez neni
radno prehlizet. V nékterych online hrach jsou hrac¢i pouhymi délniky. Ti travi svij as sbiranim
virtualni mény nebo vyhravanim virtudlnich predmétd, které pozdéji preprodavaji jinym
hra¢tim za skutecné penize. Témto MMORPG?® délniktim se fika gold farmers. Vétsinou se
jedné o Asiaty, ktefi kraluji virtualnim online svétim her, v nichz je cilem nasbirat co nejvice

jiz zminénych virtualnich uspéchu.

Pojem hra je odvozena od staroceského slova jhra, kterd ma sviij pivod v praslovansting.
V nékterych jazycich mlize znamenat i tanec, tedy zabavu. Je to ¢innost, ktera ma za cil radost

¢i relaxaci.

Na druhou stranu slovo prace ma sviij ptivod ve slové praceé, které znamenalo svizel,

namahani nebo trapeni.

Z tohoto diivodu dnes vnimame pojmy prace a hra jako protiklady a tento pohled zlstava
hluboce zakotfenén v nasi kultute. Postupem ¢asu si naSe kultura spojila praci s né¢im vaznym

a dilezitym, zatimco hra nabyla opacného vyznamu. Zabava je tedy opakem vaznosti.

Podle Sigmunda Freuda vSak ,opakem hry neni vazné, ale skutecné”. Jednou
z charakteristik hry je pfedstirat, vrhat se do imaginarnich svétd, fiktivnich vesmirti, v nichz lze

prenéset problémy, touhy a fantazie do vypraveéni, vyjadiovat je a konfrontovat je s realitou.

Miizeme tedy fici, Ze imagindrnost je opakem vaznosti? Ve skutecnosti jsou hry jinou

formou intelektudlniho potéSeni, jednoho ze tfi druhi potéSeni, které vyhledava kazdy clovek.

8 MMORPG (z anglického massively multiplayer online role-playing game), tedy hra obrovského
poctu hraca s RPG prvky, ktera se odehrava v zivém virtualnim svété (ktery se vyviji i kdyz hraé neni
online)



Hry patii do stejné kategorie jako filmy, literatura, divadlo a v§echna uméni, z nichz ¢aste¢né

vychazeji.

A pfesto vSem témto uménim predchéazeji. Hrani je vrozené a zakofenéné v kazdém z nas
jeste predtim, nez viibec objevime jakoukoliv kulturu. Koncept her je tedy uménim, které nema
ani autora, ani ptimy vztah k jinému uméni. A pravé proto je vyvoj videoher zcela unikatni
formu umeéni a jeji uznani jako takové je zdlouhavé a obtizné. Hry jsou sice pfirozenou soucasti
kazdého z nas, ale naSe kultura to tak nevnima. Ta je naopak odmité, popird hravost v kazdém

z nas videohram nepfijima stejné€ jako tradic¢ni karetni a deskové hry (dama, Sachy atd.).

A proc¢ tomu tak je? Pravé proto, Ze hry nikdy nemély v zapadni kultufe své misto. Videohry
trpi kviili tomu, Ze jsou zadbavné a hravé a spole¢nost ma problém je vnimat jako uméni. To
castecné vysvétluje, pro¢ jsou videohry tak uspésné a vyznamné v asijskych zemich. Maji totiz

vyhodu v tom, ze v asijskych kulturach je hram obecné piikladaji vétsi vyznam.

Na zavér tohoto piehledu a Givah tykajicich se pojmu Ara uvedu definici Rogera Cailloise’,

ktery definuje ¢innost hrani v Sesti bodech:

=» Svobodna: ¢innost musi byt zvolena tak, aby si zachovavala hravy charakter
= Oddélena: ¢innost je ohranicena v prostoru a ¢ase

= Nejista: vysledek ¢innosti neni pfedem znam

=» Neproduktivni: ¢innost nevytvaii ani majetek, ani bohatstvi

= Regulovana: ¢innost podléha pravidlim, ktera se vymykaji béZznym zédkoniim

=» Fiktivni: ¢innost doprovazi fiktivni védomi o jiné skute¢nosti.

Diky témto Sesti aspektim mame lepSi predstavu o zabavné povaze videoher. Slovo

,videohra® ma svij ptivod ve slovech ,,video a ,,hra®, ze kterych je sloZeno.
Hry ptirozené odkazuji na hravost a zabavu, coz je podle Rogera Cailloise ptesné to, co by
méla kazd4 hra prinaset.

Videohry vSak odkazuji také na pojem ,,video®, tedy na obrazovku, a tim nepfimo 1 na
vSechny vizualni, zvukové a dramatické formy uméni, které s obrazovkou néjak souvisi. Ta je
pro n€ pouhym oknem, skrze které se vyjadiuji. VSechny tyto formy uméni maji za cil vyvolavat

emoce o jejichz dilleZitosti ve svéte videoher se dale doctete.

2) Zabava ve videohrach

? Roger Caillois, Hry a lidé, Stupia Ypsilon, 1998



Dalo by se fici, ze zakladem videoher jsou predevSim hry samotné a zabava, kterou
pfinaseji. Dulezitym aspektem se stala imerze, tj. ponofeni se do hry, kterd je mozna diky
technologické strance a na které se hodn¢ Ipi. Neni vSak primarni podminkou zabavy, kterou

hra piinasi.

Videohra mize mit primérnou grafiku, zdrojovy kéd mulze vypadat, jako by ho psal
zacCateCnik, a vyvoj nemusi stat témer nic, a presto mize byt hra vzorem, méfitkem kvality a
reklamou na hrani samotné. Dobrym ptikladem takové hry je Tetris, ktery vSichni dobfe zname.
Stoji za nim pouze jeden clovek, ktery ho vytvoftil pro dnes jiz predpotopni stroje. Presto se
Tetris stale tesi stejnému uspéchu. Nikdo nemuize fict, Ze by Tetris byl Spatnou videohrou. Plni
totiz svou primarni funkci — bavi nas. Pfitom je vylozené osklivy, s velmi jednodu$e napsanym

kédem a nenabizi zadny piibéh, do kterého by se hraci mohli ponofit.

Proto, aby byly videohry zibavné, potiebuji nejprve mechanicky navrh'®, ktery se shoduje

se zamyslenym vyuzitim a chovdnim hry.

Nicole Lazzaro'! klasifikuje chovani hracti videoher do &tyt skupin — podle &tyf klict, které

definuji typy interakce s hrami, typy zabavy a herni zanry:

= Hard fun: vyhravani, poraZzeni soupeiu, piekonavani piekazek a plnéni tikolt. Hraci
spadajici do této kategorie hraji, aby poméfili sily sami se sebou nebo s ostatnimi.
Vitézstvi pro né neni otdzkou nahody;

=» Easy fun: objevovani a ponofeni se do hry. Hraci této kategorie chtéji prozkoumavat
uvetitelny svét, ktery je dokdze nadchnout a vzbudit jejich zvédavost. Podminky
uspéchu a netispéchu pro n€ nejsou az tak dulezité, dulezitéjsi je dojit v ptibéhu az
do konce;

=» Serious fun: vyuziti hry jako nastroje k proméné a zdokonalovani sebe sama. Cilem
je vycistit si hlavu, uvolnit se, citit se 1épe, zabavit se, stat se lepSim ¢lovékem,;

=» People fun: hrani za Gcelem traveni Casu s ostatnimi. Primarni motivaci je spolecna

zabava, smich, sdileni a interagovani s ostatnimi.

Tyto ¢tyfi druhy chovani hrac¢l pomahaji urcit, co je to zabava spojend s hranim
videoher. Tu pak miZete klasifikovat podle povahy, ¢imz dojdeme k definicim ¢tyt skupiny,

které Nicole Lazarro popisuje.

10 Mluvime o tzv. hernich mechanikéach
' http://www.xeodesign.com/xeodesign_whyweplaygames.pdf



3) Videohry a emoce

VSsichni hraci védi, ze kdyz nas hra bavi, vyvolavd v nas pocity a emoce, které se

projevuji i1 fyzicky.

Ackoli v nés vizualni a dramatické uméni dokaze vyvolavat obrovskou skalu emoci, je
nesporné, Ze hry v nas ze své podstaty vyvolavaji emoce velmi specifické. Kdo z nés se
nikdy neroz¢ilil kviili néjaké netispesné vyzve? Kolik vas zna nékoho, kdo neumi prohrévat,

tj. nékoho, kdo zméni své chovani v ptipad¢ porazky?

Kanadsky vyzkumnik Bernard Perron'? rozdéluje emoce vyvolané videohrami do ti

kategorii:

= Fiktivni emoce: ,,vytvaieni momentl, které maji silny a komplexni emocionalni
dopad; pouzivani symbolt a vytvateni cutscén, které maji svlij vyznam jak v ivodu,
tak v prib&hu hrani. Tyto postupy se zaméfuji na zptisob, jakym je vypraveén piibéh*;

= Umélecké emoce: ,umélecké emoce jsou podniceny vystavbou piibéhu a
necekanymi déjovymi zvraty";

= Herni emoce: ,,Hrani videoher neni jen o pochopeni piibéhu, ale spiSe o feSeni
problémi, piekonavani prekazek, zdolavani protivnikii, prozkoumavani virtualniho
svéta atd. Ciny hracd, a to, jak na né herni svét reaguje, skute¢né vzbuzuji zcela jiné

m o

emoce, tzv. ,,videoherni".

4) Definice videoherniho zazitku

Herni zazitek je syntézou téchto tii typli emoci a zaklada se na hernich mechanikéach a na
zébave, chytie propojené s umeéleckym ztvarnénim a dramaturgii tak, aby celek daval smysl a
pfinaSel hraci nejen potéSeni, ale také zazitek schopny zménit jeho vnimani okolniho svéta.
Protoze pravé v tom spocivd budoucnost videoher jako uméni: ve zméné vnimani svéta

prostiednictvim zabavy a interaktivity.

