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Historien, nutiden och framtiden for spellokalisering
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Spellokalisering innehaller sa mycket mer

an orden du ser och rosterna du hor. Den tidiga
utvecklingen av spellokalisering innebar inte
mycket mer an éversattning, men branschen har
utvecklats till att skapa nyanserade och relaterbara
lokaliseringar som for spelare samman

Nar man ser tillbaka pa de senaste 30 aren ar det
patagligt hur kvaliteten pa lokaliseringarna har
utvecklats. Ett exempel ar Shenmue, en Sega-
klassiker och grunden till den populara Yakuza-
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Kiss off twit!

serien. Shenmue slapptes 2000, en tid da utvecklare
forstod den enorma potentialen som lokalisering
hade, men inte visste hur det skulle goras.

Efterfragan var enorm - branschen sag en 6kning
pa 6ver 100 % under det féregdende decenniet och
nischade spellokaliseringsforetag poppade upp.
Men trots utvecklingen av 6versattningstekniken
fanns det en brist pa medvetenhet nar det galler
berattande lokalisering.

“Kiss off” dr en obskyr fras som betyder ungefdr “att avfdrda ndgon pd ett otrevligt och plétsligt sétt”.
Trots att uttrycket dr valkant som amerikansk eller kanadensisk slang dr det en ganska obskyr och mild

féroldmpning fran en riktig gangster.

Shenmue var ett av de forsta spelen som hade en
lokaliseringsbudget pa flera miljoner dollar, men
precis som tidigare projekt stotte det pa manga
problem. Oversittningar som inte granskades,
roster som inte passade och daliga inspelningar
var bara bdrjan - avsaknaden av specialiserade
Oversattare och granskare ledde till

. Exemplet "Kiss off twit!” ar fortfarande en
klassiker bland spelare idag.

Fran éversattning till kulturanpassning

Shenmue II, som utvecklades parallellt med
originalet och slapptes 2001, hade liknande
utmaningar. Trots att de udda résterna bidrog till
spelets charm, har den engelska dubbningen av
Shenmue II gett upphov till flera memes som visar
just hur dalig spellokaliseringen var pa den tiden.

Som lokaliseringskoordinatorn fér Shenmue, Jeremy

Blaustein, sa ,
var det "en mycket storre katastrof an ndgon vet”.
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Jamfor det med succén Yakuza 0 fran 2015 sa ser
du hur branschen har utvecklats. Yakuza 0, som
ocksa slapptes av Sega, var (och ar fortfarande) ett
globalt fenomen som fick lysande kritik varlden éver
och salde 6ver 2 miljoner exemplar bara pa Steam.

Precis som du kanske anat berodde framgangen

for Yakuza 0 delvis pa den lysande lokaliseringen.
Overséattningarna var inte bara korrekta, men
naturliga, och anvande referenser fran popularkultur,
slang och kulturell flexibilitet mellan japansk media
och vasterlandsk kultur.

Med sin smarta anpassning, hdgkvalitativa dubbning
och noggranna balans mellan frammande och
hemmavant kan Yakuza 0 ses som en gyllene
standard for spellokalisering, men dess storhet

gar langre an sa.

Fran 6versattning till kulturanpassning

VAD INNEBAR

KULTURANPASSNING?

For manga gamers innebar Yakuza 0 och
liknande berattande spel som slapptes

i slutet av 2010-talet en ny era for
spellokalisering. Att navigera kulturella
nyanser, geopolitiska fragor och effekterna
av en alltmer globaliserad varld ar ett
hantverk i sig - som manga utgivare och
leverantorer av spraktjanster hyllar som
framtiden for lokalisering.

Enter: Kulturanpassning

"Man kan ténka pa det pa det har

sattet,” sager Eva Herreros, Director of
Content Quality pa Lionbridge Games.
"Overséattning ar att d4ndra fran ett sprak
till ett annat, och inget mer an sa. Det ar
ett forsta steg att dverbrygga problemet
med forstaelse. Lokalisering handlar om
att gora spelet battre for lokala anvandare
genom att anpassa det till deras varldsbild
med hjalp av popularkulturella referenser,
slang och sarskilda audiovisuella element.
Lokalisering sakerstaller ett flode,

en rod trad och en finish for att ge ett
naturligt och inhemskt resultat. Men
Oversattning och lokalisering ar ibland inte
tillrackligt for att verkligen dverbrygga de
kulturella skillnaderna - och det ar dar
kulturanpassningen kommer in i bilden.”

