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Zusammenfassung

Diese Masterarbeit zeigt auf, wie systematische Terminologiearbeit die
Lokalisierung von Mobile Games mit der Ausgangssprache Hochchinesisch
effizienter machen kann. Auf Basis von Erkenntnissen aus der Linguistik wird
dargelegt, dass mit Hilfe von Terminologiearbeit die der chinesischen Sprache
inhdrente Ambiguitét reduziert werden kann. Zudem helfen die Prinzipien der
Benennungsbildung und  Begriffssysteme beim  Finden ad&dquater
zielsprachlicher Benennungen. Tests von Wortsegmentierungsprogrammen
und Terminologieextraktionswerkzeugen zeigen, dass momentan nur eine
manuelle Terminologieextraktion zu zufriedenstellenden Ergebnissen bei
chinesischen Texten flhrt. Zusétzlich wird deutlich, dass die Verwendung einer
Terminologiedatenbank, die in einem Terminologieverwaltungssystem erstellt
wurde, die Konsistenz und Qualitét der lokalisierten Sprachversionen erhéht,
da Ubersetzern Kontextinformationen zur Verfiigung gestellt werden, die in den

fur die Spielelokalisierung verwendeten String-Tabellen nicht zu finden sind.



Abstract

This Master’s thesis shows how systematic terminology work can make the
localization of mobile games with the source language Mandarin Chinese more
efficient. Based on findings from linguistics, this thesis demonstrates that
terminology work can help to reduce the ambiguity inherent in the Chinese
language. In addition, the principles of designation and term systems help to
find adequate designations in the target language. Tests of word segmentation
programs and terminology extraction tools show that currently only manual
terminology extraction leads to satisfactory results for Chinese texts. In addition,
it becomes clear that the use of a terminology database created in a
terminology management system increases the consistency and linguistic
quality of localized language versions by providing contextual information to
translators, which is not available in string tables commonly used for game

localization.
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1.Einleitung
1.1. Motivation der Arbeit

Im Jahr 2016 sollte die Volksrepublik China die USA von der Spitze der Lander
mit den hochsten Gesamteinnahmen aus der Spieleindustrie mit einer Summe
von 24,4 Mrd. USD (im Vergleich zu 23,6 Mrd. USD) verdrangen (Newzoo,
2016, S. 15). Interessant ist hierbei, dass ein stetig steigender Anteil der

Einnahmen aus dem Bereich Mobile Games kommt (Newzoo, 2017).

Ein Blick in die Liste der umsatzstarksten Spiele-Apps fir das
Betriebssystem iOS in der VR China zeigt, dass nahezu alle Apps von
chinesischen Entwicklern bzw. Publishern stammen. Unter den Top 50 befand
sich bspw. am 19. November 2017 nur ein einziger auslandischer Titel und zwar
auf Platz 46 (Hearthstone (China) von Blizzard Entertainment aus den USA)

(App Annie, 2017).

s @ LR e

Abbildung 1 Platzierung des Spiels "Hearthstone" in den chinesischen iOS-Spiele-App-Charts am 19.11.2017

Eine weitere Auffalligkeit ist, dass zahlreiche umsatzstarke Spiele von den
grofiten chinesischen Internetunternehmen Tencent und Netease verdffentlicht
wurden. Allein in den Top 20 der umsatzstarksten Spiele flr das Betriebssystem
iOS konnten Tencent acht Titel und Netease vier Titel platzieren. Auch die
vorderen beiden Platze waren an jenem 19. November 2017 in den Handen
dieser beiden Unternehmen. Dies ist keine Ausnahme, sondern ein stabiler
Trend, der sich seit geraumer Zeit halt. Auch zwei Monate spater ergab sich ein

ahnliches Bild.



# App Brutto — Rang & App Brutto — Rang
s) Y]
N =R ~ ooExE
i 9 1 1 ""‘! s i al
¢ B Tencent % BN Tencent
<) [
18/ R
5 BOE® 5 5 i
Bl MNetEase

J
s ™ Fate/Grand Crder {47iE-.
.
¥
J

A - E R
. NetEace ! :

FROEZEELE

[
1T
[5;
[3
n
1

o
s
B
I
e
#
In
]
@
i
|

o -
| i
o g
ey @
e B
; [ = hii
i Ll
il it
=
5
g 5
! Iip
A
o i
«
[ %]
o -~
| |

-]

v2

1
Bl

h

b

) :"R
“*
ik
b

"

fi

1

&
|
1

i

s

4

I
o
)
E.j
c
|

12 SEEF 12 wa 12
¢ W Tencent :

L3
¥
i
BENGNsR TR SSEC
=
§
.
it
i
iy
-

|
¢
*
1

11
o
]
vt
it
ki
|

TR EE=E=EE@Es I . BES ~
1 X, 6 &l 16 6
el = B Longhu G
9]
B O I SEEEIfEzIL
- ’; RAFOE-LEED T wa 17 EE=f il T e
o Tencent S m
o v
T =3 ' WEAMEBTF
13 | Bea BORL 8 a8 18 '}3 SRR 8w
S - - |

Abbildung 2 Die 20 umsatzstdrksten iOS-Spiele in China am 19.11.2017 und 19.01.2018

Der chinesische Markt fur Mobile Games wird also von zwei Unternehmen
dominiert. Vor diesem Hintergrund verwundert es wenig, dass immer mehr
chinesische Spielepublisher ihre Produkte auch im Ausland auf den Markt
bringen mochten. Dort sehen sie noch Chancen, mit relativ geringem

Marketing-Aufwand, grof3e Spielergemeinden erreichen zu kdnnen.
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Innerhalb eines Jahres hat sich der Umsatz chinesischer Spielepublisher,
der im Ausland generiert wurde, auf etwas mehr als 3 Mrd. USD im ersten

Halbjahr 2017 verdoppelt (Kristianto, 2017)

Auf dem funften Platz der Lander, in denen chinesische Publisher den
meisten Umsatz erzielen, stand im ersten Halbjahr 2017 Deutschland. Mobile
Games aus dem Genre ,Strategie” bilden in Deutschland mit 71% die groite

Einnahmequelle chinesischer Publisher (Kristianto, 2017).

Es stromen also viele Mobile Games chinesischer Publisher auf den
deutschen Markt, was mit einem steigenden Bedarf an Lokalisierung dieser
Produkte einhergeht. Dies stellt Lokalisierer und Ubersetzer vor
Herausforderungen, die vor allem mit der Ausgangssprache der Produkte, d. h.
mit der chinesischen Sprache, verbunden sind. Zudem kommt oft Zeitdruck, um
eine kurze Time-to-Market zu erreichen und sich so wirtschaftliche Vorteile

sichern zu konnen.

1.2. Forschungsfrage

Im Rahmen dieser Masterarbeit soll untersucht werden, wie Terminologiearbeit
die Effizienz des Lokalisierungsprozesses und die Qualitat der lokalisierten
Versionen von chinesischen Mobile Games flur den deutschsprachigen
Zielmarkt erhdhen kann. Dabei sollen auch praktische Schritte der
Terminologiedatenbankerstellung in der Mobile-Games-Branche an Beispielen

aus Spielen des Unternehmens Oasis Games Ltd. aufgezeigt werden.
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1.3. Aufbau der Arbeit

Zunachst werden im ersten Teil der Arbeit die Grundbegriffe der
Terminologielehre sowie die Prinzipien der Terminologiearbeit geklart und
anhand von Beispielen aus den Mobile Games von Oasis Games Ltd.
veranschaulicht. Danach wird auf die Besonderheiten der chinesischen
Sprache eingegangen und deren Einfluss auf die Terminolgiearbeit aufgezeigt,
da Chinesisch die Ausgangssprache aller von Oasis Games Ltd.

veroffentlichten Spiele ist.

AnschlieRend werden Empfehlungen aus der Fachliteratur bezlglich der
Terminologiearbeit in der Spielelokalisierung dargelegt und mit den
Erkenntnissen aus der Terminologielehre verglichen, wobei besonders auf die

Spielelokalisierung aus Publisher-Sicht eingegangen wird.

Im letzten Teil werden Schritte zum Erstellen einer Terminologiedatenbank
fur ein Spiel von Oasis Games Ltd. von den Grundlagen abgeleitet und

veranschaulicht.

1.4. Anmerkungen

In dieser Arbeit beziehen sich Personenbezeichnungen im Maskulinum

stellvertretend auf beide Geschlechter.

Alle Text-Assets der Mobile Games wurden von Oasis Games Ltd. mit

freundlicher Genehmigung zur Verfligung gestellt.
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2.Grundlagen
2.1. Grundbegriffe

In diesem Kapitel sollen zunachst einige Grundbegriffe aus dem Bereich der
Terminologielehre geklart werden, da diese die Basis fur weitere Betrachtungen
im Rahmen dieser Arbeit bilden. An dieser Stelle kdnnen nicht alle Aspekte der
Terminologielehre vorgestellt werden, deshalb beschrankt sich dieser Teil nur

auf die fur die praktische Terminologiearbeit notwendigen Grundlagen.

2.1.1. Terminologie und Terminologielehre

Laut DIN 2342 ist die Terminologie der ,Gesamtbestand der Begriffe und ihrer
Benennungen in einem Fachgebiet”. Ein Synonym fur Terminologie ist das Wort
Fachwortschatz (DIN 2342, 2011, S. 16). Arntz et al. bezeichnen den
systematischen Wissenstransfer als Grundfunktion der Terminologie (Arntz,

Picht, & Schmitz, 2014, S. 39).

Die Terminologielehre, der Wissenschaft von den Fachwortschatzen (Arntz,
Picht, & Schmitz, 2014, S. 5), entwickelt die Grundlagen der Terminolgiearbeit
(Arntz, Picht, & Schmitz, 2014, S. 3). Felber und Budin definieren
Terminologielehre als Grenzgebiet zwischen Sprachwissenschaft, Logik,
Ontologie, den Informationswissenschaften und den Sachwissenschaften und
unterscheiden die Allgemeine Terminologielehre, die sich mit der Erforschung
der Grundlagen fir allgemeine terminologische Grundsatze und Methoden
beschaftigt, und die Spezielle Terminologielehre, die sich wiederum mit der
Erforschung der Grundlagen terminologischer Grundsatze und Methoden
einzelner Fachgebiete (z. B. terminologische Grundsatze der Botanik) oder
Sprachen (z. B. terminologischer Grundsatze des Englischen) beschaftigt

(Felber & Budin, 1989, S. 1).
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Terminologiearbeit (,terminology work’) wird von der internationalen Norm 1SO

1087 wie folgt definiert (ISO 1087-1, 2000, S. 10):

,Work concerned with the systematic collection, description, processing and

presentation of concepts and their designations.”
Demnach beschaftigt sich Terminologiearbeit also mit dem systematischen
Sammeln, Beschreiben, Verarbeiten und Prasentieren von Begriffen und ihren
Benennungen. In der DIN 2342 wird Terminologiearbeit dhnlich definiert: ,Auf
der Terminologielehre aufbauende Planung, Erarbeitung, Bearbeitung oder
Verarbeitung, Darstellung oder Verbreitung von Terminologie” (DIN 2342, 2011,
S. 14). Hier wird die Definition der Internationalen Organisation ftir Normung
(ISO) modifiziert, indem die Schritte des Sammelns und Beschreibens durch
Planung und Erarbeitung ersetzt und der Schritt des Prasentierens in das
Darstellen und Verbreiten unterteilt werden. Aul3erdem wird das Verarbeiten
durch das Bearbeiten erganzt. Somit ist die Definition des Deutschen Instituts

ftir Normung (DIN) ausfluhrlicher als die der ISO.