Zazitek ze hry = vizualni stranka + herni mechaniky + dramaturgie

Forma Obsah

12 Bernard Perron, Jeu vidéo et émotions, Le Game design de jeux vidéo, Sébastien Genvo,
L’Harmattan, 2006 (dostupné v PDF na strance: http://www.ludicine.ca/).



http://www.ludicine.ca/

Na zéklad¢ tohoto principu rozliSujeme ve videohrach formu a obsah (viz schéma a na
strané 37).

Formou se rozumi v§echny prvky pouzité k vytvoreni hry, které rozdélujeme do dvou
odliSnych casti.

Na jedné stran€ je ,,herni cast®, tj. hratelnost a vSechny mechaniky a prvky, které
slouzi k interakci. Na druhé strané je "vizualni ¢ast®, tedy vizualni stranka, které zahrnuje
vSechny prvky, které hra¢lim umoznuji se do hry plné ponofit.

Dramaturgie pak vytvaii samotny obsah. Podstatou je kontext, postavy a jejich ptib¢h.
Tam, kde vizudlni stranka vyvolava emoce, zprostfedkovava obsah hodnoty a poselstvi, které
chtéji autofi predat.

Ob¢ zminéné kategorie formy spole¢n¢ utvareji celkovy dojem z hrani. Mizeme tak
hovofit o videohernim zazitku. Stejné tak miiZzeme tento pojem pouZzit ve smyslu navozeni
vizuélni nebo zvukové atmosféry.

Hratelnost, dramaturgie a vizudlni stranka tvofi herni svét. Pokud bychom si jednoduse
predstavili svét jako je ten nas, se stejnymi pravidly, historii, kvalitné napsanymi postavami, a
mnohym dal$im, takovy smySleny svét bude muset ve videohie brat v potaz jesté hratelnost.

Vzdy je mozné vytvofit u¢inné herni mechaniky na zaklad¢ jiz existujiciho svéta, ale
pokud chcete vytvofit hru, ze které si hraci néco odnesou, a rozsifit ji i na jind média, je
zapotiebi vymyslet takovy svét, ktery bude dobte napsany a s dobrou hratelnosti. Herni svét
musi byt kombinaci vSech téchto prvki, s kazdym se totiZ poji specifickd omezeni.
Vyznamnou roli hraje také vizudlni a zvukova stranka, ale pro vybudovéani koherentniho svéta
JiZ tak podstatné nejsou. Svét ve videohte sice ovliviiuji, ale soudrznosti a obsahu mu
nepiidavaji.

Ve fazi navrhu videohry s sebou obé€ kategorii formy nesou ptislib hra¢ského zazitku a
emoci. Cast zastitujici hratelnost p¥inasi piislib interaktivity, kterou si hra¢ miize pfedstavit na
papife nebo pii pohledu na herni obrazovku. Vizuélni stranka by pak méla nabidnout pfislib,
ze bude stat za to se do hry ponofit, ukazat svét jako dostatecné ldkavy a naznacit, jak hra
hrace zvukové, vizudlné€ a prostorové pohlti. Tyto dvé kategorie jsou pro autory pouhym
nastrojem a v zadném piipadé neurcuji podstatu hracova zazitku: pomahaji jim uskutecnit, své
myslenky a népady.

Obsah je pak abstraktni souc¢asti herniho zazitku. Co si hra¢ ze hry odnese, co zazije,
jak ho to zméni? Tyto otdzky pomahaji definovat podstatu zazitku, ktery videohry ptinaseji.

S ptislibem zébavy, nebo chcete-li legrace ¢i rozptyleni, autofi pracuji uz ve fazi navrhu.

Zabavou je mysleno potéSeni plynouci z interakce ve hie, ta v§ak nutné nemusi byt



pozitivniho charakteru. Pokud vas nékteré videohry v budoucnu rozplac¢ou, donuti vas se citit
provinile nebo znepokojeng, jde jen o to, Ze pojem zabava ma i jiny nez bézny vyznam. Pojem
,»zabava' totiz, stejn¢ jako v kinematografii zahrnuje vSechny emocionalni zazitky. Herni

zazitek se tedy neomezuje pouze na smich a pobaveni.

PRISLIB SMYSLU
Postavy, ptib¢h, zapletka

DRAMATURGIE = ZAKLAD
(kontext / scénar) (o co se jednd)
+ = ZAZITEK ZE HRY/Z HRAN{

VIDEO & HRA - FORMA ZABAVA

(vizudlni stranka) (hratelnost)  (jak je vSe zpracovano) Hodnoty, vzpominky,
IMERZE INTERAKTIVITA pocity, emoce

Atmosféra, Cin,
Obrazky, zvuky Mechanismy,
Zdbéry, dekor Ovladani,

Herni rozhrani

Schéma a: definice herniho zazitku

Technologie ndm nabizeji grafické moZnosti, které se tak moc blizi filmovému zéazitku,
7ze vyvolavaji stejné emoce. Emoce vyvolané hranim jsou vSak jesté specifictéjsi. Jejich
spojenim vznika v dnesni dobé€ silny a informaéné bohaty kulturni zaZitek.

Vytvofit videoherni zaZitek uz neni pouze otazkou vymysleni hernich mechanik. Je tfeba
brat v potaz 1 dalsi prostfedky a pfremyslet o tvorbé tak, jak o ni pfemysleji ostatni umeéni, tedy
s cilem vytvoftit dilo, které predava néjaké poselstvi a u hract vyvolava silné pocity a emoce.
Abychom vytvofili byli schopni vytvofit hru je nutné vyuzivat herni mechanismy, pracovat

s vizualni strankou a s reZii, snazit se hra¢im néco sdélit a nechat je to prozit.



Kapitola 2.

Stanoveni cilu

A - Prvni faze: stanoveni vyznamu

Nez zacnete vytvaret videohru, je nezbytné urcit, co chcete hraci sdélit a predat. Jinymi
slovy si musite stanovit téma a thel pohledu.

Tématem se rozumi sd€leni, které chcete hraci predat. To, co hodlate hrace nechat prozit,
musi mit po vzoru kvalitni americké filmové produkce silnou, jednoduchou a atraktivni
myslenku. Jednoduché, ale neznamend primérné. V literatuie existuje cela fada ptikladd
idealnich typt sdéleni, jez jsou prostd, ale vyznamoveé bohatd. Napiiklad bajka o lvu a mysi,
z niz plyne ponauceni, ze i malé véci mohou byt uzitecné a dulezité, a kterd zdliraziuje vyznam
odli$nosti a hodnot bratrstvi, vzajemné pomoci atd.

Pti navrhu videohry, zac¢indme uréenim tématu, kterému se chceme vénovat. Pak je tieba
vymyslet jednoduchy zpisob, jak ho prezentovat. Myslenku hry je tieba vyjadiit jasné a
srozumitelng, aby ji jeji cilova skupina pochopila. Cilem této faze tvorby je dodat hie smysl
stanovenim univerzalniho poselstvi, které bude zdkladem zazitku, ktery ma hra nabizet. Jedna
se o vychozi bod celé koncepce, realizace a produkce.

Na téchto slozkach jde po vzoru hollywoodské produkce pracovat v tymu: nékolik lidi
kontroluje a definuje sdéleni, které cht&ji piedat, urcuje priority a zarucuje, ze rozhodnuti
tvir¢iho tymu jsou dobte promyslena a zajist'uji uspéch findlniho produktu. V tomto kontextu
je kvalita zaloZena spiSe na téchto parametrech neZ na originalité ¢i umélecké tvorbé jako
takové.

Tuto tviiréi praci maze klidné vykonavat i jeden ¢lovek, pokud se rozhodne, co presné
chce sdélit. Jedna se o jediny zpusob, jak si vytvofit svou vlastni identitu a styl. Autorské tvorba
je velmi autentickd a umoZiuje velkou tvlrc¢i originalitu. Tento zpiisob je vSak také
nejrizikovejsi. Skrze autorskou tvorbu lze zpracovavat i obtizna témata a oslovovat vyspelé
publikum, aniz by bylo tfeba se uchylovat ke kompromisiim. Nad uméleckou strankou véci
vSak vzdy prevladne strdnka ekonomicka a konecné rozhodnuti o obsahu diive ¢i pozdéji
pfipadd hernim producentim. V kinematografii vyftesili velci tvirci tento problém tim, ze
ovladli ob¢ strany mince, pficemz ti nejslavnéjsi z nich si zalozili své vlastni produkéni

spolecnosti.



Faze, ve které se fesi "o co se bude jednat" je pouze vychozim bodem a bez nésledujici
faze by nemohla existovat. Stanovit si téma, sd€leni a uhel pohledu, ktery chceme zaujmout,
zvladnou i lidé bez zvlastniho umeéleckého nadani. Skutecny talent a umélecké citéni se
objevuje ve fazi zpracovani, a pravé diky spojeni obsahu a formy se mohou projevit skutecné
umeélecké kvality dané¢ho dila. Stanovit si univerzalni poselstvi mize kazdy, ale umét ho
vyjadrtit prostfednictvim hry, dramaturgie nebo vizualni stranky si zadda vzacny a cenny cit a

talent.