Kulturanpassning ar processen att anpassa
kreativt innehall till malkulturen.

"Man bérjar med originalet, internaliserar
det, omvandlar det och presenterar det
for publiken pa ett satt som bevarar
meddelandet och syftet, men med respekt
for kulturella normer och varderingar”,
sager Herreros.
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TRE NIVAER FOR SPRAKLIG ANPASSNING
De ar viktigt att skilja mellan 6versattning, lokalisering och kulturanpassning,
eftersom varje process avser olika aspekter av att anpassa innehall till en global publik.

OVERSATTNING
Fokuserar pa spraklig korrekthet for malsprak.
(dvs. att korrekt dverfora kélltextens budskap)

LOKALISERING

Breddar omfattning att anpassa innehallet till malgruppens sprakliga och regionala
preferenser. Fokuserar huvudsakligen pa att se till att dversattningarna ar anpassade till
malmarknaden (inte att férvaxla med malgrupp, som ar mer specifik). Omfattar saker som:

&

2> Manusanpassningar (t.ex. korta ner dialoger fér att passa en textruta eller ett scenbyte)
> Granssnittsformatering (t.ex. textriktning, terminologi, fargpalett)

> Nummerformatering (t.ex. datum, valutor, mattenheter)

> Namnlokalisering (t.ex. vapen, besvdrjelser, platser, karaktdrer)

> Tilltal (t.ex. drebetygelser, formell stil)

KULTURANPASSNING

Digs deep to deliver an immersive, culturally resonant experience by aligning with the cultural
norms, societal values, and geopolitical sensitivities of a target audience. Det ar den enda
nivan av spraklig anpassning som talar direkt till spelare pa ett personligt och emotionellt
plan. Omfattar saker som:

2> Anpassning av berattelsen (dvs. dndringar i ett spels berdttelse for att undvika referenser
till verkliga historiska skeenden)

2> Anpassning av karaktarer (dvs. dndring av en karaktdrs dlder, bakgrund, kldder)
2> Anpassning av spelfunktioner (t.ex. sdtt att vinna, svarighetsnivd, snabbhet)
¥ Ytterligare kontext (t.ex. texthjdlp i spelet, utbkade beskrivningar, dndrad dialog)

¥ Geopolitisk granskning (genusfrdgor, kénsneutralt sprak, etnisk hdrkomst, sexuell Idggning,
politik, religion etc. i olika regioner)

O,
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Aven om textuell éverforing ar viktig

for alla typer av globalisering férhéjer
kulturanpassningen spelupplevelsen genom

att sitta spelaren i centrum. Anda frén

starten av spelutveckling har det varit viktigt att
tanka pa hur spelets mekanik, berattelser och
karaktarer uppfattas i olika kulturer. Utvecklare,
lokaliseringsteam och utgivare maste kunna
identifiera saker som kan skapa spanning och forsta
hur problemen kan Igsas.

"Har graver man riktigt djupt”, sager Ji Shin,
Narrative Design Lead pa Lionbridge Games.

"Tank bortom undertexter, dubbning och
granssnittet, och till och med 6versattning av vapen
och namn. Det tacks redan av 6versattningen och
lokaliseringen. Tank nu i stallet pa sjalva berattelsen.
Tank pa subtila ljud och visuella element. Tank pa
spelets gang, spelarens syfte, utmaningar och
beléningar, och stall fragan: ‘'hur fungerar det har
med de geopolitiska aspekterna av malkulturen?
Och religionen? Lagligheten? Aktuella och historiska
skeenden?”

Ett spel kan genomga betydande forandringar under
den kulturella granskningsprocessen, och det ar
inget fel med det. Men kulturanpassningen ska inte
ga in pa for manga smasaker.

"En av de knepigaste aspekterna
av kulturanpassningen ar att

hitta en balans mellan det
frammande och hemmavana.”

— Baptistin le Blanc, Lionbridge Games,
Director of European Content Delivery

"En av de knepigaste aspekterna av
kulturanpassningen ar att hitta en balans mellan

det frammande och hemmavana,” férklarar Baptistin
le Blanc, Director of European Content Delivery

pa Lionbridge Games. "Vi kan exempelvis behalla
spelets ursprungliga platsnamn, karaktarsnamn eller
kulturella referenser, men lagga till mer information
eller forklaringar om det behovs, sa att malgruppen
kan forsta och uppskatta alla delar av spelet.