2.1.2. Das Semiotische Dreieck

Zur vereinfachten Darstellung der Beziehungen zwischen den drei
Grundelementen der Terminologielehre wird das sogenannte semiotische
Dreieck, welches 1923 von den Linguisten Ogen und Richards eingefihrt
wurde, eingesetzt, obwohl es auch oft als unzureichend kritisiert wird (Drewer
& Schmitz, 2017, S. 6). An dieser Stelle soll es einleitend die Grundelemente
.,Gegenstand”, ,Begriff® und ,Bezeichnung” (bzw. ,Benennung” flr
Allgemeinbegriffe und ,Namen” flr Individualbegriffe) und deren Beziehung
untereinander aufzeigen, bevor auf diese Elemente der Terminologielehre

detaillierter eingegangen wird.
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In der Abbildung 3 wird dargestellt, dass der Gegenstand aus dem Spiel Ocean
Overlord aufgrund seiner Merkmale, vor allem seiner Form, beim Spieler
Assoziationen zur Denkeinheit ,Taiho”, wecken konnte, sofern er von diesem
Begriff eine Vorstellung hat. Hier spielt die individuelle Erfahrung und der
kulturelle Hintergrund des Spielers eine wichtige Rolle, da dies die Formung
der Denkeinheit beeinflusst. Mit gentigend Hintergrundwissen koénnte der
Spieler beispielsweise an den dargestellten japanischen Flugzeugtrager
denken. Ohne Hintergrundwissen konnte er den Gegenstand hingegen mit dem

Begriff ,Schiff” assoziieren.

Die Bezeichnung, also die sprachliche Reprasentation des Begriffs, variiert
in den verschiedenen Sprachen. Dies wird besonders gut sichtbar, da der
deutsche Name und der chinesische Name auch mit Hilfe unterschiedlicher
Schriftsysteme reprasentiert werden. Die Verbindung zwischen Gegenstand
und Bezeichnung ist gepunktet dargestellt, da eine direkte Verbindung
zwischen diesen beiden Elementen ohne gedanklicher Begriffsbildung nicht
moglich ist. Man kann nur vom Gegenstand auf die Bezeichnung schliel3en,
wenn man die korrekte Denkeinheit, die dem Gegenstand zugeordnet wird,
zuordnen kann. Ebenso kann man nur von der Bezeichnung auf den
Gegenstand schlielien, wenn man die entsprechende Denkeinheit mit der
Bezeichnung verknlipfen kann. Somit lasst sich darauf schliel’en, dass
erfolgreiche Kommunikation auch davon abhangt, ob die involvierten Parteien
die gleichen Begriffe mit Gegenstdanden oder Bezeichnungen verbinden.
Terminologiearbeit zielt darauf ab, diese Kongruenz von Begriffen durch das

Erstellen und Verbreiten von Begriffssystemen zu ermoglichen.
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AR,
= chinesische
Bezeichnung
Taiho
=deutsche
Bezeichnung

Gegenstand

Abbildung 3 Beispiel fiir das Semiotische Dreieck

2.1.2.1. Gegenstand

Ein wichtiges Grundelement der Terminologielehre ist der Gegenstand. Seine
Bedeutung umfasst aber nicht nur materielle Dinge. So ist ein Gegenstand laut
Definition der Norm DIN 2342 (2011) ein ,beliebiger Ausschnitt aus der
wahrnehmbaren oder vorstellbaren Welt” (DIN 2342, 2011, S. 5). Die
internationale Norm ISO 1087-1 (2000) definiert Gegenstande (= ,objects”) gar
als ,anything perceivable or conceivable” und somit sowohl als materiell als
auch immateriell (ISO 1087-1, 2000, S. 2). Eine Fantasiegestalt wie der Comic-
Superheld Batman ist genauso ein Gegenstand wie die real existierende
Person Angela Merkel. Ebenso ist auch ein Einfamilienhaus ein Gegenstand,
aber auch ein gedachter Sachverhalt wie der Kaufvertrag dieses

Einfamilienhauses.
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2.1.2.2. Begriff

Ein Begriff (Englisch: ,concept’) ist laut dem DIN ,eine Denkeinheit, die aus
einer Menge von Gegenstanden unter Ermittlung der diesen Gegenstanden
gemeinsamen Eigenschaften mittels Abstraktion gebildet wird” (DIN 2342, 2011,
S. 5). Laut ISO 1087-1 (2000) ist ein Begriff ,a unit of knowledge created by a
unique combination of characteristics” (ISO 1087-1, 2000, S. 2). Zudem wird in
beiden Normen angemerkt, dass Begriffe nicht an einzelne Sprachen
gebunden, dafur aber vom gesellschaftlichen und/oder kulturellen Hintergrund

einer Sprachgemeinschaft beeinflusst sind.

Ein Begriff, der ausgehend von mehreren Gegenstanden durch Abstraktion
gebildet wird, wird gemal DIN 2342 (2011) als Allgemeinbegriff bezeichnet
(DIN 2342, 2011, S. 6). Ein Allgemeinbegriff fasst demnach die Eigenschaften
einer Gruppe von Gegenstanden zusammen. Es gibt aber auch Begriffe, die
ausgehend von jeweils nur einem Gegenstand durch Abstraktion gebildet
werden. Diese werden ebenfalls laut DIN 2342 (2011) als Individualbegriffe
bezeichnet (DIN 2342, 2011, S. 6). Ein Individualbegriff ware z. B. der Erste

Weltkrieg. Dieser Begriff vertritt nur einen einzigen Gegenstand.
2.1.2.2.1. Merkmale

Aus den beiden oben genannten Begriffsdefinitionen wird ersichtlich, dass
Begriffe durch Eigenschaften (= ,characteristics’) bestimmt werden. Ein Begriff
wird gebildet, indem Eigenschaften, die eine bestimmte Menge von
Gegenstanden gemeinsam haben, zusammengefasst werden (Arntz, Picht, &
Schmitz, 2014, S. 49). Der Begriff ,Weihnachtsbaum” bezieht sich bspw. auf
Gegenstande mit den Eigenschaften ,fichtenahnliche Form” und “geschmuickt

mit Weihnachtsdekoration”.
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Alle Gegenstande, die diese Eigenschaften aufweisen, werden dem Begriff
zugeordnet. Dabei konnen aber andere Eigenschaften wie Gro3e und Farbe
der tatsachlichen Gegenstande variieren. Weisen sie die genannten zwei
Eigenschaften auf, so werden sie auch von Personen, die mit diesem Begriff
vertraut sind, als ,Weihnachtsbaum” identifiziert, wenn sie z. B. nur 10 cm hoch
und weild sind. Begriffskennzeichnende Eigenschaften werden in der
Terminologielehre als Merkmale bezeichnet. Merkmale werden in der DIN-

Norm 2330 (2013, S. 7) folgendermalden definiert:

»Merkmale geben diejenigen Eigenschaften von Gegenstinden wieder, welche zur
Begriffsbildung und -abgrenzung dienen.”

Ferner werden Eigenschaften eines Gegenstands durch Abstraktion als
Merkmal wiedergegeben (DIN 2342, 2011, S. 6). Ein Beispiel eines Merkmals
fur den Begriff ,Schlachtschiff” im Kontext des Spieles Fleet Glory ware
,jorpedo”. An diesem Beispiel wird deutlich, dass Merkmale auch Begriffe
bilden kénnen, die wiederrum weitere Merkmale haben (DIN 2330, 2013, S. 7).
»jorpedo” hat bspw. das Merkmal ,Torpedogeschwindigkeit”. Die Gesamtheit
aller Merkmale eines Begriffes wird als Begriffsinhalt (DIN 2342, 2011, S. 6)
definiert. Demzufolge entsteht ein neuer Begriff, wenn auch nur ein Merkmal

geandert wird (Arntz, Picht, & Schmitz, 2014, S. 57).

2.1.2.2.2. Begriffssystem

Merkmale von Begriffen spielen eine wichtige Rolle beim Ordnen von
thematisch zusammenhangenden Begriffen. Dabei werden Begriffe und deren
Beziehungen untereinander in einem sogenannten Begriffssystem dargestellt.
Fur die Terminologiearbeit sind vor allem hierarchische Begriffsbeziehungen
von Bedeutung, wobei diese in Bestandsbeziehungen und

Abstraktionsbeziehungen unterteilt werden (Drewer & Schmitz, 2017, S. 9).
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Bei Bestandsbeziehungen wird ein Ubergeordneter Begriff mit dem
untergeordneten Begriff oder Teilbegriff in Beziehung gesetzt. Der
untergeordnete Begriff ist somit ein Teil des Ubergeordneten. Man erhalt den
untergeordneten Begriff durch das gedankliche Zerlegen des Ubergeordneten
Begriffes. Bei einer Abstraktionsbeziehung schliel3t der Unterbegriff alle
Merkmale des Obergriffes ein und zeichnet sich zusatzlich durch mindestens
ein weiteres Merkmal aus, welches der Oberbegriff nicht aufweist (Schmitz &

Straub, 2010, S. 33).

Hinsichtlich ihrer grafischen Darstellung unterscheiden sich die Systeme.
Bestandssysteme werden durch Klammerdiagramme dargestellt, wahrend
Abstraktionsdiagramme durch Winkeldiagramme dargestellt werden (Arntz,

Picht, & Schmitz, 2014, S. 94).

Ein Beispiel fur ein Bestandssystem aus der Terminologie des Spieles Fleet

Glory ist das Bauteilsystem der Schlachtschiffe, welches wie folgt aufgebaut ist:

Schlachtschiff

Rumpf Motor Ruder Radar

Abbildung 4 Beispiel fiir ein Bestandssystem aus dem Spiel Fleet Glory von Oasis Games Ltd.

Im Spiel besitzen Schlachtschiffe die Bauteile Rumpf, Motor, Ruder und Radar.

Diese sind selbst auch Begriffe.
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Ein Beispiel fur ein Abstraktionssystem aus dem Spiel ist das Schiffssystem:

Schiff

Schlachtschiff Kreuzer Zerstérer U-Boot Flugzeugtrager

Abbildung 5 Beispiel fiir ein Abstraktionssystem aus dem Spiel Fleet Glory von Oasis Games Ltd.