3. KOMENTAR
3.1 PREKLADATELSKA ANALYZA

V této ¢asti prace se budu vénovat prekladu. Kazdy piekladatelsky proces by mél zacit
dikladnou analyzou vychoziho textu. Proto se v mém komentaii budu nejdiive vénovat
originalu. Za timto ucelem jsem se rozhodl vychazet z analytického modelu Christiane
Nordové (1991, s. 39-130) popsaného v publikaci Text analysis in translation, ktery je velmi
prehledny a dobfte strukturovany. Nejprve se budu vénovat vnétextovym faktoriim, které by
m¢l prekladatel analyzovat tésné pred tim, nez zacne text Cist. Jedna se o vSechny faktory,
které maji na text vliv, ale nejsou jeho pfimou soucasti. Diky nim muze piekladatel urcit
funkeci textu a komunikacni situaci (Nord, 1991, s. 37). Nasledn€ zanalyzuji vnitrotextové
faktory, které se vztahuji pfimo k textu a mezi néz i nonverbalni prvky (Nord, 1991, p. 35,
36). Ve zbytku prace se budu vénovat analyze ptekladu, popisu zvoleny ptekladatelsky postup
a problémy, na které béhem procesu narazim. Nakonec se budu vénovat piekladatelskym

posuntim, které definoval Jifi Levy.

3.1.1 VNETEXTOVE FAKTORY

3.1.1.1 Autor
Autorem dila Concevoir un jeu vidéo: Les méthodes et les outils des professionnels

expliqués a tous., jehoz tvod, prvni kapitolu a ¢ast druhé kapitoly jsem pro ucely této prace
prekladal, je Marc Albinet, francouzsky expert na herni tvorbu a design s n¢kolika desitkami
let praxe v oboru. Mezi hry, na kterych pracoval, patii napt. Agony, Little Big Adventure 2
nebo Assassin s Creed Unity, kde byl vedoucim vyvoje. Béhem své kariéry pracoval napt. pro
francouzskou spole¢nost Ubisoft, jednu z nejvétSich videohernich spole¢nosti na svéte, kam
nastoupil v roce 1984. O 2 roky pozdéji ze spolecnosti odesel a pracoval u jinych vyvojari a
na svych vlastnich projektech. V roce 2010 svoji kariéru znovu spojil s Ubisoftem. Neni v§ak
vazan pouze na tuto spole¢nost. Naposledy vedl tym hernich vyvojait pii tvorbé hry Dying
Light 2: Stay Human z dilny polské spolecnosti Techland, ktera vysla na jafe roku 2022. Své
nabyté zkuSenosti se pokousi predat mladSim generacim nejen pomoci této knihy, ale i na
akademické pidé, kde prednasi o tvorb& videoher napt. na univerzité Lyon 11 Gamagora'3.
3.1.1.2 Zamér autora

Dal$im diilezitym faktorem je zdmé&r autora. Je zapotiebi pochopit z jakého diivodu
autor dilo vytvofil a jaky je zamysleny efekt na ¢tenare. Diky pochopeni zdméru lze

odhadnout do jaké miry musi byt preklad vérny origindlu (Nord, 1991, 47-50).
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Samotny autor v uvodu pise, ze jeho dilo je uréeno pro ty, ktefi se o videohry zajimaji,
chtéji je pochopit a tfeba i1 n¢jakou sami vytvofit. Videoherni tvorbu se snazi vysvétlit a
nepotiebuje umét programovat nebo byt expertem v oboru. Staci, aby s né¢jakou hrou
v minulosti pfiSel do styku, respektive, aby néjakou hral. Své dilo tedy koncipuje jako takovy
navod a zaroven uvod do svéta videoherni tvorby a videoherniho designu, ktery ma zéjemce
poucit, vysvétlit jim danou problematiku a vyrazy s ni spojené a také pfiblizit Ctenafi historii

tohoto uméni. Praveé historii svou knihu za¢ina.

3.1.1.3 Adresat
Proto, aby piekladatel spravné pochopil autoriv zamér, si musi uvédomit, pro koho je

text ur€en. Nordova povazuje adresata za nejdilezitéjsi vnétextovy faktor (Nord, 1991, 51).

V nékterych piipadech se mize profil pfijemce originalniho a ptekladu lisit.

Dovolim si tvrdit, ze typologie adresata je v obou verzich (originalu a prekladu) stejna
— jedna se o Cloveka, ktery se o danou problematiku zajima, je sdm hracem videoher nebo se
sam pokousi n¢jakou videohru vytvofit. Autor piepoklada, ze ctenafem je n¢kdo, kdo hry
alesponi hraje, ale nemusi byt nutné programatorem nebo expertem, ¢emuz pfizpisobuje svij
jazyk. Zaroven také podava informace co mozna nejsrozumitelnéji a nejjednoduse;ji.
Videoherni jazyk, tedy soubor poznatkil, nastrojii a pojmi, o kterém se autor v textu ¢asto
zminuje, a ktery se snazi ¢tenafi vysvétlit, je nadnarodni, a tudiZ srozumitelny pro adresaty

obou textu.

Je vSak potfeba mit na paméti, Ze autorem je francouzsky tviirce a tim padem bude
podvédomé sviij text cilit na francouzské ¢i frankofonni ¢tenate. To se v textu projevuje napft.
v ptipadé, jednoho autorova ptirovnani, které odkazuje na postavu z Molierovy divadelni hry
M¢stak Slechticem. Déle se toto zacileni napt. projevuje v ptipade vysvétlovani etymologie

nékterych slov.

Vice se tomuto konkrétnimu problému budu vénovat v kapitole Prekladatelské
problémy.
3.1.1.4 Médium

Tento faktor se tykd média, pfipadné zprosttedkovatele textu ¢tenaii (Nord, 1991, s.
56). Knihu vydalo nezavislé nakladatelstvi FYP éditions, které se zamé&fuje na tituly

s tematikou inovace, socidlnich otazek, digitdlni kultury, nové ekonomiky a prognostiky'*.
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Text spada do edice Collection Entreprendre, v niz vychazi nau¢né texty, které mohou
zaroven slouzit jako navody ¢i pfirucky (v tomto ptipadé k tomu, jak postupovat pii tvorbé

videoher) nebo privodce danou tematikou.

3.1.1.5 Misto a ¢as
Dilo vzniklo a bylo vydano ve Francii v roce 2015. Je dulezité dodat, Ze se jedna uz o

tieti vydani. Vzhledem k tomu, ze tématem je velmi rychle se rozvijejici odvétvi, by se mohlo
zdat, Ze pro dnesni tviirce her by mohl obsah jiz pon¢kud zastaraly. Podle mého nazoru tomu
tak neni, vzhledem k tomu, ze dilo neni koncipovano jako podrobny navod pro programatory,
jejichz kody a metody se miizou v pribéhu let ménit a vyvijet se, ale jako souhrn poznatkti a
znalosti autora, ktery diky svym zkuSenostem vytvoril strukturovanou ptiru¢ku videoherni

tvorby, kterd je srozumitelnd jak pro Sirokou vetejnost, tak pro nadsence.

Je vSak namisté polozit si otdzku, zda by nebylo moudré se s nakladatelem
(zadavatelem piekladu) domluvit na nékterych tpravach, které by originalni text
aktualizovaly. Napf. hned na zacatku prvni kapitoly autor uvadi, ze videohry slavi 30 let

existence. 30 let tomu vSak bylo v dobé vydani.

Misto vzniku nehraje tak vyraznou roli (s vyjimkou ptikladd, které jsem jiz zminil
vyse), jelikoz pravidla, néstroje a postiehy, které kniha prezentuje, jsou nadnarodni. Stejny
postup tvorby miiZze byt vyuzit pfi tvorbé videoher v jakékoliv kultufe a v jakémkoliv
svétovém jazyce.
3.1.1.6 Motiv vzniku

Motivem chapeme divod, pro¢ se autor rozhodl text napsat (Nord 1991, s. 67).

V tomto pitipadé¢ se autor rozhodl predat své dlouholeté zkusenosti z oboru videoherni tvorby,
priblizit ¢tenafiim nejen samotné téma videoher, ale také problémy a nastrahy, které jsou

s tvorbou spojené a ulehcit tak praci zabéhlym vyvojaiam i nova¢kiim. Zaroven je z textu
patrnd autorova snaha piedstavit videohry v dobrém svétle, protoze, jak sam piSe, je na

videohry v nasi kultuie obCas nahliZzeno skrz prsty.

3.1.1.7 Styl a funkce textu
Text se fadi do odborného stylu. Konkrétné€ se jedna o styl popularné naucny.

Popularn€ naucna literatura ma za cil ptibliZovat odborna témata $ir$i vetejnosti, tedy
¢tenartim, ktefi nemaji odborné vzdélani v oborech, jichz se texty tykaji. Autor proto musi
ptizplsobit jazyk, ktery se blizi jazyku beletrie. Typickeé je také omezeni terminologie,

dopliovéni vedlejsich informaci nebo hovorovéjsi vyjadiovani (Cechova, 2008, s. 224.).



Nordova se o stylu textu nevénuje, ale dle mého nazoru je i tento faktor velmi dualezity
a je nezbytné si uvédomit, do jakého stylu origindlni text spada, aby i piekladatel mohl styl

ptevést do cilového jazyka s ohledem na konvence a normy daného jazyka.

Funkcim textu se vénuje Roman Jakobson ve svém dile Lingvistika a Poetika (1995).
Rozlisuje Sest zédkladnich funkci textu: referencni, expresivni, konativni, poetickou, fatickou a

metajazykovou (Jakobson, 1995, s. 78-82).

Nejbeéznéjsi funkei je funkce referencni, ktera urcuje vztah k tématu, a ktera je i

nejcastéji zastoupena v mnou zkoumaném textu.

Velmi dilezitou roli hraje i funkce konativni, vzhledem k nau¢nému charakteru textu.