P4 sa satt stravar vi efter att skapa en upplevelse
som kanns inhemsk och bekant, samtidigt som vi
bevarar spelets ursprungliga charm och avsikt.”

Ta en karaktar som kallas "Den svarte Krigaren”.
En svensk kanske undrar ‘ar krigarens rustning
svart? Har han svarta insignier? Ar han mérkhyad?
Ar han ondskefull? Inte m&nga vésterlandska
spelare skulle tanka nagot positivt om karaktaren,
baserat pa namnet. Inom hinduismen kan fargen
svart symbolisera ren ondska. Men i manga
Ostasiatiska lander ar det en helt vanlig farg som
ibland kan betyda styrka eller makt.

Teamet for kulturanpassning arbetar med att fa
fram utvecklarnas ursprungliga avsikt och hitta satt
att éverfora den till malgruppen, antingen genom
att lokalisera namnet eller ge en bakgrund till vad
namnet betyder (eller andra en okanslig karaktar -
mork hud som signal fér ondska? Seriost?).

Fran éversattning till kulturanpassning
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VARFOR AR KULTURANPASSNING VIKTIGT?
Du kanske tror att kulturanpassningen ar lite som
gradden pa moset pa globaliseringen, men det
stdmmer inte. Medan lokaliseringsexperterna arbetar
med att gora ett spel levande och engagerande forstker
experterna pa kulturanpassning hitta en grund baserad
pa respekt mellan utgivare och spelare, for att bygga
upp en enhetlig upplevelse. Med andra ord sa lagger
kulturanpassningen grunden till att det anpassade
innehallet kan uppskattas.

Trots att vissa kanske tycker att det ar onédigt, sa ar
kulturanpassning mycket viktig for att fanga och behalla
spelarnas intresse. En genomtankt strategi for att bygga
varldar och kultur ar vad som skiljer ett fantastiskt spel
fran ett bra spel.

"Precis som i alla hdlsosamma férhallanden kraver
samarbetet mellan utvecklare och spelare en viss grad av
respekt och forstaelse. Hur kan du férvanta dig att nagon
kommer att njuta av spelet om de blir forvirrade eller
kanner sig fororattade? Oavsett hur bra du har "6versatt”
kommer innehallet inte att kannas ratt om det kanns
frammande eller tond6vt”, menar Shin. "Genom att fa till
ratt atmosfar kommer ditt spel att lyckas battre.”

Spel kan anvandas for att framja mangfald och
inkluderande. De ar som ett fonster in till andra
manniskors liv och later oss utforska aspekter som
vi kan ta med oss till verkligheten. Att lyckas med att
representera olika manniskor ar viktigt for spelets
framgang.

Kulturanpassning hjalper till att skapa en sadan
upplevelse. Den ger spelarna en kansla av tillhérighet
till innehallet och genererar en djupare kdnslomassig
respons. Den upplevelsen ar det som férvandlar spelare
till fans och skapar en stark kansla av gemenskap - och
den gemenskapen ar en vardefull tillgang. Spelare som
kanner sig uppskattade kdper ofta mer profilprodukter,
pratar om ditt spel och det ar troligare att de dven testar
dina andra spel.

Fran éversattning till kulturanpassning

"Precis som i alla halsosamma
forhallanden kraver
samarbetet mellan utvecklare
och spelare en viss grad av
respekt och forstaelse. Hur
kan du férvanta dig att nagon
kommer att njuta av spelet om
de blir forvirrade eller kanner
sig férorattade? Oavsett hur
bra du har '6versatt’ kommer
innehallet inte att kannas ratt
om det kanns frammande eller
tondovt.”

— Ji Shin, Lionbridge Games,
Narrative Design Lead
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"I en uppsjo av spel ar det
viktigt att sticka ut. Spel

som gor det lilla extra for

att vara inkluderande och
relaterbara for olika kulturer
kan verkligen fanga spelarnas
uppmarksamhet och ge
spelet en konkurrensmassig
fordel. Personligen tycker jag
dessutom att det ar ratt.”