Bei Fleet Glory gibt es demnach funf Sorten von Schiffen: Schlachtschiffe,
Kreuzer, Zerstorer, U-Boote und Flugzeugtrager. Alle Unterbegriffe haben die
gleichen Merkmale wie der Oberbegriffe ,Schiff’. Hier muss aber beachtet
werden, dass es sich nicht um tatsachliche Schiffe handelt, sondern um
Gegenstande im Spielekontext. Der Begriff ,Schiff’ hat im Spiel u. a. folgende

Merkmale:

vom Spieler steuerbar
besitzt Waffen

besitzt Bauteile

[
[
[
® kann auf dem Wasser schwimmen
® Desitzt Attribute

[

besitzt Stufen

Die Unterbegriffe besitzen ebenfalls diese Merkmale und zusatzliche, durch die
sie sich vom Oberbegriff abgrenzen. Zum Beispiel besitzen ,U-Boote” das

zusatzliche Merkmal ,kann tauchen”.
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2.1.2.2.3. Definitionen

Die Definition ist ein wichtiger Bestandteil der Terminologielehre und -arbeit, da
mit ihrer Hilfe Begriffe exakt beschrieben und abgegrenzt werden kdnnen. Dies
ist notwendig, da Begriffe, wie unter 2.1.2.2. bereits beschrieben, abstrakte
Denkeinheiten und Ordnungskriterien fur die Terminologiearbeit sind, die nur
als mentale Objekte existieren. Dementsprechend schwer sind sie zu fassen
und zu vermitteln. Eine sprachliche Beschreibung in Form von Definitionen ist
notwendig, um anderen Personen die Begriffe zu erklaren (Drewer & Schmitz,
2017, S. 64). So gibt die Norm DIN 2330 (2013, S. 12) den Zweck von

Definitionen wie folgt an:

Eine Definition dient dazu, einen Begriff

ezU bestimmen

evon anderen Begriffen abzugrenzen, und

ein ein Begriffssystem einzuordnen.

Der Aufbau einer Definition ahnelt dem einer Gleichung, bei der auf der linken
Seite ein Begriff steht, der durch eine Benennung ausgedriickt wird. Dieser
Begriff wird als Definiendum bezeichnet. Auf der rechten Seite der Gleichung
steht die Inhaltsbeschreibung des Begriffes, das Definiens (Arntz, Picht, &
Schmitz, 2014, S. 64).

Beispiel aus dem Spiel Fleet Glory:

Definiendum Definiens

Bauteil Stufenerhoéhbarer Gegenstand, mit dem Schiffe
ausgerustet werden kdnnen, um deren Attribute zu

verandern
21



Es gibt eine Vielzahl von Definitionsarten. Allerdings sind fur die
Terminologiearbeit nur wenige davon relevant, vor allem die Inhalts-, Umfangs-
und Bestandsdefinition. Diese drei Definitionsarten werden deshalb auch in der

Norm DIN 2342 (2011) behandelt (Arntz, Picht, & Schmitz, 2014, S. 65).

Von diesen drei Definitionsarten ist die Inhaltsdefinition wiederum die
wichtigste. Dabei werden insbesondere Merkmale berucksichtigt. Die Definition
geht auf den Oberbegriff des Definiendums ein und gibt zusatzlich die
Merkmale an, die das Definiendum von anderen Begriffen derselben

Abstraktionsstufe abgrenzen (Drewer & Schmitz, 2017, S. 66).

Das oben genannte Beispiel fallt ebenfalls in diese Kategorie:

Bauteil = Stufenerhdhbarer Gegenstand (Oberbegriff), mit dem
Schiffe ausgerustet werden kénnen (abgrenzendes
Merkmal 1), um deren Attribute zu verandern

(abgrenzendes Merkmal 2)

In  Umfangsdefinitionen werden alle Unterbegriffe aufgezahlt, die im
Begriffssystem unter dem zu definierenden Begriff auf einer Hierarchiestufe
stehen (DIN 2342, 2011, S. 10). Wie folgendes Beispiel zeigt, ist diese
Definitionsart wenig hilfreich beim Erklaren von Begriffen, da Leser
moglicherweise nicht mit den Unterbegriffen vertraut sind. Ein Beispiel fur eine
Umgangsdefinition im Kontext des Spieles Fleet Glory kdnnte folgendermalen

aussehen:
Schiff = Schlachtschiff, Zerstérer, Kreuzer, Flugzeugtrager, U-Boot

Es wird zwar deutlich, welche Unterbegriffe der Begriff ,Schiff’ umfasst, aber es

wird nicht geklart, was genau ein Schiff im Spiel ist.
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Eine Bestandsdefinition hingegen =zahlt alle Teilbegriffe auf, die die
wesentlichen Teile eines Gegenstands ausmachen, der diesen Begriff
reprasentiert (Drewer & Schmitz, 2017, S. 66). Ein Beispiel fur diese

Definitionsart im Kontext von Fleet Glory ware Folgendes:

Flotte = besteht aus einem Anfiihrer, zwei Vizeanfuhrern und

unbegrenzt vielen Mitgliedern

Diese Definitionsart hat denselben Nachteil wie die Umfangsdefinition, da auch
hier nicht auf die wesentlichen Merkmale des Begriffes eingegangen wird. Am
Beispiel wird dieser Nachteil besonders sichtbar, da ein Leser ohne Kenntnisse
bezlglich des Spieles trotz dieser Definition mit hoher Wahrscheinlichkeit nicht
wusste, dass es sich bei der Flotte um einen Zusammenschluss von Spielern
handelt, die gemeinsam Schlachten schlagen und an Wettkdmpfen sowie
Events teilnehmen, um Vorteile im Spiel zu erhalten. Dies zeigt, dass beim

Erstellen von Definitionen auch auf die Zielgruppe Rlcksicht zu nehmen ist.

2.1.2.2.3.1. Anforderungen an Definitionen

Aufgrund ihres hohen Stellenwertes in der Terminologiearbeit sollen
Definitionen gewissen Anforderungen genigen, damit sie dem Verwender der

Terminologie von gréRtmdglichem Nutzen sind.
Arntz et al. (2014, S. 71) stellen drei Anforderungen an Definitionen:

® Einheitliche Verwendung von Benennungen
Ein und derselbe Begriff sollte immer gleich benannt werden und nicht
durch Synonyme ersetzt werden. Auch sollten in Definitionen moglichst nur
Benennungen von Begriffen verwendet werden, die im gleichen

Begriffssystem vorkommen.
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® Orientierung an Zweck und Geltungsbereich
Der Zweck einer Definition sei zu berucksichtigen. Das heil3t, dass die
Zielgruppe und deren Vorwissen beim Erstellen der Definition antizipiert
werden musse. Auch sei es hilfreich, einen Geltungsbereich der Definition
anzugeben. Beispiel: ,Im Kontext des Spieles Fleet Glory ist eine Flotte ..."
Darlber hinaus mussten Merkmale so gewahlt sein, dass die Einordnung

in das jeweilige Begriffssystem sichtbar wird.

® Regelmalige Aktualisierung
Andert sich ein Merkmal oder ein Teil- oder Unterbegriff in Definitionen, so
fuhre dies zu Begriffsdnderungen, die eine Anderung der Definition
erforderlich mache. Somit sollten Terminologiebesténde in regelmafigen

Zeitabstanden auf ihre Aktualitat gepruft werden.

Laut Schmitz und Drewer (2017, S. 67 - 68) sind folgende Anforderungen zu

erganzen:

® Qualitat der Quellen
Definitionen, die nicht selbst erstellt, sondern aus Fachliteratur
Ubernommen werden, sollten hinsichtlich der Qualitédt ihrer Quellen
untersucht werden. Die Qualitat sollte hochwertig sein und die Quellen
sollten auch angegeben werden, damit Leser selbst weiter recherchieren
kénnen. Werden Definitionen verandert, so sollte die Anderung von einem

Fachmann Uberprift werden.

® Uberschaubare Lange der Definition
Die Definitionen sollten so kurz wie moglich und so lang wie nétig sein.

Dabei ist darauf zu achten, dass keine Merkmale verloren gehen.
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® Umfang der Definition
Definitionen sollten nicht zu eng und nicht zu weit gefasst sein. Es sollten
also Begriffe nicht zu sehr aufgrund der angegebenen Merkmale
eingeschrankt werden, sodass Gegenstande, die eigentlich unter den
Begriff fallen wiarden, auf Basis der Definition ausgeschlossen werden
mussen. Zu weiten Definitionen hingegen fehlt die Angabe wesentlicher

Merkmale.

® Keine tautologischen Definitionen

Begriffe sollten nicht durch ihre eigene Benennung definiert werden.

e® Keine negativen Definitionen
Definitionen sollten nicht beschreiben, was der Begriff nicht ist, es sei denn,
die Abwesenheit eines bestimmten Merkmals ist fur den Begriff von

wesentlicher Bedeutung.

2.1.2.3. Bezeichnung

Eine Bezeichnung (auch ,Begriffszeichen” genannt) ist laut DIN 2342 (2011, S.

10) die ,Reprasentation eines Begriffes mit sprachlichen oder anderen Mitteln”.

Die fUr die Terminologiearbeit wichtigste Unterkategorie der Bezeichnung
ist die Benennung. Diese wird laut DIN 2342 (2011, S. 11) als ,sprachliche
Bezeichnung eines Allgemeinbegriffs aus einem Fachgebiet” definiert. Die
Benennung wird auch Fachausdruck, Fachwort oder Terminus genannt (Felber
& Budin, 1989, S. 119). Andere Vertreter der Bezeichnungen sind Namen,
welche jeweils einen Individualbegriff reprasentieren (z. B. das Brandenburger

Tor), Symbole, Formeln oder Piktogramme (Drewer & Schmitz, 2017, S. 14).
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Benennungen konnen aus einem oder mehreren Wortern bestehen und
werden dann Einwort- bzw. Mehrwortbenennungen genannt. Auch
Abkurzungen oder Akronyme konnen Benennungen sein (Schmitz & Straub,

2010, S. 34).

2.1.2.3.1. Synonymie und Ambiguitat

Es gibt zwei Phanomene, die das Zuordnen von Begriffen und Benennungen
erschweren. Das erste ist die Synonymie. Dabei sind einem Begriff in einer
bestimmten Sprache zwei oder mehr Benennungen zugeordnet, die beliebig
austauschbar sind. Bei einer weitgehend inhaltlich gleichen Bedeutung der
Benennungen spricht man von Quasisynonymen (Arntz, Picht, & Schmitz, 2014,

S. 135).
Beispiele: Eingabetaste, Entertaste und Returntaste

Bei Ambiguitat (Mehrdeutigkeit) werden mehrere Begriffe durch eine
Benennung reprasentiert. Ambiguitat wird in Homonymie und Polysemie
unterteilt, wobei Homonyme im Gegensatz zu Polysemen keinen

gemeinsamen etymologischen Ursprung aufweisen (DIN 2342, 2011, S. 14).