Tou se autor obraci pfimo na ¢tenéie pouzitim vous nebo napt. pomoci fe¢nickych otazek.
Mais avez-vous déja pensé que vous pouviez en inventer un ? (0. s. 14)

En utilisant ces outils aussi basiques que puissants, vous serez capable de concevoir
des jeux, a commencer par des principes simples, comme on en trouve tant sur internet ou les

téléphones évolués. (O.s. 17)

V textu najdeme ve velké mife i funkci metajazykovou, ktera odkazuje na jiné texty a

znalosti.

Comme Monsieur Jourdain faisant de la prose sans le savoir, on fait du gameplay et

du game design sans s ’en rendre compte. (O. s. 23)
VSechny terminy, které souvisi s hrami se daji oznacit jako metajazyk.

3.1.2 VNITROTEXTOVE FAKTORY
V této Casti prace se budu vénovat zejména kapitolam, které jsem piekladal.

V nékterych piipadech vSak budu kviili celkovému kontextu analyzovat i dilo celé.

3.1.2.1 Téma a obsah
Tématem celého dila je vyvoj a koncepcni piistup k tvorbé videoher. Text funguje jako

poucny material a ndvod pro stavajici 1 ptipadné budouci tvlirce. V prvni kapitole autor
popisuje historii tohoto pomérné nového umeéni a zamysli se nad tim, jaky je a jaky by mél byt
zazitek spojeny s hranim, a také jak takovy zazitek hra¢im zprostfedkovat. V dalSich
kapitolach se autor vénuje tomu, jak by mél ¢lovek ptistupovat k videoherni tvorbée, jaké
metody zvolit, ¢im zacit, na co si dat pozor, jak dosahnout toho, aby hra byla zabavna, dobfie

se hréla, nebo aby hra¢im néco ptinasela. Mluvi o tom, jak vytvofit svét, ve kterém se bude



odehravat piib¢h, a také jak takovy ptibeh koncipovat. Popisuje hratelnost, ktera se 1isi podle
toho, o jaky herni Zanr se jedna. Na piikladech videoher ukazuje, jaké rozdily mezi nimi jsou,
a co kazda z nich v rdmci hratelnosti ptindsi. Vénuje se rovnéz tomu, jak nejlépe vyjadrit své
napady a myslenky. Prace na videohfe je totiz vétSinou kolektivni a sestava z velkého
mnozstvi ndpadil, nazort a poznatkl vicero lidi. Autor dale radi, jak si sestavit svlij tym a
popisuje praci, ktera ¢asto funguje metodou pokus-omyl, nebo spis metodou neustalého
vylepSovani riznych prototypii. To vSe proto, abychom zdarné dospéli naseho cile, tedy
fungujici, zdbavné a samoziejme kvalitni a ekonomicky vydélecné videohry. Pro bézného
Ctenare je cely proces piedstaven velmi podrobné, strukturované a efektivné. Vzhledem ke

svym zkusenostem mysli autor opravdu na kazdy aspekt tvorby.

Pro potteby této prace jsem se rozhodl pielozit uvod, prvni kapitolu a zacatek druhé
kapitoly. Prvni kapitola pojednava o historii videoher, hernich poc¢itact a konzoli a o tom,
jaky by m¢l byt zazitek z hrani a jak takového zazitku docilit. Ve druha kapitole autor mluvi o

stanoveni cilu.

3.1.2.3 Presupozice
Presupozice je predpoklad toho, Ze ¢tenai bude mit stejné védomosti a znalosti jako autor

(Nord, 1991, s. 97). Napft. autor odborného textu predpoklada, ze je ¢tenar s tématem natolik

srozumén, aby rozumél i odbornym termintim, vyrazim a obratim.

Vzhledem k tomu, Ze text originalu je populdrné naucny, tedy urcen Siroké vefejnosti, neni
zapotiebi mit rozsahlé védomosti o videohrach a jejich tvorbé. Sdm autor vSak uvadi, ze je
ptece jen dobré byt alespont hracem a o hry se okrajové zajimat. Dalo by se tedy fict, Ze text je
ptece jen do jisté miry zaméten na urcitou kategorii lidi. Nemyslim si vSak, Ze by Ctenaf zcela
nepolibeny svétem videoher mél n¢jaké vyrazné problémy s pochopenim myslenky textu.
Vétsinu termind autor vysvétluje bud’ pfimo v textu nebo v poznamkach pod carou. Obcas se

najde termin, ktery vysvétlen neni a je pouze zminén.

Vous pourrez structurer et affiiter vos mods ou vos niveaux de jeu si vous étes déja un
adepte des outils d’édition disponibles sur le marché. (O. s. 17)
3.1.2.2 Kompozice

Ve stylistice rozliSujeme horizontalni a vertikalni ¢lenéni textu. Horizontalni ¢lenéni
text strukturuje a roz¢lefiuje na jednotlivé ¢asti, aby byl pro ¢tenafe snadno uchopitelny,

logicky vystavény a srozumitelny'>. Vertikalni ¢lenéni nebo také hierarchizace je vy¢lenéni
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podstatného a vyznamného v textu. Tyka se tedy napi. poznamek autora, kterymi
dovysvétluje nebo odkazuje na jiné autory ¢i dila, ale také grafického odliseni (velikost pisma,

protuénéni, kurziva, podtrhovéni, atd)!® .

Nordova uvadi, ze n¢které segmenty textu mohou vyzadovat jiny piekladatelsky

postup i piesto, ze jsou soucasti stejného dila (Nord, 1991, 101).

Analyzované dilo je roz¢lenéno do 10 kapitol, obsahuje pfedmluvu napsanou Pierrem
Moussonem, pfitelem a dlouholetym spolupracovnikem autora Marca Ablineta, ivod a zavér.
Kazda kapitola je dale rozdé€lena do podkapitol oznacenych velkym pismenem. Kapitoly jsou
naddle ¢lenény do mens$ich segmentt s vlastnimi ndzvy. Text je ¢lenén do odstavcii. Pro
piehlednost a lepsi dohledatelnost jednotlivych ¢asti a informaci je k dispozici obsah.
Jednotlivé kapitoly na sebe logicky navazuji. Autor za¢ind historii celého videoherniho
odvétvi, kterou Ctenafe uvadi do kontextu a predstavuje mu cely koncept. Az poté zacina

popisovat dulezité aspekty videoher a samotnou tvorbu.

Z pohledu vertikélniho ¢lenéni textu lze konstatovat, ze autor si v n¢kterych piipadech
vypomaha poznamkami pod ¢arou, kterymi bud’ dovysvétluje terminy nebo odkazuje na jiné,

v

podrobné;jsi informace.

Ptiklad vysvétleni terminu (zkratky): MMORPG : massively multiplayer online role-
playing game, jeu de role en ligne massivement multijoueur se déroulant dans un monde

virtuel persistant (évoluant aussi lorsque le joueur n’est pas connecté). (O. s. 29)

Ptiklad bibliografického odkazu: Roger Caillois, Les Jeux et les Hommes, Folio-
Gallimard, 1992, éd. revue et augmentée (O. s. 31)

Odkaz na internetovou stranku s pdf souborem, ze kterého autor Cerpal:

http.//www.xeodesign.com/xeodesign_whyweplaygames.pdf (O. s. 33)

Nazvy odstavcl nebo tieba body jednotlivych definic a popisovanych kategorii (O. s.
31, 33 a 34) jsou psany tuénym pismem. Anglické vyrazy jsou psany kurzivou, jak je v ¢estin¢
a ve francouzstiné zvykem. Prace obsahuje v kapitole B 1 schémata, kterd napomahaji lepsi

vizualizaci a pochopeni myslenek (O. s. 35 a 37).
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3.1.2.3 Lexikum
Jazyk textu je spisovny. Vedle neutralni slovni zasoby se v textu primarné objevuje

lexikum spjaté s tvorbou videoher, samotnymi videohrami, jejich historii a technickou
strankou. Najdeme zde vSak napt. 1 lexikum spjaté s kinematografii. Autor nas seznamuje s
videohernim slovnikem, ktery pak sam vyuziva. Terminy ¢i zkratky, které by nemusely byt
Siroké vetejnosti znamy, jsou dovysvétleny v pozndmkach pod carou (viz piedchozi kapitola).
Svét videoher je vSak pomérné siln€¢ anglofonni, a proto se v textu vyskytuji i anglické vyrazy
a ndzvy. V naprosté vétsin¢ pripadi se jedna o velmi jednoduché vyrazy nebo véty, u kterych
autor predpoklada, ze jim bude ¢tenai rozumét, anebo je sam v ramci textu vysvétluje. VEtsing
herni komunity, mysleno lidem, co uz n€¢kdy pfisli do styku s videohrou, jsou navic skoro

vSechny tyto vyrazy pomérné dobie znamé.

Dale se v textu objevuji ndzvy nékterych konkrétnich videoher (¢i filmt) nebo
videohernich sérii, hernich konzoli, poc¢itact a hernich spole¢nosti. V podkapitole o
etymologii je pak vysvétlena etymologie francouzskych slov ,jeu* a ,travail* na zakladé
latinskych vyrazi, ze kterych vznikla. Této konkrétni problematice se budu déale vénovat

v kapitole Prekladatelské problémy.

Obecné videoherni terminy: ,,Les programmeurs occupent chacun la place de

créateur des qu’ils ont besoin d’un graphiste.” (O. s. 22)

»La décennie des années 1980 est marquée par |’émergence des graphistes, ou des «

pixelleux ».““ (O. s. 22)

»~Elles voient [’émergence du game design en tant que langage et dme de I’art ludique
interactif, [’identification des outils du gameplay et le changement de statut du jeu vidéo,

passant de produit grand public a un produit de masse.* (O. s. 26)

Terminy spjaté s kinematografii: Comme il existe un vocabulaire filmique, basé sur les

régles de montage, la taille du plan, le type d’axe de prise de vue, de raccord, il existe

maintenant un vocabulaire vidéoludique. (O. s. 28)

Anglické vyrazy a véty: ,,Les développeurs ne font que transcrire les ceuvres venues de

la littérature ou du cinéma. Les univers d’heroic fantasy y sont majoritaires, le personnage

que vous jouez est forcement un « gentil », parti sauver le monde, parfois la princesse.* (O. s.