— Eva Herreros, Lionbridge Games,
Director of Content Quality

Fran éversattning till kulturanpassning

"Kanslor fungerar som en krok. Nar du identifierar dig
med karaktarer och deras berattelser blir kdnslorna

ett ankare som haller fast dig i spelet. Om spelet ar
inkluderande och respektfullt ar det troligare att du
upplever en kansla av gemenskap med andra spelare,
samtidigt som du lar och vaxer tillsammans med dem
och sjalva spelet. Det kanns alltid bra att kanns sig
valkomnad, sedd, hord och uppskattad”, sager Herreros.

Det ar knappast nagon dverraskning att
kulturanpassning dven underlattar for spel att lyckas
pa nya marknader. Fenomenet ”

" har vuxit det senaste decenniet. Det ar val kant
att en lokaliseringsstrategi kan oka intakterna, men en
kulturanpassning kan se till att ge dig basta maojliga
avkastning pa din lokaliseringsinvestering. Genom att
skapa en rik, respektfull och inbjudande atmosfar kan
du utoka din malgrupp och undvika att skramma bort
spelare som annars kunde ha njutit av ditt spel.

Nar det gors ratt kan kulturanpassning aven lata en IP
spridas till andra typer av media, som filmer, tv-serier,
bocker och mycket mer.

Nar du skapar ett universum i ett annat medium maste
kallmaterialet, i det har fallet spelet, vara potent och
konsekvent. Detta leder till att de nya versionerna

har hogre kvalitet, en starkare paverkan och, saklart,
lojalare foljare.

Som Herreros sager, "I en uppsjo av spel ar det viktigt

att sticka ut. Spel som gor det lilla extra for att vara
inkluderande och relaterbara for olika kulturer kan
verkligen fanga spelarnas uppmarksamhet och ge spelet
en konkurrensmassig fordel. Personligen tycker jag
dessutom att det ar ratt.”

Men hogkvalitativ kulturanpassning férbattrar inte bara
spelarupplevelsen. Utéver att vara inkluderande innebar
kulturanpassning att undvika férdomar, kulturella felsteg
och annat som kan gora spelet kontroversiellt. Det kan
undvika att skapa negativ publicitet, intaktsforluster,

att foretagets namn skadas eller till och med juridiska
problem som kan bero pa brister i spelets innehall.
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Vi kan lika gérna saga det rakt ut. DEI har

varit, och kommer fortsatta att vara, ett
kontroversiellt amne i spelbranschen. Det ar ett
nyanserat amne och nagot som stotts och blotts
manga ganger. Men medan trendord som "woke”
och "PK” dominerar diskussionen finns det ett viktigt
koncept som skiner igenom: utanférskap.

Tank dig att du startar ditt nya favoritspel efter

en lang dag i skolan eller pa jobbet. Du har precis
startat en ny del av huvudberattelsen och ett nytt
omrade har lasts upp. Du utforskar den vackra och
frammande varlden, tar in de harliga fargerna,
den fantastiska arkitekturen och det dromska
ljudlandskapet.

Plotsligt drar en av dina favoritkaraktarer, nagon
som du trodde var pa din sida, ett nedvarderande
skamt om 6verviktiga.

BARA

368 Y

av gamers tror pa att spelféretagen
tanker pa personer som dem sjalva
nar de utvecklar spel.

[Kdlla: Glaad]

av aktiva gamers identifierar

sig som HBTQI+-person.
[Kdlla: Glaad]

MER AN

2 AV 8

amerikaner i de etniska minoriteterna
spelar spel.
[Kdilla: ESA]

Fran éversattning till kulturanpassning

Det vérsta ar att ingen reagerar pa skamtet.

Du kanner dig inte langre som en del av spelet,
utan undrar i stallet varfor vikt skulle ha nagot att
gOra med just den har situationen. I en varld av
drakar, varfor skulle forfattarna lata en karaktar
sdga just det? Det ar kanske later som en klyscha,
men ar nagot som manga kan relatera till?

"Spel kan ha ett kansligt innehall. Ingen férsoker
censurera nagot har”, sager Shin. "Men vi maste
frdga oss hur varje del av spelet paverkar spelarnas
upplevelse. Vad betyder den har dialogen i spelets
kontext? Bidrar den till berattelsen pa ett bra satt?
Ar det rimligt att den har karaktéaren sager det?