Beispiel far Homonymie: Schloss (Gebaude) VS. Schloss

(Verschlussvorrichtung)

Beispiel flr Polysemie: Fliege (Insekt) vs. Fliege (Kleidungsstlck). Die Form
des Kleidungssticks ahnelt dem des Insekts und wurde deshalb nach ihm

benannt.
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Synonymie und Ambiguitat sind haufige Ursachen far
Kommunikationsprobleme, weshalb in der Terminologiearbeit der Grundsatz
gilt, dass im Rahmen eines Textes, Produktes oder Unternehmens einem
Begriff nur eine Benennung zugeordnet werden soll (Schmitz & Straub, 2010,
S. 35). Terminologiearbeit soll also einen Beitrag zur Bildung einer
gemeinsamen Sprache verschiedener Akteure in einem bestimmten Bereich (z.

B. Abteilungen in einem Unternehmen) ermoglichen.

Im Spiel Ocean Overlord kommt es zu Polysemie, da einige passive
Fahigkeiten und Attribute der Kommandanten gleichnamig sind. Bspw. gibt es
die Fahigkeit ,Kritischer Schaden®, die das Attribut ,Kritischer Schaden® erhoht.

Dies kann zu Verwirrung bei Spielern und Ubersetzern fiihren.
2.1.2.3.2. Aquivalenz

Da sich diese Arbeit auf die Untersuchung der Terminologiearbeit in den
Sprachen Deutsch und Hochchinesisch beschrankt, ist ein weiterer
Grundbegriff von Bedeutung - die Aquivalenz. Unter Aquivalenz versteht man
die Beziehung zwischen Bezeichnungen in verschiedenen Sprachen flr einen

Begriff (Schmitz & Straub, 2010, S. 35).
Beispiel: DE: Tisch - EN: table - ZH: %t

Eine vdllige Ubereinstimmung von Benennungen, so wie sie im Beispiel
dargestellt ist, ist oft nicht gegeben. Besonders, wenn es sich um Begriffe der
Gemeinsprache handelt und diese abstrakten Gegenstanden zugeordnet sind,
ist es schwierig, auf Basis objektiv Uberprifbare Weise &aquivalente
Bezeichnungen zu finden. Konnotationen, die Sprecher mit einem bestimmten
Wort verbinden, sind oft nur schwer zu fassen, wodurch die subjektive
Einschatzung des Ubersetzers eine wichtige Rolle einnimmt (Arntz, Picht, &
Schmitz, 2014, S. 144). Dieses Aquivalenzproblem wird besonders gut beim

Vergleich zweier Sprachen sichtbar, deren Kultur eine grof3e Distanz aufweisen.
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Die chinesische Farbe 7 (Hanyu Pinyin: ging) kann im Deutschen bspw. mit
,Gran’, ,Blau’ oder ,Schwarz’ Ubersetzt werden. In der Fachsprache ist es
allerdings leichter, Aquivalenzprobleme zu l6sen, da hier definierbare und
definierte Begriffe im Mittelpunkt stehen, bei denen Konnotationen keine
wichtige Rolle spielen. Auf Basis eines Merkmalsvergleichs der Begriffe und
deren Position in ihrem jeweiligen Begriffssystem kann die Aquivalenz

festgestellt werden (Arntz, Picht, & Schmitz, 2014, S. 144).
Bei diesem Vergleich sind vier Ergebnisse laut Arnzt et al. moglich:

® \ollstandige begriffliche Aquivalenz
Die beiden Begriffe verfigen im gleichen Kontext uUber die gleichen

Merkmale.

® Uberschneidung
Die beiden Begriffe weisen neben teilweise gleichen Merkmalen auch

unterschiedliche Merkmale auf.

® |nklusion
Ein Begriff weist alle Merkmale des anderen auf, verfugt aber daruber

hinaus noch Uber weitere Merkmale.

® Keine begriffliche Aquivalenz

Die beiden Begriffe haben keine gemeinsamen Merkmale.

Bei einer Uberschneidung kommt es darauf an, wie grof3 die Schnittmenge der
Eigenschaften ist, um zu entscheiden, ob beide Begriffe aquivalent verwendet

werden kdnnen (Arntz, Picht, & Schmitz, 2014, S. 146 - 147).

Stellt man beim Vergleich von Begriffs- und Benennungspaaren in
verschiedenen Sprachen fest, dass ein Begriff in einer Sprache nicht
vorhanden sind, so spricht man von einer terminologischen Liicke (Schmitz &

Straub, 2010, S. 35).
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Terminologische Lucken konnen mit Hilfe verschiedener MalRnahmen
geschlossen werden. Die terminologische Licke kann durch eine Entlehnung
(z. B. EN: designer - DE: Designer) bzw. Lehnubersetzung (z. B. EN: contact
lense - DE: Kontaktlinse) oder durch das Bilden vollig neuer Benennungen

geschlossen werden (Arntz, Picht, & Schmitz, 2014, S. 158).

2.2. Grundsatze der praktischen
Terminologiearbeit

Im Anschluss an die Klarung der Grundbegriffe aus der Terminologielehre
sollen in diesem Abschnitt Grundsatze und Methoden der praktischen
Terminologiearbeit dargestellt werden. Zusatzlich sollen diese Grundsatze und
Methoden in Bezug zur Terminologiearbeit bei Publishern von Mobile Games

gesetzt werden.

Drewer und Schmitz (2017, S. 24) unterscheiden die Arbeitsformen der

Terminologiearbeit wie folgt:

® deskriptive vs. praskriptive Terminologiearbeit

® punktuelle vs. textbezogene vs. fachgebietsbezogene Terminologiearbeit
® ceinsprachige vs. mehrsprachige Terminologiearbeit

2.2.1. Deskriptive VS. praskriptive

Terminologiearbeit

Deskriptive Terminologiearbeit (auch feststellende Terminologiearbeit genannt)
ist die Erhebung des terminologischen Ist-Zustands (Felber & Budin, 1989, S.
214).
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Hier werden Benennungen der Fachsprache aus Texten wertungsfrei und ohne
Beschrankung extrahiert. Praskriptive Terminologiearbeit (auch normende,
normierende oder festlegende Terminologiearbeit genannt) strebt hingegen
eine einheitliche Verwendung von Terminologie, und somit Eineindeutigkeit
oder zumindest Eindeutigkeit, an (Mayer, 2009, S. 14). Die praskriptive

Terminologiearbeit legt also den Soll-Zustand der Terminologie fest.

In Unternehmen ist vor allem die praskriptive Terminologiearbeit relevant,
wahrend die Ergebnisse der deskriptiven Terminologiearbeit hochstens als
Zwischenergebnisse dienen koénnen. Mit Hilfe der praskriptiven
Terminologiearbeit kdnnen Unternehmen Probleme wie Synonymie verhindern
und damit die  Unternehmenskommunikation  verbessern  sowie
Ubersetzungskosten senken. Dies wird erreicht, indem Vorzugsbenennungen
festgelegt werden und man den Gebrauch anderer Benennungen verbietet.
Auch die verbotenen Benennungen sollten in den terminologischen
Datenbestanden verbleiben, um den Nutzern dieser Bestande Hinweise beim
Verfassen von Texten und Ubersetzungen bieten zu kénnen (Drewer & Schmitz,

2017, S. 24 - 25).

Spiele-Publisher, die fertige Produkte von Spieleentwicklern erhalten,
sollten sich demnach zunachst mit der deskriptiven Terminologiearbeit
beschaftigen, um die Terminologie der eingegangenen Spieletexte zu
extrahieren. Im nachsten Schritt sollte dann praskriptive Terminologiearbeit
betrieben werden, um (ein-)eindeutige Benennungen festzulegen, was die
Gefahr von Missverstandnissen und den Ubersetzungsaufwand reduziert.
Besonders wichtig ist beispielsweise das konsistente Verwenden von

Benennungen fur Schaltflachen, um den Spieler nicht zu verwirren.
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Wird z. B. eine Anweisung wie ,Tippe auf ,Erhalten”, um die Belohnung
abzuholen!” angezeigt, aber auf dem Bildschirm befindet sich weit und breit
keine Schaltflache mit dieser Beschriftung, sondern nur eine mit ,Abholen”,
dann kann dies den Spielfluss negativ beeinflussen. Weitere Benennungen, die
unbedingt konsistent verwendet werden sollten, sind u. a. die Benennungen
von Charakterattributen, Gegenstanden und sogenannter Events, die oft in der

Form von Wettbewerben oder Gewinnspielen auftreten.

2.2.2. Punktuelle vs. textbezogene  vs.

fachgebietsbezogene Terminologiearbeit

Diese drei Formen der Terminologiearbeit unterscheiden sich hinsichtlich des

Umfangs der betrachteten Gegenstande.
2.2.2.1. Punktuelle Terminologiearbeit

Bei der punktuellen Terminologiearbeit (oder Ad-hoc-Terminologiearbeit)
werden einzelne terminologische Probleme in moglichst kurzer Zeit geldost. Zum
Beispiel geht es um einzelne Benennungen, die in einer
Terminologiedatenbank noch nicht enthalten sind. Auch werden bspw. einzelne
ungesicherte  Aquivalente  von Benennungen  durch punktuelle

Terminologiearbeit Uberpriift (KUDES, 2002, S. 48).

Bei dieser Art der Terminologiearbeit ist ein terminologisches Durchdringen
eines Fachgebietes einschliellich der Abgrenzung seiner Begriffe aufgrund des
Zeitdrucks nicht moglich und dementsprechend kommt es dabei haufig zu

Fehlern (Drewer & Schmitz, 2017, S. 26).
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Diese Arbeitsform lasst sich im Mobile-Games-Bereich nicht vermeiden, da der
Zeitdruck, unter dem bspw. Ubersetzungen im Rahmen des Simultaneous
Shipment* angefertigt werden miissen, groR ist. Dadurch bleibt oft nur Zeit,
einzelne Benennungen und deren Begriffe zu recherchieren, besonders, wenn
es keinen Spezialisten fur Terminologiearbeit im Unternehmen gibt und die
Ubersetzer  eigenverantwortlich ~ Terminologierecherche  neben  ihrer

Haupttatigkeit, dem Ubersetzen, erledigen missen.

2.2.2.2. Textbezogene und fachgebietsbezogene

Terminologiearbeit

In der Fachliteratur wird ferner zwischen textbezogener und
fachgebietsbezogener Terminologiearbeit unterschieden. Textbezogene
Terminologiearbeit bezieht sich auf einen jeweiligen Fachtext, der im
Wesentlichen auf ein bestimmtes Sachgebiet bezogen sein sollte (KUDES,

2002, S. 50).

Bei der fachgebietsbezogenen Terminologiearbeit wird hingegen eine
systematische Terminologie eines in sich geschlossenen (Teil-)Fachgebietes
erarbeitet. Dies beinhaltet das planvolle Erstellen eines Begriffssystems mit
gesicherten Begriffsbeziehungen (Drewer & Schmitz, 2017, S. 26). Um
Ubersichtlichkeit zu bewahren, empfehlen Arnzt et al., das Fachgebiet

abzugrenzen und in kleinere Einheiten zu unterteilen (2014, S. 212).

1 Simultaneous Shipment bezeichnet die gleichzeitige Auslieferung aller lokalisierter Versionen eines
Softwareproduktes.

32



Diese beiden Formen der Terminologiearbeit liefern demnach bessere
Ergebnisse als die punktuelle Terminologiearbeit, da hier auch
Begriffsbeziehungen untersucht und Begriffe voneinander abgegrenzt werden.