21)

,Le terme correspond a la contraction de la phrase : How the game plays. (O. s. 23)



Nazvy hernich konzoli, pocitact a spolecnosti: ,,Cependant, le milieu des années 1980

voit aussi [’apparition de machines de plus en plus puissantes : du ZX81 en noir et blanc, a
I’Amstrad CPC ou au Commodore 64 en 16 couleurs qui posséde une définition d’image bien
supérieure, pour terminer avec I’Atari ST et I’Amiga capable d’afficher 4 096 couleurs sur
une image fixe et dans des résolutions qui sont presque celles des programmes de télévision

de ’époque. (O. s. 22).

»En 1995, Sony sort la PlayStation pendant que Sega propose la Saturn et Nintendo
la N64. (O. s. 24)

3.1.2.4 Syntax
Prvni kapitola je rozdélena na 2 &asti (A a B). Cast A se ke svému informativnimu a

popisnému charakteru vétSinou skladé z jednoduchych vét nebo kratSich souvéti. Vzhledem
k tomu, ze autor na nékolika mélo informacné nabitych strankach shrnuje celou historii
videoher, snazil se informace podat jasn¢, srozumiteln¢, s logickou strukturou a hlavné
,Ctive“. Cast B je pak o néco abstraktnéjsi a miize puisobit jako uvaha. Text se jiz neopira
pouze o hold historicka fakta. Autor se snazi vysvétlit, co je to zazitek z hrani, jakym
zpuisobem je na videohry nahlizeno v riznych kulturach, jaké pocity by v nés videohry mély
vzbuzovat apod. I proto jsou dle mého ndzoru véty a souvéti v této casti o néco malo delsi a

komplexnéjsi.

»~En effet, ['une des caractéristiques du jeu est de faire semblant, de se projeter dans
[’imaginaire, un univers fictionnel permettant de transposer les problemes, les envies, les

fantasmes au fil d’'une narration permettant de les exprimer, mais aussi de les affronter.” (O.

s. 30)

3.1.2.4.1 Déleni souveéti a spojovani jednoduchych vét
Francouzstina ma tendenci vyuzivat delSich souvéti. Pti prekladu je tudiz obCas nutné

vétu rozdelit na dveé nebo vice vét, aby byla zachovana srozumitelnost a plynulost.

Ptiklad: L ’exemple évident est celui de Tetris, que nous connaissons tous, qui n’a
nécessite que l’intervention d’un seul homme sur des machines a présent antédiluviennes, et

qui continue d’avoir le méme succes.

Pteklad: Dobrym prikladem takové hry je Tetris, ktery vsichni dobre zname. Stoji za
nim pouze jeden clovek, ktery ho vytvoril pro dnes jiz predpotopni stroje. Presto se Tetris stdle
tesi stejnému uspechu.

V nékterych ptipadech jsem z diivodi plynulosti vyuzil i opacného postupu.



Origindl: Les jeux sont avant tout des programmes informatiques. Les programmeurs

occupent chacun la place de créateur dés qu’ils ont besoin d’un graphiste. (O. s. 22)

Preklad: Hry byly predevsim pocitacové programy a z programdtoru se v pripadé potreby
stdvali tvirci i grafici.
Original: Ces consoles présentent le méme niveau de qualité technologique, c’est-a-dire celui

des bornes d’arcade. Elles sonnent le glas des jeux de coin-op. (O. s. 24)

Preklad: Tyto konzole byly na stejné technologické urovni jako arkddové automaty, cozZ

znamenalo definitivni konec pro coin-opy.

3.1.2.5 Morfologie
Z morfologického hlediska je zajimavé si v§imat sloves. Asi zasadni rozhodnuti bylo

jakym zptisobem se v ptekladu vypotadat s narativnim prézentem vyuzivanym hlavné v ¢asti
textu pojednavajicim o historii videoherni tvorby. Francouzstina totiz pro vypravéni udalosti
z pohledu autora vyuziva narativni prézent pro vypravéni udalosti, které z pohledu autora

probéhly v minulosti, vyuziva pravé narativni présens.

Druhym, typickym rozdilem mezi obéma jazyky jsou polovétné konstrukce, které

vyuzivaji gerundium, infinitiv a pfi¢esti minulé.
Slovestim se budu vice vénovat v kapitole Prekladatelské problémy.

3.2 Prekladatelské strategie
Ukolem piekladatele je prevést originalni text do jiného jazyka tak, aby na ¢tenaie

pusobil stejné jako plisobi original. Jifi Levy v tomto kontextu mluvi o tfech fazich
prekladatelské prace: pochopeni pfedlohy, interpretace a prestylizovani (Levy 2012, s. 50-77).
Aby piekladatel zvladl text spravné pielozit musi nejdiive provést dikladnou analyzu
originalu, pochopit jeho mySlenku a ti¢el a ndsledné text interpretovat a piestylizovat tak, aby

pusobil na ¢tenare prekladu stejné, jako original.

Je nutné zachovat hlavni mys$lenky, smysl samotného textu a jednotlivych vét a cilit
piekladem na stejny ¢tenaisky profil. Na rozdil od odbornych textt, jejichz pieklady jsou
doslovngjsi a terminologicky nabitéjsi, by mély preklady populdrné naucnych texta byt
volnéjsi a stejné jako original i expresivnéjsi. Piekladatel musi pouzit ekvivalenty termint, ale
v ptipadé expresivnéjSich slov a vét ma vétsi svobodou. Musi si v8ak davat pozor, aby

nezmeénil smysl slov a vét ¢i emocni zabarveni nebo aby se moc neodchylil od autorova stylu,

ktery pro n&j miize byt charakteristicky. Ukolem piekladatele tedy je najit rovnovahu mezi



origindlem a prekladem s ohledem na styl a gramaticka, syntaktickd a morfologicka pravidla

obou jazyk.

Cilovy text by tedy m¢l byt popularné nau¢ny, piehledny, srozumitelny pro Sirokou
vefejnost (zdjemce o toto téma) a jeho cilem by mélo byt, stejn¢ jako u originalu, piedat
obecné informace o videohrach a jejich historii, zkuSenosti autora, poucit ¢tenare o daném

tématu a pomoct zdjemcum s tvorbou vlastnich videoher.

3.3 Fiktivni zadani
Pro ucely této prace je potieba vytvoftit fiktivni zadani prekladu. Mou ptedstavou je, ze

pieklad knihy zadalo nakladatelstvi, které se specializuje na popularné naucnou literaturu, a
které bézné vydava podobné typy knih, tj. pfirucky tykajici se modernich technologii, inovaci,

kinematografie, designu atd. Takové knihy mtizou byt i soucasti néjaké knizni série.

Nakladatelstvi se tedy rozhodlo, Ze by mélo zajem vydat knihu z oblasti videoher a
videoherni tvorby. Pfedpoklada, ze o takovou knihu mtize byt vzhledem ke vzrastajici
popularité tohoto odvétvi zdbavniho prumyslu velky zajem. Nakladatel si je navic védom
toho, Ze takovato ptirucka na ¢eském trhu chybi, a proto by mohla ¢tenaie zaujmout a mohla

by se dobte prodavat. Cilova skupina by méla odpovidat cilové skupiné originalu.

Z pohledu piekladatele bych povazoval za dilezité domluvit se s nakladatelem na
mozné aktualizaci n€kterych dat, protoZe kniha vysla pied vice nez 10 lety a Casova

perspektiva by mohla soucasné ctendfe mast.

3.4 Piekladatelské problémy

V této ¢asti prace se budu zabyvat problémy, na které jsem v priibéhu piekladu
narazil. Rad bych podotkl, Ze neuvedu veskeré problémy, s kterymi jsem se potykal, ale
vyberu ty, které jsou dle mého nazoru nejzajimavéjsi a nejzasadnéjsi. Vybral jsem takoveé
priklady, s kterymi jsem mél nejvétsi problém a takoveé, které dobie reprezentuji Cetnéjsi

problémy.

3.4.1 Gramaticky cas

O gramatickém case jsem se jiz zminoval v kapitole Morfologie. Autor vyuziva
narativniho prézentu, aby mluvil o udalostech, které se odehraly v minulosti. Ve
francouzsting se vyuziva, aby text vyznél jednoduseji a zivéji. Dle mého nézoru je mozné
v nékterych piipadech ponechat narativni prézens i v ¢estin€. V této praci jsem se ho vSak v

piekladu rozhodl ptevadét do minulého casu.



Dans les années 1970 et a [’aube des années 1980, les jeux vidéo font leur apparition en

salles d’arcade ainsi que sur les consoles de cette époque. (O. s. 20)

V 70. letech a na zacatku 80. let se videohry poprvé zacaly objevovat v arkddovych herndch a na tehdy

dostupnych hernich konzolich.

3.4.2 Polovétné konstrukce
Polovétna konstrukce je vazba, kterd nahrazuje pouziti vedlejsi véty. ,,Polovétnd vazba

tedy umoznuje vyjadrit zkracenou formou myslenku znaéné samostatnou, ktera by jinak musela byt

‘

vyjadrena jinou, obvykle vedlejsi vétou. Odtud také , kraceni vét infinitivem®, , kraceni vét

prechodnikem®’

Gerundium (Gérondif) je ve francouzstiné pomérné bézné€ pouzivané. V €estiné jsou
jeho ekvivalentem prechodniky, které jsou méné bézné a vyznivaji archaicky. V cestiné je

zapotiebi vyuzit vedlejsi véty.