Om du kanner att nagot riktar sig mot en specifik
del av befolkningen pa ett tondovt eller onédigt satt,
har det ingenting dar att gora.”

58 Yo

av alla gamers kanner att utvecklare
har ett ansvar att géra spel och
spelbranschen mer inkluderande.
[Kdilla: Glaad]

EIANEREN

av alla gamers identifierar
sig som kvinnor.
[Kdilla: Statista]

G4 Yo

av alla gamers rapporterar att de
har upplevt eller bevittnat rasism
eller diskriminerande sprak pa
spelplattformar.

[Kdlla: Preply]
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Aven om det finns manga diskussioner kring ar dverspelat, orealistiskt och inkonsekvent. Eller
okad representation i spel och att kampa for annu varre, tank dig en spelkaraktar som blir svart
allianser, forbises ofta det forsta steget mot skadad, for att sedan magiskt laka utan ett spar.
en sund mangfald i videospel.

Det ar inte nagon storre vinst for funktionsvarierade

"Manga ser DEI-initiativ som ett satt att verka personer. Den uppenbara bristen pa grundlaggande
mer ‘progressiva’. Det har blivit som en tavling att research gor det bara varre.

klamma in sa manga morkhyade, HBTQI+, kvinnor

och funktionsvarierade personer som bara mojligt. "Det handlar i grunden om att inte alienera publiken.
Men aven om representation ar viktigt, ar det ett Sluta tanka att nagot inte skulle ha nagot varde bara
ouppriktigt och i slutandan skadligt satt att narma for att det inte ger nagon profit. Det har varde for att
sig mangfald”, sager Shin. det ar ratt”, sager Shin.

Utifran hur mangfald implementeras kan spelarna Det ar adelt att vilja skapa en upplevelse som kanns
se vad du har for intentioner. Om bara det absoluta skraddarsydd for alla spelare, men det ar nédvindigt
minsta mojliga har gjorts for att inkludera en att skapa en upplevelse som inte far ndgon spelare

"mangfaldskaraktar” kommer det att vara uppenbart  att kdnna sig utelamnad.
fran borjan. Dessutom kan det sla tillbaka mot dig -

och det hart. Se till att din varld och dess karaktarer, och sattet
de interagerar, inte far spelarna att kanna sig
Om vi tar en funktionsvarierad karaktar som exempel,  nedvarderade, diskriminerade eller utsatta.

vars funktionshinder inte verkar logiskt. Sattet
karaktarens funktionshinder portratteras i spelet

"Det ar adelt att vilja skapa en upplevelse
som kanns skraddarsydd for alla spelare,
men det ar nodvandigt att skapa en
upplevelse som inte far ndgon spelare
att kanna sig utelamnad.”

Fran éversattning till kulturanpassning GAMES.LIONBRIDGE.COM | Sida 9
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HUR FUNGERAR ARBETET

MED KULTURANPASSNING?
Kulturanpassning ér en avancerad process

som kraver god kunskap om bade kall- och
malkulturen, samt den kreativa visionen for
spelet i fraga. Den maste paborjas genast nar
spelet skapas, eftersom den involverar de mest
grundlaggande delarna av spelet. Varje del av
produktionen och globaliseringen, fran berattelsen
och karaktarerna till ljud- och lokaliseringstestning,
paverkas av kulturanpassningen.

Saker som en anpassningsbar karaktars namn eller
kon reflekteras ofta i spelets kodning.

Men det finns en allman struktur for
kulturanpassningsprojekt som bestar av en
analysfas, foljd av ett anpassningsarbete och
kvalitetstestning.

Le Blanc forklara processen hos Lionbridge Games
nedan:

?> Forst analyserar vart team spelet i dess
ursprungliga kontext for att se till att vi forstar
berattelsen, tematiken och de kulturella
nyanserna.

>> Darefter arbetar vi nara kulturkonsulter
och sprakexperter som har god kunskap om
malkulturen. De hjalper oss att anpassa spelets
innehall. Under den har fasen har vi nara kontakt
med utvecklaren/utgivaren for att sakerstalla
att vi inte avviker fran spelets ursprungliga
idé. Verktyg som karaktarsmatriser, sprakliga
stilguider och regionala DEI-protokoll hjalper
vara Oversattare och berattarteam att forhalla
sig till spelets kulturella vision.