Allerdings verursachen sie entsprechend mehr Zeit- und Planungsaufwand.

Texte sind bei der Lokalisierung von Mobile Games schwer zu identifizieren
und voneinander abzugrenzen, da die zu Ubersetzenden Text-Assets in
verschiedenen Formaten  geliefert werden, die meist Kkeine
zusammenhangenden Texte, sondern Zeichenketten (Strings) in Zeilen
abbilden, die wiederum teilweise aus Satzen, aber auch aus Wortgruppen oder
nur aus einem einzigen Wort bestehen kdnnen. Die von den Entwicklern zur
Verfugung gestellten Dokumente haben meist das Format CSV und die darin
enthaltenen Texte des Spiels werden relativ ungeordnet in einer Spalte
dargestellt, wenn man diese Dateien mit einem Tabellenkalkulationsprogramm
offnet (Klischewski, 2015, S. 46). Eine textbezogene Terminologiearbeit konnte
sich auf diese einzelnen Dokumente beziehen. Jedoch ist fraglich, ob es
sinnvoll ist, die Dokumente getrennt voneinander terminologisch zu betrachten,
da ihre Anzahl begrenzt ist und sie mit hoher Wahrscheinlichkeit
terminologische Uberschneidungen aufweisen. Ein Dialogtext des Tutorials
enthalt bspw. auch Termini der Schaltflachen oder Funktionen, die wiederum in

anderen Dokumenten auftreten.

Eine fachgebietsbezogene Terminologiearbeit ist aufgrund der starken
Interdisziplinaritat von Computerspielen mit groem Aufwand verbunden. So
werden in den meisten Computerspielen fiktionale Welten kreiert (Juul, 2005,
S. 6), die genauso terminologisch untersucht werden mussten wie die
technischen und funktionalen Aspekte dieser Softwareprodukte. Neben der
Terminologie der MMORPG (Massive Multiplayer Online Role Playing Game)

werden im Spiel Fleet Glory zum Beispiel auch militarische Termini verwendet.
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Es ware aber wenig zweckmallig, die gesamte Terminologie des Fachgebietes
,Kriegsschiffe der Weltgeschichte” erarbeiten zu wollen, um im Vorfeld fur die

Ubersetzung des Titels gewappnet zu sein.
2.2.2.3. Produktbezogene Terminologiearbeit

Es muss also ein Mittelweg bei der terminologischen Arbeitsform fur Mobile
Games gefunden werden. Da die Anzahl der Spieltextdokumente begrenzt ist,
bietet es sich an, diese Dokumente in ihrer Gesamtheit terminologisch zu
untersuchen, um die Beziehung zwischen den enthaltenen Begriffen genau
nachvollziehen zu kdnnen. Hierbei sollte auch die Originalversion des Spieles,
die einem Publisher meist schon vorliegt, einbezogen werden. Auf diese Weise
erhalten Terminologen wesentlich mehr Kontextinformationen als bei der reinen
Betrachtung von Text-Assets. Eine produktbezogene terminologische
Untersuchung ware ein adaquater Weg fur die Erarbeitung der Terminologie

eines bestimmten Mobile Game.

Eine sachgebietsbezogene terminologische Untersuchung eignet sich
speziell fir das Genre, in dem sich das Spiel bewegt. Handelt es sich um ein
MMORPG, dann sollte zu diesem Genre ein Begriffssystem erarbeitet werden,
welches bspw. Begriffe wie ,Buff’, ,Tank”, ,AE” etc. beschreibt. Ein solches
Begriffssystem kénnte fir alle Spiele dieses Genres verwendet werden und
ware nicht an ein spezielles Produkt gebunden. Ein weiterer Bereich, in dem
sich eine sachgebietsbezogene terminologische Untersuchung eignet, bezieht
sich auf die technische Umgebung des Mobile Game. Die Mobile Games von
Oasis Games Ltd. sind ausschliellich fur die Betriebssysteme Android und iOS
verfugbar. Die Terminologie dieser beiden Betriebssysteme und der Hardware,
die diese Betriebssysteme verwendet, d. h. Smartphones und Tablets, sollte

moglichst umfassend erstellt werden.
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Dies ist besonders wichtig fur den Kundendienst und die technische
Dokumentation. Das Unternehmen Google weist bspw. ausdrucklich darauf hin,
die Standardterminologie des Betriebssystems Android Uberall zu verwenden,
wo dies in der jeweiligen App moglich ist (z. B. in Elementen der
Bedienoberflache). Durch die korrekte und konsistente Verwendung kénne die
Ubersetzung erleichtert und ein besseres Endprodukt fiir Nutzer zur Verfiigung

gestellt werden (Google LLC).

Eine Betrachtung des gesamten thematischen Sachgebietes, an das das
Spiel inhaltlich angelehnt ist, wirde in vielen Fallen einen zu gro3en Aufwand
bedeuten. Hier genlgt es das Teilgebiet terminologisch zu untersuchen, das
vom Spiel tatsachlich berthrt wird. Im Beispiel von Fleet Glory waren das bspw.
die im Spiel auftretenden Schiffsgattungen, Kapitane und Seeschlachten. Da
Spieleinhalte in einer fiktionalen Welt angesiedelt sind, in der es bestimmte
Regeln gibt, die den Spieler in seinen Mdglichkeiten einschranken (Juul, 2005,
S. 12), ist auch die Terminologie dieser Spielewelt eingeschrankt. Selbst, wenn
die Inhalte noch so sehr an der realen Welt orientiert sind, bleiben sie dennoch
Fiktion. Die Kriegsschiffe aus Fleet Glory und die Kapitane sind zum Beispiel
an ihren Entsprechungen aus der realen Welt orientiert. Allerdings sind sie im
Spiel als Gegenstande zu verstehen, die individuelle Eigenschaften besitzen.
Man kann die Welt eines Spieles oder einer Spielserie, sofern ein Spiel mehrere
Teile hat, als Sachgebiet betrachten und entsprechend terminologisch
umfassend untersuchen. Auch dies kann als produktbezogene

Terminologiearbeit bezeichnet werden.
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2.2.3. Einsprachige vs. mehrsprachige

Terminologiearbeit

Terminologiearbeit kann auch in Bezug auf die Anzahl der Sprachen unterteilt
werden, in denen Terminologie erarbeitet werden soll. Hier unterscheidet man
einsprachige Terminologiearbeit und mehrsprachige Terminologiearbeit. Die
mehrsprachige Terminologiearbeit ist anspruchsvoller als die einsprachige, da
hier in verschiedenen Sprachen erstellte einsprachige Begriffssysteme anhand
ihrer Merkmale und Definitionen miteinander verglichen werden (Arntz, Picht,
& Schmitz, 2014, S. 149 - 150). Die KUDES empfiehlt, die Begriffe der zuerst
bearbeiteten Sprache abzuklaren, wobei eine sachgebietsbezogene
Untersuchung hierfur die besten Voraussetzungen biete (2002, S. 58). Es
sollen Aquivalente und terminologische Liicken identifiziert werden. Letztere
miissen geschlossen werden, um bspw. passende Ubersetzungen fiir

Benennungen finden zu kénnen.

Wahrend die technische Terminologie von Softwareprodukten wie
Computerspielen aus Quellen wie dem Glossar fur Android-Entwickler bezogen
werden kann und auch flr Spielgenre-Terminologie zahlreiche Quellen zur
Verfugung stehen, stellt die Terminologiearbeit hinsichtlich des fiktionalen
Spieleinhalt eine Herausforderung dar. Hier missen teilweise neue
Benennungen in Zielsprachen gefunden werden, da die Benennungen in der
Ausgangssprache neu gebildete Komposita oder gar Urschépfungen (z. B.
Charakternamen) sind und somit keine offiziellen Aquivalente besitzen kdnnen.
Zudem koénnen sich die Begriffe, die zu den Benennungen in der
Ausgangssprache gehdren, besonders in Computerspielen auch auf
Gegenstande beziehen, die kulturspezifisch sind oder aus einem exotischen

Fachgebiet stammen, welches mit grolem Aufwand recherchiert werden muss.
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Im Folgenden werden je ein Beispiel aus dem Spiel Ocean Overlord (ALK

#') von Oasis Games Ltd. fir neu gebildete Komposita, Benennungen aus

fremden Fachgebieten und terminologischen Licken dargestellt:

Kompositum:

i
(Ni
S
pES

Wortlich Ubersetzt bedeutet diese Benennung

,Gluck' — tauschen' und bezieht sich auf ein Event,
bei dem mit gesammelten oder gekauften =iz
,Glucksschlisseln’ Truhen mit zufélligem Inhalt
geodffnet werden. Mit ,tauschen’ hat dieses Event also
eher weniger zu tun. Hier mussten neue

Benennungen in den Zielsprachen gebildet werden.

Es kann vorkommen, dass ein bestimmter Begriff in einer Sprache Begriffe aus

fremden Fachgebieten:

152 ZK/50 5 H42 KM

Dieser Begriff stammt aus der Ballistik und
bezeichnet eine Kanone und deren Kaliber. Hier ist
es fur die Benennungsbildung wichtig zu wissen, wie
Kaliber im Deutschen angegeben werden. Woértlich
Ubersetzt bedeutet die Benennung ,152 mm / 50-fach’
- Kaliber’ - Kanone’ und das deutsche Aquivalent
ware ,152-mm-L/50-Kanone’. ,L/” bezeichnet die
Kaliberlange, die im Chinesischen mit ,f% 142

(-fach' + |Kaliber’) angegeben wird.
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2.2.3.1. Terminologische Liicke

Fehlt ein Begriff oder eine Benennung in einer Sprache, so spricht man von
einer terminologischen Liicke. Man erkennt dies, wenn man die
Begriffssysteme in den verschiedenen Sprachen miteinander vergleicht

(Drewer & Schmitz, 2017, S. 20).

Im Spiel Ocean Overlord ergibt sich bspw. eine terminologische Llicke,
wenn man das Begriffssystem der Dienstgrade im Chinesischen und
Deutschen miteinander vergleicht. Das unten aufgeflihrte Begriffssystem
wurde nach der Ranghdhe von niedrig (links) nach hoch (rechts) geordnet.
Darin wird ersichtlich, dass der hochste Dienstgrad der chinesischen Marine
JGIh Uber kein deutsches Aquivalent verfuigt. In der amerikanischen Navy

entspricht dieser Dienstgrad dem des Fleet Admiral.