Un jeu peut posséder des graphismes médiocres, une programmation de débutant et ne cotiter
presque rien a fabriquer, tout en restant un exemple, une référence de plaisir ludique et un

repere qualitatif.- (O. s. 32)

Videohra miize mit priimérnou grafiku, zdrojovy kod muze vypadat, jako by ho psal
zacatecnik, a vyvoj nemusi stdt témer nic, a presto miize byt hra vzorem, meritkem kvality a

reklamou na hrani samotne.

Nasledujici ptiklad pak ukazuje nahrazeni slovesa podstatnym jménem:

Les méthodes et les théories sont identifiées et forment ce langage grdce auquel un game
designer peut structurer un jeu en sachant s’il est correctement construit du point de vue

théorique. (O. s. 28)

Byly stanoveny metody a teorie, které tvori videoherni jazyk a s jejichz pomoci mohou herni
designéri navrhovat herni strukturu s védomim, Ze jsou hry z teoretického hlediska spravnée

sestaveny.

7 HENDRICH, Josef, Jaromir TLASKAL a Otomar RADINA. Francouzska mluvnice. 3., pfeprac. vyd., 1. vyd. v nakl.
Fraus. Plzen: Fraus, 2001, 700 s. ISBN 80-7238-064-8. s. 584



Dalsi moznosti je polovétna vazba s pticestim pritomnym (Participe présent), které
vyjadiuje soucasnost s jinym déjem. Ve vétsSing piipadil jsem si v cestin€ rovnéz pomohl

r

vedlejsi vétou. Od gerundia ho rozezname tak, Ze mu neptedchazi zadna predlozka.

,Dans certains produits en ligne, les joueurs ne sont rien d’autre que des travailleurs,
passant leur journée a récolter de [’argent virtuel ou a gagner des éléments de jeu qui

seront revendus plus tard a d’autres joueurs contre de I’argent réel.* (O. s. 29)

V nékterych online hrach jsou hraci pouhymi délniky, kteri travi svij cas sbiranim virtualni
meény nebo vyhravanim virtualnich predmeétii, které pozdéji preprodavaji jinym hracum za

skutecné penize.

Ttetim pfipadem je infinitiv. Jde o ,,neurcity slovesny tvar, ktery nevyjadruje ani
osobu, ani cislo, ani cas.*. Ve francouzsting se infinitiv v polovétnych konstrukcich pouziva
pomérné bézn¢€. Pouziva se ve spojeni s ptedlozkami ,,que, pour que, afin que, avant que, sans
que, de peur que, de crainte que, en attendant que “!>. V ptikladu niZe jsem v piekladu ptenesl

text do minulosti.

Les développeurs ne font que transcrire les ceuvres venues de

la littérature ou du cinéma.

Vyvojari zpocatku pouze adaptovali dostupna literdrni dila nebo filmy.

18 BOULARES, Michél a Jean-Louis FREROT. Grammaire progressive du frangais/ niveau avancé avec 400
exercices. Paris: Clé International, 1997, 192 s. ISBN 978209033862-1., s. 76



3.4.3 Kulturni rozdily

Téma textu je pro vSechny kultury a jazyky spolecné, jelikoz neni vyslovené spojené
s zadnou kulturou. Videohry se tvoii po celém svété a postup, kterym je vysledku dosazeno,
je v podstat¢ identicky nebo prinejmensim velmi podobny. Toto tvrzeni podtrhuje fakt, Ze se
jedna o prirucku urcenou v podstaté komukoliv, podle které se miize zajemce fidit, kdyz se
rozhodne hru sam vytvofit. Vétsi mnozstvi kulturnich rozdilt nebo odkazi na konkrétni
kulturni dilo tedy v textu nenajdeme. Ptiklady her, které autor v textu uvadi jsou v herni
komunité dobfe zndmé a vétSinou velmi Gspésné. Presto se v textu objevuje poznamka,
kterd odkazuje na francouzskou kulturu a které by cilovy (v tomto piipadé ¢esky) ¢tenar
nemusel rozumét.

Jedna se o poznadmku autora tykajici se Moliérovy hry Méstak Slechticem, kterou
autor vyuzil pro pfirovnani situace, kdy postava z této hry (pan Jourdain) dé€la néco, aniz by
o tom védéla stejné jako herni vyvojaii v dobé, o které autor pise, vytvareli gameplay
(hratelnost), aniz by si toho byli védomi. Pro frankofonniho ctenafe je takové prirovnani
logické, vzhledem k tomu, Ze tato divadelni hra je soucasti jeho kultury a pravdépodobné se
o ni alespoii u¢il ve §kole nebo o ni nékdy slysel. Cesky ¢tenat viak potiebuje vysvétlit o co
se jedna, protoze takova poznamka je pro néj nepfirozena a bez vysvétleni by si musel by si

informaci dohledat.

Pivodné jsem uvazoval o kulturnim ekvivalentu, filmové ¢i knizni postavé z ceské
tvorby, které se déje néco podobného. Nakonec jsem se rozhodl pro vnitini vysvétlivku.
Muj piedpoklad je takovy, Ze vnitini vysvétlivka by neméla byt pro ceského ctenate ptilis
rusiva, jelikoz si Cesky ¢tenar musi byt dobfe védom toho, Ze ¢te text od francouzského

autora, ktery tento fakt sam zmifiuje v podkapitole o vyvoji ve Francii.

Comme Monsieur Jourdain faisant de la prose sans le savoir, on fait du gameplay et du

game design sans s’en rendre compte. (O. s. 23)

Stejné jako pan Jourdain ze slavné Molierovy komedie Méstak Slechticem psal prozu, aniz by

o tom vedel, tviirci vytvareli ,, gameplay “ a herni design, aniz by si to uvédomovali.

Trochu odlisny pfistup jsem vyuzil 1 v dal$im pfipadé€, kdy autor pod Carou
vysvétluje francouzskému Ctenéfi, co je cena Bafta, tedy cena, kterd se udéluje ve Velké

Britanii filmovym a hernim tviirciim. Pro vysvétleni je vyuzito pfipodobnéni k francouzské



cen¢ César, kterd je kazdoro¢né€ udélovana francouzskou Filmovou uméleckou akademii.
Pro Ceského ¢tenare vSak takové pripodobnéni postrada smysl, protoze se jedna jen o dalsi
zahrani¢ni cenu, se kterou nemusi byt obeznadmen. Naopak bych si dovolil tvrdit, ze bude
znat spis britskou cenu Bafta neZ cenu César. Proto jsem zvolil pfirovnani k Ceskému Ivu a

cenu César zamérn¢ vynechal.

Récompense prodiguée par la British Academy of Film and Television Art (www.bafta.org/),

sorte de César anglais applicable dans tous les domaines culturels (O. s. 27)

Ocenéni udéluje Britska akademie filmoveho a televizniho umeni (www.bafta.org/), podobné

ocenéni jako Cesky lev. Bafta se viak vztahuje na vSechny oblasti kultury.

3.4.4 Anglické vyrazy, véty a pojmenovani

O anglickych vyrazech a vétach jsem psal jiz v kapitole Lexikum. Anglicka slova,
ktera se v originale vyskytuji, se ve videoherni komunité ve vétsiné ptipad bézné pouzivaji
1 v ¢esting, a proto jsem se je rozhodl je v piekladu zachovat a nepiekladat je, stejné jako je
v angli¢tiné zachoval autor (a v nékterych pripadech vysvétlil.) Vyjimku jsem udélal
s anglickym slovem gameplay, které ma v Cestin€ bézné€ pouzivany ekvivalent ,,hratelnost®.
Anglicky tvar jsem zanechal pouze pfi prvnich dvou zminkach v textu, kdy autor termin
poprvé pouzil a nechal v uvozovkach, aby ho nésledné vysvétlil. V ostatnich ptipadech jsem
se termin rozhodl pteloZit, protoZe v Cestiné se slovo ,,gameplay* poji spis s zdnrem videi
nebo streamil, kdy divaci sleduji, jak videohru hraje n¢kdo jiny. Stejnou konotaci ma slovo
gameplay 1 v angli¢tiné nebo ve francouzsting, ale v ¢eském jazyce je tento kontextudlni

Opacny pfistup jsem zvolil u francouzského slova cinématique, které je
ekvivalentem anglického cutscene, Jedna se pojmenovani kratkého videa ve hrach, které
slouzi tvirci pti vypraveéni a posouvani déje. V takovou chvili hra¢ skutecné sleduje kratky
film, ktery navazuje na to, co ve hie prave splnil a nemiize s nim vétSinou nijak interagovat,
dokud neskon¢i. Anglicky vyraz se v origindlu neobjevuje, protoze jeho francouzsky
ekvivalent se bézné pouziva. V cestin¢ vSak pouzivame anglicismus ,,cutscéna®.
Cinématique zni ve francouzstiné pomérné jasné a nepotiebuje dalsi vysvétlivky. Cesky
¢tenat by vSak pfeci jen nemusel pojem znat, a proto jsem se v tomto konkrétnim piipadé

rozhodl do textu zasahnout a dovysvétlit pojem v zavorce.


http://www.bafta.org/

C’est dans cette décennie qu’apparaissent les cinématiques et les voix enregistrées dans les

jeux. (O.s. 25)

Béhem 90. let se ve hrach poprvé objevily cutscény (kratké filmové sekvence) a nahrané

hlasy.

Stejny postup jsem zvolil v ivodu pro vysvétleni (prekladu) anglického nazvu

vyvojaiskych konferenci Game developers conference a terminu serious game.