>> Slutligen genomfor vi utforliga kvalitetstester
for att se till att det lokaliserade spelet stammer
Overens med originalet.

Fran éversattning till kulturanpassning

Att beratta 6ppet om den har processen kan verka
som en risk, men som le Blanc forklarar, bara for att
du kanner till formeln betyder det inte att du kan
|6sa ekvationen.

"Den har kunskapen racker inte for att fa till stand en
perfekt kulturanpassning. Du behdéver erfarenheten,
talangen, infrastrukturen och arbetsflédena for

att fa allt att ga i 13s. Att beratta om var process
innebdr inget hot mot oss. Faktum ar att vi tycker
att det har amnet borde vara mer valkant, och vi
delar garna med oss av var expertis. Enkel atkomst
till information om kulturanpassningsprocessen
paverkar inte bara tillvaxt i branschen, utan hjalper
aven utvecklare och utgivare att fatta informerade
beslut nar de letar efter samarbetspartner.”

N

“Enkel atkomst till information om
kulturanpassningsprocessen paverkar
inte bara tillvaxt i branschen, utan
hjalper aven utvecklare och utgivare
att fatta informerade beslut nar

de letar efter samarbetspartner.”
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HUR KAN UTVECKLARE OCH UTGIVARE »> kunskap om geopolitik, mangfald

HITTA HJALP MED LOKALISERING och inkluderande

OCH KULTURANPASSNING? »> sarskilda projekthanteringsteam
Att sakerstalla en uppslukande upplevelse pa

alla nivaer ar ingen liten bedrift. Det kraver en »> sarskilda team for innehalls- och
mycket god forstaelse av inte bara malspraket berattelsedesign

utan dven malkulturen. Dessutom ar forstaelse
av kulturanpassning bara halva jobbet, den andra
delen ar att hitta resurserna for att fa det gjort

2> goda relationer med amnesexperter och icke-
statliga organisationer

och dessutom gjort bra. Den goda nyheten ar >> datastodda processer och verktyg

att det idag finns gott om lokaliseringsféretag

for spel. Det ar dock viktigt att komma ihag att » tydlig metodik fran utveckling till efter lansering.

inte alla leverantérer ar utrustade for att leverera

en djupgaende kulturell granskning. En annan viktig faktor nar man valjer en partner ar
en kansla av 6dmjukhet. Kulturanpassningsteamen

Utvecklare och utgivare bor leta efter maste vara erfarna och 6dmjuka nog for att

lokaliseringsféretag som har veta nar de behover hjalp utifran. Oerfarna
lokaliseringsforetag vet inte vad de inte vet.

»» lang erfarenhet De har heller inte ratt kontakter for att hitta korrekt,
kvalificerad hjalp. Om du hittar en leverantér som

>> global infrastruktur uppfyller dessa krav kommer kvaliteten pa ditt

., . o . lokaliserade innehall att bli mycket battre.
»> lokal narvaro i dina malregioner

>> utbildade tolkar och 6versattare

Kulturanpassning kommer utan tvekan att
paverka spelbranschen framéver. Det ar ett
koncept som involverar mer an bara sprak
och tillgodoser en globalare och mer varierad
malgrupp.

Allt eftersom lokaliseringsféretag fortsatter
att ge mer valbekant spelupplevelser kommer

vi troligen (och forhoppningsvis) att se en DIN BASTA SAMARBETSPARTNER

mer inkluderande bransch varlden 6ver.
Kulturanpassning innebar i huvudsak en
framtid dar spel inte bara 6versatts eller
lokaliseras utan verkligen globaliseras.

Besok var servicesida och ta reda pa hur
vi hjalper utvecklare och utgivare att skapa
overlagsna spelupplevelser.

LAS MER PA
GAMES.LIONBRIDGE.COM
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OM LIONBRIDGE GAMES

Vi dlskar spel och brinner for att leverera fantastiska upplevelser till
spelare dver hela varlden. Lionbridge Games skapades 2013 av en
grupp hangivna gamers pa varldens storsta globaliseringsforetag.
Med Lionbridges globala infrastruktur som grund byggde vi ett team
fokuserat pa speltjanster, dér banbrytande teknik visat vagen.

LAS MER PA
GAMES.LIONBRIDGE.COM
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