EX i)
taz 1A b3 o 7 L
Dienstgrade
Kapitdn Flottillen- Konter- Vize- Admiral ?
zur See admiral admiral admiral

Abbildung 6 Beispiel fiir eine terminologische Liicke in Ocean Overlord. Es gibt kein Aquivalent zu 7/,
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2.2.4. Benennungsbildung

Wie unter 2.2.3. bereits erwahnt, ist es bei der mehrsprachigen
Terminologiearbeit im Bereich von Mobile Games oft notwendig, in den
Zielsprachen neue Benennungen zu bilden, da es sich in der Ausgangssprache
bereits um neu gebildete Komposita oder Ableitungen handelt. Seltener handelt
es sich um sprachliche Urschdpfungen, die nicht auf bereits vorhandene
sprachliche Elemente zurlckgreifen. Zumeist werden Methoden eingesetzt, bei
denen auf Bekanntes aufgebaut wird (Arntz, Picht, & Schmitz, 2014, S. 117).
Bezuglich der Benennung gibt die Norm ISO 704 (2009) neben der Empfehlung,
dass eine Benennung nur einem Begriff entspricht, folgende Prinzipien vor (ISO

704, 2009, S. 38 - 39):

® Transparency
Eine Benennung gilt dann als transparent, wenn ihre Morphologie
zumindest teilweise auf den Begriff hinter der Benennung schliel3en |asst.
Es kdnnen bspw. Merkmale in die Benennung integriert werden.

® Consistency
Benennungen innerhalb eines Fachgebiets sollten nicht zufallig gewahlt
werden, sondern aufeinander abgestimmt sein, sodass sich neue
Benennungen mit den bestehenden Benennungen innerhalb eines
Begriffssystems integrieren lassen. Zum Beispiel sollten Benennungen
ahnlich aufgebaut sein: Holztisch, Metalltisch, Plastiktisch vs. Tisch aus
Holz, Metalltisch, Plastik-Tisch.

® Appropriateness
Angemessen sind Benennungen, wenn sie neutral sind und vor allem keine
negativen Konnotationen besitzen. AuRerdem sollten sie keine Verwirrung

verursachen.
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® |inguistic economy
Benennungen sollten so knapp wie madglich sein.

® Derivability and compoundability
Benennungen sollten in der Lage sein, Ableitungen zu bilden oder sich mit
anderen Wortern verbinden zu kdnnen.

® Linguistic correctness
Die Benennung sollte den morphologischen, morphosyntaktischen und
phonologischen Normen der jeweiligen Sprache entsprechen.

® Preference for native language

Die Benennung sollte kein Fremdwort in der jeweiligen Sprache sein.

In der DIN-Norm 2330 findet sich zusatzlich das Prinzip der Genauigkeit,
welches darauf abstellt, dass zwischen einer Benennung und ihrem Begriff eine
eineindeutige Beziehung bestehen sollte, damit Mehrdeutigkeit vermieden wird
(DIN 2330, 2013, S. 17).

Stehen flr einen Begriff mehrere Benennungen zur Auswahl, so sollte
diejenige ausgewahlt werden, die den meisten dieser Prinzipien gerecht wird
(1SO 704, 2009, S. 38).

Insbesondere bei der praskriptiven Terminologiearbeit muss man Abwagen,
welche Prinzipien bei der Benennungsbildung einzuhalten sind, da die
Einhaltung aller aufgeflhrten Prinzipien zu Widersprtchen fihren kann (Arntz,
Picht, & Schmitz, 2014, S. 116). Beispielsweise kdnnen sich linguistic economy
und fransparency widersprechen.

Fur die deutsche Sprache haben Schmitz und Drewer (2017, S. 70 - 80)
folgende Methoden zum Bilden neuer Benennungen identifiziert, die im

untenstehend in einer Tabelle dargestellt werden.
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Diese Methoden konnen Uberwiegend auch fur die Benennungsbildung in der
chinesischen Sprache eingesetzt werden, was ebenfalls in der Tabelle in Form

von Beispielen gezeigt wird. Auf die Wortbildung in Mandarin wird in Abschnitt

3.4. genauer eingegangen.

Tabelle 1 Beispiele fiir Benennungsbildungsverfahren in Deutsch und Chinesisch

Methode

Beschreibung

Beispiel Deutsch

Beispiel Chinesisch

Kompositum

Zusammenfihrung
zweier oder mehrerer
selbststandiger W orter,
zusammengesetzte

Einwortbenennung

Benutzerschnitt-

stelle

S
(F 7 Benutzer' + Fiifii

,Schnittstelle®)

Mehrwortbe-

nennung

Benennungen, die aus
mind. zwei durch
Leerstellen getrennte

W érter bestehen

benutzerdefinierte
Bildschirm-

prasentation

(keine Leerstellen in

chinesischen Texten)

Derivation (auch: Ableitung)

Kombination aus einem
Stammwort und einem
oder mehreren nicht

freien Affixen

Gewaltlosigkeit

E| 219
(lE nicht + 87

,Gewalt’)

Konversion

Ubergang von einer

Wortart in eine andere

Iéschen - das
Léschen (Verb -

Nomen)

R
(Verb ,Screenshot
machen’ - Nomen ,der

Screenshot’)
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Terminologisierung Verwendung eines Fenster &M
Wortes aus der (bei Software- (,Fenster’, auch bei
Gemeinsprache als oberflachen) Softwareoberflachen)
Benennung fir einen
Begriff aus der
Fachsprache
Entlehnung Unveranderte oder leicht | Designer 5% yin qing
angepasste Ubernahme (Entlehnung aus (,Motor‘), von engl.
einer Benennung aus dem Englischen) ,engine’, Entlehnung
der Fremdsprache der Aussprache, keine
inhaltliche Beziehung
zwischen Bedeutung
und Sinographemen
Ubernahme Lehniibersetz- | Ubersetzung der maschinengestitzte | 7
aus Fremd- ung bedeutungstragenden Ubersetzung (# ,blau‘ + 7 Zahn' =
sprachen Elemente der (engl. machine- ,Bluetooth®)
ausgangssprachlichen aided translation)
Benennung
Kiirzung Abkirzen von EDV (elektronische | itk
Benennungen, z. B. Datenverarbeitung) | (L&,
Akronyme, Kurzworte Info (Information) ,Flugzeugtrager,
erstes und drittes
Sinographem bilden
die Abkirzung)

Auf diese Methoden kann beim Bilden von Benennungen zurtickgegriffen
werden, wobei auch die von der Norm ISO 704 vorgegebenen Prinzipien zu
beachten sind. Die Prinzipien konnen dartUber hinaus als Kriterien zur

Bewertung von Benennungen eingesetzt werden.
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2.2.4.1. Anwendung der Prinzipien

Da Publisher meist Lizenzen fertiger Mobile Games von Entwicklern erwerben,
haben sie keinen Einfluss auf die in der Originalversion des Spiels verwendete
Terminologie.  Die = Benennungsprinzipien  kdnnen  einerseits als
Bewertungsgrundlage der vom Entwickler erhaltenen Terminologie verwendet
werden und andererseits als Orientierungshilfe bei der Entwicklung
fremdsprachlicher Benennungen dienen.

Von den genannten Prinzipien erhalt linguistic economy bei der
Lokalisierung von Mobile Games besonderes Gewicht, da die Textfelder nur
begrenzt viel Platz bieten. Insbesondere gilt dies flr Schaltflachen (Chandler &
Deming, 2012, S. 132). Im Spiel Ocean Overlord wird u. a. folgende Benennung
fur eine Funktion verwendet: F /%4 . Diese bedeutet wortlich ,Beriihmte
Generale aus 100 Schlachten’. Diese Benennung verfigt Uber wenig
Transparenz, da sich der Begriff, der hinter dieser Funktion befindet, nicht aus
der Benennung herleiten lasst. AuRerdem wiirde eine wortliche Ubersetzung
der Benennung die GréRe des Textfeldes berschreiten ( 7 4k 4% K - vier
Zeichen vs. ,Berihmte Generale aus 100 Schlachten’ - 36 Zeichen). Somit
musste eine ganzlich neue Benennung in der Zielsprache Deutsch gefunden
werden, die den Prinzipien besser gerecht wird.

Im genannten Beispiel wird ein Widerspruch ersichtlich, der besonders im
Bereich Mobile Games auftritt: Aufgrund des fiktionalen Charakters von
Computerspielen wird beim Bilden von Terminologie auch auf die Asthetik und
Kreativitdit der Benennungen geachtet, was zur Immersion der Spieler
beitragen soll. Dies kann den Prinzipien transparency und linguistic economy

entgegenstehen.
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2.3. Terminologiedatenbanken

Terminologie wird meist in Terminologiedatenbanken dokumentiert. Fur diesen
Zweck sind bereits viele Softwarelosungen, die zum Teil auch in CAT-Tools
(computer-aided translation tools) integriert sind, auf dem Markt verfugbar. Ein
Beispiel fur eine eigenstandige Terminologieverwaltungssoftware ist SDL
Multiterm. Das CAT-Tool MemoQ besitzt hingegen eine integrierte

Terminologieverwaltungsfunktion.

Eine Terminologiedatenbank besteht aus terminologischen Eintragen, die
wiederum aus Datenelementen bestehen, welche in Datenkategorien

eingetragen werden.

2.3.1. Terminologischer Eintrag

Terminologische Eintrage sind die Basiseinheiten einer Terminologiedatenbank
und enthalten eine logisch zusammenhangende Menge terminologischer

Datenelemente zu einem Begriff (Drewer & Schmitz, 2017, S. 128).

Terminologische Eintrage sollten begriffsorientiert sein, d. h. alle
Informationen zu einem Begriff werden in einem Eintrag verwaltet. Es muss
dabei mdglich sein, alle begriffsbezogenen Informationen einschlielllich aller
Benennungen mit ihren benennungsbezogenen Informationen einem Begriff
zuzuordnen und in Datenkategorien abzulegen. Somit werden auch alle
Synonyme und Aquivalente unter einem Eintrag aufgefiihrt. Zudem werden
Varianten von Benennungen (z. B. Synonyme, Kurzformen oder Varianten) als
Teileinheiten des terminologischen Eintrags betrachtet und ebenfalls mit
Datenkategorien dokumentiert. Dieses Prinzip nennt man

Benennungsautonomie (Arntz, Picht, & Schmitz, 2014, S. 240 - 241).
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Das Austauschformat TermBase eXchange (TBX) verwendet eine
Eintragsstruktur, die aus drei Ebenen besteht: der Eintrags-, Sprach und
Benennungsebene (LISA, 2008, S. 10). Da dieses Standardaustauschformat
mit allen verfugbaren kommerziellen
Terminologieverwaltungssoftwareprodukten (z. B. SDL MultiTerm) kompatibel

ist, orientiert sich diese Arbeit an dieser Eintragsstruktur.

Auf der Eintragsebene befinden sich Datenkategorien zu administrativen
und sprachunabhangigen Daten, wie z. B. lllustrationen, das Fachgebiet des
Begriffs oder der Name des Autors. Die Sprachebene enthalt Datenkategorien
Benennungen und Definitionen, die bei der mehrsprachigen Terminologiearbeit
fur mehrere Sprachen angegeben werden. Auf der Benennungsebene befinden
sich Datenkategorien mit semantischen Inhalten wie Kontext, um Ubersetzern
Hilfestellung bei der Verwendung der Termini zu bieten, oder grammatischen

Inhalten wie Genus und Numerus (Schmitz & Straub, 2010, S. 38 - 41).

2.3.2. Datenkategorien

Wie zuvor bereits erwahnt, werden die Inhalte von Eintragen in
Datenkategorien abgelegt, die wiederum drei Ebenen (Eintrags-, Sprach- und

Benennungsebene) zugeordnet sind.