Les GDC : les game developpers conferences existent depuis de trés nombreuses années

et ont désormais lieu plusieurs fois par an a différents endroits de la planéte.

v soucasnosti se konaji nékolikrat rocné v riiznych castech svéta.

... Si vous étes déja un adepte des outils d’édition disponibles sur le marché. Vous pourrez
cadrer et maitriser la conception d’un serious game et en controler efficacement la

fabrication et le budget.

Jste-li jiz zbehli v editacnich nastrojich dostupnych na trhu, budete schopni navrhovat a tvorit

tzv. serious games (vazné videohry) a efektivne ridit jejich rozpocet.

3.4.5 Vysvétlovani etymologie slov

V Kapitole nazvané Etymologie et définition de la notion de jeu se vyskytuje popis
vzniku nékterych slov. Vzhledem k tomu, Ze se francouzstina vyvinula z latiny, pochézi tato
slova pravé z latiny. Cestina je viak jazyk slovansky, a proto ekvivalenty téchto terminti
(pokud se v ¢estiné nepouziva cizi vyraz) pochazi z nékterych ze slovanskych jazyki nebo z
praslovanstiny.

Misto toho, abych tento odstavec pielozil doslovné nebo se pokousel problém
dovysvétlit v textu ¢1 pomoci poznamky pod Carou, jsem se rozhodl dohledat etymologii
ceskych ekvivalentl a pfirovnani francouzstiny k latiné zcela vynechat. Dulezité bylo

v cilovém textu zachovat stejnou myslenku.



A I’époque des Romains, ['école est désignée par le terme ludus qui donnera «ludique »
en frangais. L’école est ’endroit ou [’on s’amuse, car elle s’oppose a [’autre activité du
quotidien, celle du travail dans les champs.

De son coté, le travail trouve son origine dans le terme tripalium, qui désigne un

instrument de torture romain utilisé pour punir les esclaves qui rechignaient a travailler.

L opposition occidentale actuelle entre jeu et travail prend la son origine et reste
encore une perception tres implantée culturellement. Avec le temps, notre culture a
amalgamé le travail aux notions de sérieux et d’importance, et le jeu en est devenu

["opposé. S ’amuser serait donc le contraire du sérieux. (O.s.29 a 30)

Pojem hra je odvozena od staroceskeho slova jhra, ktera ma sviij piivod v praslovanstiné.
V nékterych jazycich miize znamenat i tanec, tedy zabavu. Je to cinnost, ktera ma za cil radost
¢i relaxaci.
Na druhou stranu slovo prace ma sviij piivod ve slové pracé, které znamenalo svizel,
namahani nebo trapeni.
Z tohoto duvodu dnes vnimame pojmy prace a hra jako protiklady a tento pohled
zustava hluboce zakorenen v nasi kulture. Postupem casu si nase kultura spojila prdci s nécim

vaznym a duleZitym, zatimco hra nabyla opacného vyznamu. Zabava je tedy opakem vaznosti.

Autor vyuziva etymologii téchto dvou slov, aby rozvinul svou Uvahu o tom, pro¢ se hram
v zapadni kultufe nedostava takového respektu. Myslim si, Ze se mi timto postupem podafrilo

myslenku zachovat.

3.4.6 Zkratky
V textu se vyskytuje neékolik zkratek, které jsou bézné pouzivané po celém svéte jako

napi. 3D nebo MMORPG. 3D je vSeobecné znama zkratka oznacujici trojdimenzionalni svét,
film nebo v tomto ptipad€ hru (2D hra je ploch4, s kamerou ze strany jako bychom se koukali
na hieroglyf). MMORPG je pak zkratka, ktera je hra¢im a videohernim nadSenciim dobie

znamad. Autor ji navic vysvétluje v poznamcee pod carou.

Z pohledu zkratek je zajimavy také usek, ve kterém autor vysvétluje pojem, ktery je
tvofen tfemi riznymi aspekty — postavou, ovladanim a obrazem. Ve francouzsting i anglictiné

zacinaji vSechna tato slova na ,,c*, protoze se zde hovoii o pojmu ,,3 C*.



La notion de « 3C » (character, controls, cameras) apparait. Elle est aujourd’hui ['un des

elements fondamentaux du langage videéoludique. (O. s. 35)

Zrodil se pojem ,,3 C” z anglického character, controls, camera (postava, ovldddni, kamera), ktery je

dodnes jednim ze zdkladnich prvki videoherniho jazyka.

Pti prekladu jsem se rozhodoval, zda se tento pojem nepokusit né¢jak adaptovat do
cilového jazyka. Napadlo mé prevést ,,3 C*“ na ,,3 O* podle slov ,,0soba®, ,,ovladani* a

,,obraz*:

Zrodil se pojem ,,3 O (osoba, ovladani, obraz), ktery se stal jednim ze zdkladnich prvkii

videoherniho jazyka.

Nakonec jsem se vSak rozhodl vyuzit prvniho postupu s vysvétlivkou anglickych
vyrazu, protoze jsem dospél k zavéru, ze ,,0soba‘ neznaci to samé, co ,,character a Ze se tim
prilis vzdaluji vyznamu.

3.4.7 Expresivita, ustalena slovni spojeni a prislovi

Jak uz jsem v prib&hu mého komentére nékolikrat zmifioval, popularné naucny styl
je typicky tim, Ze v sob& nese zna¢nou miru expresivity, ¢imz se pfiblizuje beletrii.

Jako ptiklad uvedu jedno ustalené slovni spojeni a ptislovi, se kterymi jsem se

musel pii prekladu vypotadat.

Cela constitue en partie [’explication du succes et de la place prise par les jeux vidéo

asiatiques, qui eux s’inscrivent dans une culture faisant la part belle au jeu. (O. s. 30)

To castecné vysveétluje, proc jsou videohry tak uspésné a vyznamné v asijskych zemich. Maji

toti vvhodu v tom, Ze v asijskych kulturach je hram obecné prikladaji vétsi vyznam.

Spojeni Faire la part belle znamena n€koho nebo néco zvyhodnit. V tomto ptipadé se
jedna o to, Ze kvuli rozdilim ve vnimana videoher v zdpadnich a vychodnich kulturach mayji
videohry v téch vychodnich vyhodu, protoZe je na n€ pohlizeno v mnohem pozitivnéjSim
svétle. Bylo tedy nutné tuto myslenku vyjadfit i v cilovém jazyce tak, aby formulace
nevyznéla pfili§ krkolomné.

Druhym ptikladem, ktery zde chci uvést, je ptislovi on a toujours besoin d’un plus
petit que soi. Nepodafilo se mi najit r€eni se stejnym vyznamem v Cesting, a tak jsem si

pomohl pfekladem do anglictiny. Objevil jsem 2 verze réeni, které podle mého ndzoru



vyjadiuji totéz: A mouse may be of service to a lion a A lion may be helped even by a little
mouse. Ob¢ verze jednoznacn¢ odkazuji na Ezopovu bajku O Ivu a mysi. Pomohl jsem si tedy
touto bajkou i v ¢estin€ a popsal, co z bajky plyne za ponauceni, abych tim co mozna nejlépe

zachoval smysl originalu.

Original: Les proverbes que nous connaissons tous fournissent de bons exemples du type de
message idéal, de sa simplicité et sa portée. Par exemple : « On a toujours besoin d’un plus
petit que soi » fait appel au theme fédérateur de la différence et met en exergue des valeurs

comme la fraternité, l’entraide, etc. (O. s. 40)

Pteklad: V literature existuje cela rada prikladu idealnich typu sdéleni, jejich jednoduchosti a
vyznamu. Napriklad bajka o lvu a mysi, z nichz plyne ponauceni, ze i malé véci mohou byt
uzitecné a dulezité, a kterd zdiiraznuje vyznam odlisnosti a hodnot bratrstvi, vzajemné pomoci

atd.
3.4.8 Opakovani

Vychozi text se na mnoha mistech pomérné ¢asto opakuje. Ve vétsing ptipadl jsem
se snazil najit synonymni vyrazy a synonymni vyjadieni.
Original: L’heure est donc a la maitrise des émotions et a la création d’expériences uniques,
marquantes, porteuses de message. Elle est a la création d’ceuvres a part entiere, capables de
toucher les joueurs, de changer leur perception du monde. Le temps est venu pour des

conceptions.

Pteklad: Nastal cas naucit se vyjadrovat emoce a vytvaret jedinecné a nezapomenutelné
zazitky s poselstvim, vytvaret osobita umélecka dila, ktera budou schopna hrace zasdahnout a
zménit jejich pohled na svét. Bylo na case diimysiné zkombinovat dobre zvladnutou

hratelnost, kvalitni dramaturgii a rezii.

V jednom piipadé€ jsem pak kus véty zcela vynechal, protoze si myslim, Ze jde o

nadbytecnou opakujici se informaci, nebo dokonce ptehlédnuti ve zdrojovém textu.

Original: De mon coté, appartenant a un studio indépendant majeur en France, j’ai mis en
place des processus de création et identifié des mécanismes clés et récurrents pour le
compte de Doki Denki, I’un des grands studios indépendants francais de ’époque. (O.
s. 27)



Pteklad: 1 ja jsem k tomuto vyvoji prispel. Vytvarel jsem tviirci procesy a urcoval klicové a
opakujici se mechanismy tvorby pro studio Doki Denki, které v té dobé patrilo k vitbec

wvewv s

nejvyznamnéjSim nezavislym studiim ve Francii.

3.4.9 Citace

V dile se objevuje jeden citat z Freudova ¢lanku La création littéraire et réve éveillé (Creative
Writers and Day-Dreaming) z roku 1908. Autor v knize uvadi citat: ,,L ‘opposé du jeu n’est
pas le sérieux, mais la réalité.“ Cely &lanek jsem si dohledal jak ve francouzsting!®, tak

v angli¢ting?. Ve francouzské verzi jsem objevil nesrovnalost tykajici se slova ,,opak®, které
je zde ptelozeno jako Le contraire a ne jako L’ opposé, jak uvadi autor: Le contraire du jeu n'est
pas le sérieux, mais la réalité. Vzhledem k tomu, Ze se citat hojné vyskytuje na internetu i ve
varianté s L opposé, jsem dospé€l k nazoru, Ze se nejednd ani tak o chybu autora, jakoz spise o
dva riizné pteklady, které mohly vzniknout v prubéhu let. Existujici preklad tohoto uryvku se

mi podafilo dohledat v odborném ¢&lanku Détska hra a psychoanalysa®!, jehoz autorem je

Vladimir Vavrda.
Pourtant, d’apres Sigmund Freud, « 'opposé du jeu n’est pas le sérieux, mais la réalité ». (0. s. 30)

Podle Sigmunda Freuda vsak ,,opakem hry neni vdazné, ale skutecné”.

1% Dostupny na: https://psychaanalyse.com/pdf/La_creation litt%C3%A9raire et le reve eveille.pdf
20 Dostupny na: Freud+-+Creative+Writers+and+Day+Dreaming(1).pdf (squarespace.com)

21 Dostupna na: https://pages.pedf.cuni.cz/pedagogika/?attachmen

t_id=2239&edmc=2239



https://psychaanalyse.com/pdf/La_creation_litt%C3%A9raire_et_le_reve_eveille.pdf
https://static1.squarespace.com/static/5441df7ee4b02f59465d2869/t/588e9620e6f2e152d3ebcffc/1485739554918/Freud+-+Creative+Writers+and+Day+Dreaming%281%29.pdf

3.5 Ptekladatelské posuny

V této kapitole budu Cerpat z publikaci Umeéni prekladu Jitiho Levého, Teoria uméleckého
prekladu Antona Popovice. Zminim zde nékteré piiklady prekladatelskych posund, kterych
jsem se dopustil.

3.5.1 Intelektualizace

Ptekladatel podle Levého tihne k intelektualizaci, tj. ke zlogi¢tovani textu. V prekladu
dochazi ke tfem typim intelektualizace — zlogictovani, vykladani nedofeceného a formalnimu
vyjadieni syntaktickych vztaht (Levy, 2012, s. 126). K intelektualizaci jsem se uchyloval
napftiklad pfi dovysvétlovani francouzskych ¢i jinych redlii, které nemusi Cesky Ctenat znat.
Pti nékterych formulacich bylo potieba postupovat tak, aby byla informace ¢tenaii predana

nepfili§ komplexni formou.

V nékterych piipadech jsem dosSel k zavéru, Ze je potieba Ceskému Ctenaii vysvétlit

puvod konkrétnich spole¢nosti nebo riznych vyrazi.

Original: Des recherches de fond chez Ubisoft permettent de créer les premiers outils solides :

guidelines, méthodologies et processus de création qui faisaient jusque-la défaut. (O. s. 27)

Pieklad: Francouzska spolecnost Ubisoft provedla zakladni vyzkum, ktery vedl k vytvoreni
prvnich hmatatelnych nastroju, tj. zdasad, metodik a tvircich postupii, které do té doby

neexistovaly.

Original: La notion de « 3C » (character, controls, cameras) apparait. Elle est aujourd ’hui

[’un des éléments fondamentaux du langage vidéoludique.

Pteklad: Zrodil se pojem ,,3 C* z anglického character, controls, camera (postava, ovlddani,

kamera), ktery je dodnes jednim ze zakladnich prvkii videoherniho jazyka.

V nésledujicich dvou piipadech se jedna o nahrazeni spojeni ,profil technique* coz

pfenesené vyjadiuje ¢loveéka, ktery je zbehly v programovani.
Original: La percée de la micro-informatique draine des profils techniques. (O. s. 22)

Pteklad: Priilom v oblasti mikrocipu pritahoval odborniky 7 oblasti informacnich

technologii.

Origindl: Mais les technologies sont tellement contraignantes que ceux-ci doivent avant tout

posséder un profil technique. (O. s. 22)



Pteklad: Technologie vsak byly natolik omezujici, Ze tvirci museli byt predevsim dokonale

ovladat programovani.

V nasledujicim ptipad¢ jsem se rozhodl pospat vyraz ,,imerze*, ktery nadale v textu
prekladam pomoci textového synonyma “ponoteni se do hry* (apod.). Jedna se o prvni vyskyt
tohoto terminu v textu a chtél jsem toto ptejaté slovo v prekladu ponechat, protoze se poté
vyskytuje 1 ve schématu (O. s 37), v némz bylo tfeba zachovat terminy jako jednoslovné
vyrazy, aby se do schématu vesly. Vyraz ,,imerze* byl nejvérnéj$im fesenim. Imerze mi vSak

ve zbytku textu neznéla idedlné, procez jsem se uchylil k opisu.

Origindl: La notion d’immersion, devenue fondamentale, car permise par la technologie et

largement encouragée, n’est pas la condition premiere de [’amusement dans un jeu. (O. s. 32)

Preklad: Dulezitym aspektem se stala imerze, tj. ponoieni se do hry, kterd je mozna diky
technologické strance a na které se hodné Ipi. Neni v§ak primarni podminkou zabavy, kterou
hra prindasi.

3.5.2 Generalizace

Generalizace oznacuje pouziti obecného terminu misto terminu konkrétniho, tedy piesného
oznaceni, kterého autor vyuzil v origindlu. Diivodem miize byt srozumitelnost ¢i zjednoduseni

textu pro cilového Ctenare.

Original: 1] est toujours possible de construire des mécanismes ludiques efficaces a partir
d’un univers déja existant, mais si [’on veut créer un jeu capable de produire du sens et donc
de s’étendre aux autres médias, ['univers devra étre pensé en méme temps que la dramaturgie

et la jouabilité. (O. s. 36)

Preklad: Vzdy je mozné vytvorit ucinné herni mechaniky na zdkladeé jiz existujiciho sveta, ale
pokud chcete vytvorit hru, ze které si hraci néco odnesou, a rozsirit ji i na jina média, je
zapotiebi vymyslet takovy svet, ktery bude dob¥e napsany a s dobrou hratelnosti.

3.5.3 Nivelizace
Pti nivelizaci dochazi k nahrazeni citové zabarveného vyrazu vyrazem stylisticky neuralnim.

Origindl: Les univers d’heroic fantasy y sont majoritaires, le personnage que vous jouez est

forcément un « gentil », parti sauver le monde, parfois la princesse. (O. s. 21)

Pteklad: Nejcastéji vyuzivali svéty hrdinskych fantasy, kde se hrac stava kladnou postavou,

ktera se snazi zachranit svét nebo treba princeznu.



3.5.4 Adaptace
V piekladu jsem vyuzil adaptaci Ceské redlie v popisu ceny Bafta, kterou autor pfirovnava

k francouzské cené César. Cesky Ctendf by takové pfirovnani nemusel pochopit, protoze
nemusi cenu César vitbec znat. Proto jsem toto ocenéni nahradil Ceskym lvem, ktery pfiblizné

odpovida francouzskému Césaru, a ktery je ceskému ¢tenaii logicky bliZsi.

Origindl: Récompense prodiguée par la British Academy of Film and Television Art

(www.bafta.org/), sorte de César anglais applicable dans tous les domaines culturels.

Pteklad: Oceneni udeluje Britska akademie filmového a televizniho umeni (www.bafta.org/),

podobné ocenéni jako Cesky lev. Bafta se vSak vztahuje na viechny oblasti kultury.

3.5.5 Aktualizace
K aktualizaci jsem se nakonec neodhodlal. Jiz diive jsem vSak zmifioval, Ze se domnivam, ze

by mohlo byt zdhodno se domluvit s nakladatelstvim, zda neaktualizovat n¢které informace v
textu, vzhledem k tomu, Ze kniha vysla pied ptiblizné deseti lety. Naptiklad by bylo logické

zménit hned avodni vétu: Le jeu vidéo féte ses 30 ans. Videohry totiz slavily 30 let od svého
vzniku v roce 2015, tedy v roce vydani knihy. Vzhledem k tomu, Ze se jedné uz o nékolikaté

vydani knihy, by mohl byt nakladatel takovému pfistupu naklonén.


http://www.bafta.org/

4. ZAVER

Cilem této bakalarské prace bylo ptelozit tvodni ¢ast dila francouzského vyvojare a
designéra videoher Marca Albineta Concevoir un jeu vidéo. Les méthodes et les outils des
professionnels expliqués a tous. v rozsahu 20 normostran. Kniha slouzi jako ptirucka pro
tvorbu videoher. Zasadni pro mé bylo zachovat myslenku a co nejvetsi srozumitelnost,
jednoduchost a urCitou miru expresivity, kterymi se origindl vyznacuje. Maj pieklad ma stejné
jako original cilit na Sirokou vefejnost, a hlavné na Ctenare z fad videohernich fanouskai,

samotnych hract a soucasnych i budoucich tvirci.

Ve druhé c¢asti prace jsem se vénoval analyze vychoziho textu, popisu zvolenych
piekladatelskych strategii, problémtim, na které jsem béhem piekladu narazil, a posuntim, ke

kterym jsem se uchylil.

Diky praci jsem pochopil, jak dileZité je nejprve zanalyzovat vychozi text. Cely
proces piekladu mi pomohl si uvédomit celou fadu problémi vychazejicich z rozdilii obou

jazyku a kultur, na které musi piekladatel myslet, aby text spliioval v§echna potiebna kritéria.
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