Datenkategorien sollten im Sinne des Grundsatzes der Granularitat
moglichst ,fein” definiert werden. Das bedeutet, dass die Datenkategorie nicht
zu weit gefasst werden soll und bspw. statt der Datenkategorie ,Grammatik”
engere Kategorien wie ,Genus”, ,Numerus” oder ,Wortart” gewahlt werden.
Aulerdem sollte eine Datenkategorie nur mit einem, der Definition der
Datenkategorie entsprechenden Datenelement gefillt sein. Es sollten z. B.
nicht zwei Definitionen in der Datenkategorie ,Definition” eines Begriffes

angegeben werden.
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Auch sollte die Quelle der Definition nicht im gleichen Feld angegeben werden,

sondern in einem gesonderten Eingabefeld fur die Datenkategorie ,Quelle”.

Diesen Grundsatz nennt man Elementaritat (Drewer & Schmitz, 2017, S. 124 -

126).

Durch die konsequente Beachtung dieser beiden Prinzipien lassen sich

Terminologiebestande effizienter durchsuchen und auswerten.

Datenkategorien kdnnen gemaf ISO 26162 drei formale Typen annehmen

(DIN ISO 26162, 2016, S. 32 - 33):

Offene Datenkategorien
Hier kann ein jeglicher Text eingegeben werden, der der
Datenkategoriedefinition entspricht. Dieser Typ von Datenkategorien eignet

sich fur Benennungen, Definitionen und Kontextinformationen.

Geschlossene Datenkategorien

Bei diesem Datenkategorietyp wird eine bestimmte Menge mdglicher Werte
vorgegeben, aus denen dann einer ausgewahlt werden kann. Dieser
Datenkategorietyp sollte bevorzugt eingesetzt werden, da er schneller
erfasst werden kann und seine Inhalte weniger fehleranfallig sind. Ein
Beispiel fur diesen Datenkategorietyp ware das Genus deutscher
Benennungen. Es wird eine Auswahlliste (auch ,Pickliste” genannt) erstellt,

bei der man aus ,Maskulinum”, ,Femininum” und ,Neutrum” wahlen kann.

Einfache Datenkategorien
Diese Datenkategorien haben selbst keinen Inhalt und dienen als wahlbare
Werte geschlossener Datenkategorien. ,Femininum” ware bspw. eine

einfache Datenkategorie, da sie als Wert von ,Genus” dienen kann.

Darlber hinaus gibt es in Terminologieverwaltungssoftware wie SDL MultiTerm

noch weitere Datentypen mit Feldern, in denen bspw. Datumsangaben, eine

Grafik- oder Tondatei abgelegt werden kdnnen (Seewald-Heeg, 2009, S. 42).
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Gerade die Moglichkeit, auch Grafiken in einer Terminologie zu hinterlegen, ist
fur die Terminologiearbeit im Games-Bereich sehr nutzlich. Auf diese Weise
kénnen Lokalisierer, Ubersetzer, aber auch Kundendienstmitarbeiter oder
Angestellte in der Marketingabteilung auf visuelle Kontextinformationen
zugreifen und effizienter arbeiten. Ubersetzer konnen bspw. mit diesen
visuellen Kontextinformationen treffendere Benennungen fir In-Game-

Gegenstande in der Zielsprache finden.

Legt man eine Grafik (Abb. 7) im terminologischen Eintrag zu 2 X
(wortlich: ,Konigliches Beschaftigungsbuch®) ab, so weil3 der terminologisch
arbeitende Ubersetzer, dass es sich bei ) nicht um ein ,Buch‘ handelt,
sondern eine andere Bedeutung dieses Sinographems gemeint ist, namlich
,Schreiben‘ oder ,Brief. Mit diesem Kontextwissen, ist es mdglich, bei der
praskriptiven Terminologiearbeit eine passende Benennung fur diesen

Gegenstand in der deutschen Sprache zu finden.

Abbildung 7 Grafik, die im Eintrag ,, H5< 415 77" abgelegt werden kann

3. Uberblick liber die chinesische Schrift

Da die Ausgangstexte der von Oasis Games Ltd. veroffentlichten
Computerspiele in Hochchinesisch verfasst sind, sollen im Folgenden die
Besonderheiten der chinesischen Schriftsprache vorgestellt werden, die fir die

Terminologiearbeit, besonders flir die Terminologieextraktion, relevant sind.
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Hochchinesisch oder Pufonghua ,die allgemeine Sprache’ ist die
Standardsprache der Volksrepublik China seit den 1950er Jahren (Shi,
Standard Chinese, 2016, S. 723).

3.1. Chinesische Schriftzeichen

Anders als europaische Sprachen beruht die chinesische Schrift nicht auf
einem Alphabet, sondern auf chinesischen Schriftzeichen (auch Sinographeme
genannt). Es existiert eine sehr grolRe Anzahl von Sinographemen. Dies ist
bspw. an den mehr als 80.000 chinesischen, japanischen und koreanischen
(CJK) Schriftzeichen des Standards Unicode (Unicode, Inc., 2015) ersichtlich.
Allerdings sind von diesen Schriftzeichen nur 3.500 erforderlich, um 99,48%
der Sinographeme eines beliebigen Textes abzudecken (Li, 2003, S. 12). Zum
Vergleich: Chinesische Schuler lernen in den ersten sechs Schuljahren ca.
2.800 Schriftzeichen (Guder-Manitius, 1999, S. 95).

Chinesische Schriftzeichen existieren bereits mindestens seit 3.300 Jahren,
wobei sich ihre Form mehrmals gewandelt hat. In der Volksrepublik China
verwendet man die sogenannten Vereinfachten Schriftzeichen (&1 5), die
1964 veroffentlicht wurden. Insgesamt wurden 2.235 Sinographeme
vereinfacht. Die Traditionellen Schriftzeichen, welche vor der Vereinfachung
auch in der Volksrepublik China verwendet wurden, werden heute bspw. in
Taiwan, Hongkong und Macao eingesetzt (Yin, 2016, S. 54). Bei der
Vereinfachung der Schriftzeichen wurden u. a. auch Sinographeme mit
verschiedenen Bedeutungen in einem Sinographem zusammengefasst. Zum
Beispiel wurde [l mian ,Gesicht’ und #fii mian ,Teig’zu i zusammengefasst.
4 verlor bei der Vereinfachung seinen bedeutungstragenden Bestandteil (das
Signifikum) 2% \Weizen'. Auf diese Weise entstanden Homonyme, da ein

Schriftzeichen verschiedenen Bedeutungen zugeordnet werden kann.
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3.1.1. Silben

Fast jedes chinesische Schriftzeichen entspricht einer Silbe. In Mandarin gibt
es insgesamt rund 1.300 tonale Silben. Beachtet man die vier Téne nicht, so
ergeben sich 415 ,Basissilben’ (Li, 2003, S. 6). Eine Basissilbe, die mit allen
Tonen kombinierbar ist, ist ,ma“. ma (1. Ton, gleichbleibend hoher Ton), ma (2.
Ton, aufsteigender Ton), ma (3. Ton, ab- und wieder aufsteigender Ton), ma (4.
Ton, absteigender Ton) koénnen bspw. folgenden unterschiedlichen
Sinographemen mit unterschiedlichen Bedeutungen zugeordnet werden: &
Mutter’, Bk taub’, & ,Pferd’ und % ,schimpfen’. Die vier Tone haben eine
bedeutungsunterscheidende Funktion in der chinesischen Sprache (DeFrancis,

1984, S. 46).

3.1.2. Eingabemethoden

Um chinesische Schriftzeichen in Softwareprogrammen einzugeben gibt es
verschiedene Eingabemethoden. Die am leichtesten zu erlernende und
wahrscheinlich in der Volksrepublik China auch verbreitetste Eingabemethode
ist die Hanyu-Pinyin-Eingabemethode, da Hanyu Pinyin (kurz: Pinyin) die
offizielle chinesische Romanisierung des Hochchinesischen ist. Die
Eingabemethode basiert auf der englischen Tastaturbelegung (QWERTY). Bei
der Eingabe der Silben der einzelnen Sinographeme, Worter oder Wortgruppen
in einem Pinyin-Eingabesystem wie z. B. Sogou Pinyin oder Microsoft Pinyin
wird eine Auswahl an Sinographemen aufgerufen, die der eingegebenen
Aussprache entspricht. Dann kann man aus dieser Auswahl die gewunschten
Schriftzeichen oder Woérter auswahlen (Zhang, 2016, S. 421). Ein Nachteil
dieser Methode ist, dass man aufgrund der starken Homophonie der

chinesischen Sprache versehentlich falsche Schriftzeichen auswahlen kann.

49



In diesem Beispiel fur die Eingabe chinesischer Schrift mit Hilfe des Pinyin-
Eingabesystems Sogou Pinyin sieht man, dass bei der Eingabe des Strings
,zheshiyigeceshi” (,Dies ist ein Test’) das System als ersten Vorschlag die
korrekten Sinographeme anbietet (iX & —“~illixl). Die anderen Vorschlage
bestehen jeweils aus zwei Sinographemen, deren Silben mit den beiden zuerst
eingegebenen Silben Ubereinstimmen (2. 1X& zhé shi, 3. X% zhéshi, 4. X
i) zhé shi, 5. i f1 zhé shi). Dies zeigt, dass das Eingabesystem Wortgruppen
auf Basis der Pinyin-Eingabe vorhersagen kann, um den Eingabeprozess zu
beschleunigen.

zhe'shi'yi'ge’ce’shi| TEHHE

LEE—PiE® 228 3.3%F 438 .88 D~

Drootmins

Abbildung 8 Eingabehilfe von Sogou Pinyin

3.1.3. Zeichenaufbau

Die ,Theorie der sechs Bicher 7N 1 bildet die Grundlage fir die
Kategorisierung der Schriftzeichenschdpfung (Li, 2003, S. 76). Die sechs

Schriftzeichenkategorien dieser Theorie sollen nun kurz vorgestellt werden.

3.1.3.1. Piktografische Schriftzeichen

Die zunachst hauptsachlich angewendete Methode der
Schriftzeichenschépfung war das einfache Abbilden von Kérpern, Kérperteilen
oder Dingen, die in der Natur beobachtet werden kénnen (Yin, 2016, S. 55).
Diese Schriftzeichen werden piktografische Schriftzeichen genannt (Li, 2003,

S. 78).
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Die Zeichen wurden jedoch so weit abstrahiert, dass von ihrer heutigen Gestalt
kaum mehr auf ihre ursprungliche Bedeutung geschlossen werden kann, wie
folgende Beispiele verdeutlichen:

H Mond

H Sonne

A Baum

F Hand

A Mensch

3.1.3.2. Abstraktazeichen

Die piktografische Methode kommt besonders dann an ihre Grenzen, wenn

abstrakte Sachverhalte oder formlose Dinge dargestellt werden sollen. Deshalb

wurden sogenannte Abstraktazeichen geschaffen (Li, 2003, S. 79). Meist

bestehen sie aus einem piktografischen Zeichen und einem einzelnen

hinweisenden Strich, der einen bestimmten Aspekt des piktografischen

Zeichens kennzeichnen soll (Guder-Manitius, 1999, S. 29).

Beispiele:

I ,oben’ (der kleine Querstrich am senkrechten Strich weist auf die
Bedeutung hin)

I ,unten’ (der kleine Querstrich am senkrechten Strich weist auf die
Bedeutung hin)

1 Mitte’ (Das Zeichen 11 wird in der Mitte durchtrennt.)

A Wurzel’ (Dem piktografischen Zeichen A& ,Baum’ wird ein Strich
hinzugefligt, um auf den unteren Teil des Baumes hinzuweisen.)

K ,Ende’, ,Spitze’ (Dem piktografischen Zeichen K ,Baum’ wird ein Strich
am oberen Ende hinzugefigt, um auf die Bedeutung ,Spitze’ bzw. ,Ende’

hinzuweisen.)
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3.1.3.3. Bedeutungskomposita

Zwei oder mehr piktografische Schriftzeichen werden zu einem neuen
Schriftzeichen zusammengeflgt, um eine Bedeutung abzubilden, die sich aus
den Bedeutungen der Bestandteile ableitet. (Li, 2003, S. 81). Bei der
Vereinigung der Zeichen kommt es meist zu Stauchungen oder anderen

Veranderungen der Teilzeichen (A wird bspw. zu 1 in {K).

Beispiele:
85 hell’ = H ,Sonne’ + H ,Mond’
M Wald = &K Baum + K ,Baum’

M folgen” = N ,Mensch’ + A ,Mensch’
f& ,sich ausruhen’ = N ,Mensch’ + K ,Baum’

# ,Menschenmenge’ = A ,Mensch’ + A ,Mensch’ + A ,Mensch’

3.1.3.4. Leihzeichen

Die drei bisher beschriebenen Schriftzeichenkategorien eigneten sich nur
bedingt fur das Abbilden aller Sachverhalte, die mit dem Fortschritt der
Gesellschaft und der Gedankenwelt der Menschheit einhergingen. Au3erdem
besitzen die Sinographeme aus den drei oben genannten Kategorien keinerlei
Hinweis auf ihre Aussprache. Einen Ausweg bot die Entlehnung bereits
existenter Sinographeme mit der gleichen oder ahnlichen Aussprache wie die
Bezeichnung, flr die noch kein Sinographem vorhanden war (Li, 2003, S. 85 -
86). Das in eingangs erwahnte Sinographem %fi mian istin seiner traditionellen
Schreibweise ein Form-Lautzeichen mit dem Signifikum 2 Weizen’ und dem
Phonetikum (i mian. [l kann nach der Schriftzeichenvereinfachung als

Leihzeichen betrachtet werden.

Beispiele:
g xi ,Westen’ ursprunglich: ,Vogelnest’
% yao ,wollen’ ursprunglich: ,Taille’
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H gt ,sein’, jihr’, man’  ursprunglich: ,Schaufel’
jin ,chin. Pfund’ urspranglich: ,Axt’

)_’r
3R qiu ,bitten’, ,verlangen’ ursprunglich: ,Fellmantel’
3.1.3.5. Gegenseitig Definierende Zeichen

Die Schriftzeichenentlehnung hatte eine Reduzierung der Semantizitat der
chinesischen Schrift zur Folge, da viele Schriftzeichen nun mehrere, zumeist
grundverschiedene Bedeutungen hatten. Um den Schriftzeichen ihre
Semantizitat zuriickzugeben, wurde ihnen ein Bestandteil hinzugeflugt, der auf

das Bedeutungsfeld des Schriftzeichens hindeutet (Li, 2003, S. 91 - 92).

Beispiele:

oyl ,uberquellen’, ,exzessiv’ ist das gegenseitig definierende
Schriftzeichen von #i yi, welches nun als Leihzeichen ,Profit’ und
,Zuwachs’ bedeutet. Der Bestandteil 7 fir Wasser wurde
hinzugefugt

£ qiu ,[Fellmantel’ ist das gegenseitig definierende Schriftzeichen von =K
gida, welches nun als Leihzeichen ,bitten’ oder ,verlangen’ bedeutet.
Der Bestandteil X ,Kleidung’ wurde hinzugefiigt.

% yao ,Taille’ ist das gegenseitig definierende Schriftzeichen von % yao,
welches nun als Leihzeichen ,wollen’ bedeutet. Der Bestandteil Al
,Fleisch’ (gestaucht zu H) wurde hinzugefiigt.

H 1 ,Schaufel’ ist das gegenseitig definierende Schriftzeichen von

gi, welches nun als Leihzeichen u. a. ,sein’ oder ,ihr’ bedeutet. Der
Bestandteil 7 ,Bambus’ wurde gestaucht und hinzugeflgt.
2 qu ,zur Frau nehmen’ ist das gegenseitig definierende Schriftzeichen
von HX qu, welches nun als Leihzeichen ,holen’ oder ,abholen’

bedeutet. Der Bestandteil % ,Frau’ wurde hinzugefligt.
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3.1.3.6. Form-Laut-Zeichen

Aufbauend auf dem Prinzip der sich gegenseitig definierenden Schriftzeichen
beinhalten auch die Schriftzeichen dieser Kategorie Komponenten, die auf die
Aussprache der Zeichen hinweisen. Allerdings verfugen die phonetischen
Komponenten Uber keinerlei Semantizitat (Li, 2003, S. 99). Heutzutage sind ca.
90% der chinesischen Schriftzeichen Form-Laut-Zeichen, wobei aber zu
bericksichtigen ist, dass nur bei 30% die Aussprache des Schriftzeichens von
seiner phonetischen Komponente prazise reprasentiert wird. Dies liegt darin
begrundet, dass zwar die Zeichenform Uber die verschiedenen Dynastien und
Epochen hinweg relativ konstant bleibt, die Aussprache aber groReren

Veranderungen unterworfen ist (Yin, 2016, S. 55).

Beispiele:
BY jian ,Schere’, ,schneiden’ (7] ,Messer’ als Signifikum und Hi gian als
Phonetikum)

g chang ,singen’ (I ,Mund’ als Signifikum und £ chang als Phonetikum)

4 han  ,heiraten’, ‘Ehe’ (% ,Frau’ als Signifikum und & han als
Phonetikum)

# 1an ,Rad’ (4 ,Wagen’ als Signifikum und £ Iun als Phonetikum)

% zhan Krieg’, Kampf (X ,Hiebaxt’ als Signifikum und [ zhan als
Phonetikum)

3.1.4. Viereckige Form

Chinesische Schriftzeichen eines Schriftgrads- und -typs nehmen ungeachtet
ihrer internen Komplexitat immer den gleichen Raum in einer imaginaren
viereckigen Form ein. Selbst Bedeutungskomposita oder Form-Laut-Zeichen
mit zwei oder drei Subgraphemen haben die gleiche Grélke wie Schriftzeichen,
die einen Bestandteil haben. Die Anzahl der Striche hat also keine Auswirkung
auf die GrolRe eines Sinographems (Yin, 2016, S. 61).
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Aus diesem Grund kommt es bei komplexeren Zeichen zu Stauchungen ihrer
Subgrapheme (z. B. wird 1 in B von einem Quadrat zu einem Rechteck
verformt).

Diese Eigenschaft chinesischer Schriftzeichen flihrt dazu, dass sie meist
mit nicht-proportionalen Schriftarten auf Bildschirmen wiedergegeben werden.
Das heil3t, dass ein Zeichen stets gleich viel Platz einnimmt. Deutsche
Buchstaben werden hingegen meist mit proportionalen Schriftarten dargestellt,
da bspw. Kleinbuchstaben weniger Platz bendtigen als GroRbuchstaben

(Honeywood & Fung, 2012, S. 18).

3.2. Sinographeme und Waorter

Ca. 90% der Sinographeme sind Morpheme, also die kleinsten
bedeutungstragenden Einheiten einer Sprache (Li, 2003, S. 7).2 Das
chinesische Wort fir ,Lokalisierung’ heidt bspw. Z<Hift, bén di hua und besteht
aus drei Morphemen: 4 (bén) ,Basis’, Wurzel’, #i(di),Land’, ,Boden’ und 1t
(hua) ,verwandeln’, ,verandern’.

DeFrancis schlug das Adjektiv ,morphosyllabisch’ zur Beschreibung des
chinesischen Schriftsystems vor, da die groRe Mehrheit aller Schriftzeichen
einem Morphem und einer Silbe entsprechen (DeFrancis, 1984, S. 185 - 187).

Die Abgrenzung von Wortern zu Schriftzeichen ist nicht unumstritten, daim
klassischen Chinesisch die Mehrheit der Worter einsilbig war und im modernen
Hochchinesisch die Mehrheit der Worter zweisilbig ist. Ein chinesisches
Schriftzeichen enthalt viele semantische Informationen, sodass die Annahme,
ein Sinographem entsprache einem Wort, weit verbreitet ist. Zudem ist eine
Abgrenzung auch orthographisch nicht gegeben, da es keine Begrenzer in
Form von Leerzeichen zwischen Woértern oder Komposita gibt (Hsieh, 2016, S.

201 - 204).

2 Die Ubrigen 10% sind unikale Morpheme, die zumeist aus zwei Sinographemen bestehen (Menzel, 2002, S.
180), z. B. #jitt Schmetterling’. Die Schriftzeichen. #l und % haben allein keine Bedeutung.
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Im Wortschatz des modernen Chinesisch bestehen die meisten Woérter (ca. 60%
der Eintrage des ,Frequenzworterbuchs’ i 4itia] #” (Su, 2001, S. 42)) aus zwei
Morphemen und somit aus zwei Silben und Sinographemen.
Packard (2016, S. 216) definiert ein chinesisches Wort wie folgt:
.... aword in Chinese is an entity that may independently occupy a syntactic
part-of-speech slot.”
Aus dieser Definition geht hervor, dass der Kontext eines Wortes, d. h. der Satz
oder die Phrase, die das Wort enthalten, fir die Bestimmung des Wortes

ausschlaggebend ist.

3.3. Ambiguitat

Ambiguitat tritt in der chinesischen Sprache vor allem in Form von Polysemie,

Homophonie und Homographie auf.

3.3.1. Homophonie

Den rund 1.300 tonalen Silben stehen Tausende Sinographeme gegenuber.
Dementsprechend gibt es in der chinesischen Sprache eine Vielzahl von
Homophonen, bei denen sowohl die Silbe als auch der Ton Ubereinstimmt (Li,
2003, S. 12). Der Silbe dao kénnen u. a. folgende Sinographeme zugeordnet
werden: #| (ankommen’), i& (Weg') & (.umgekehrt’), ¥ (stehlen’), i
(trauern’) und # (,roher Reis’). Die Homophonie kann zu Fehlern bei der

Texteingabe mit Pinyin-Eingabesystemen fiuhren.
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3.3.2. Homographie

Homographie besteht, wenn ein chinesisches Schriftzeichen mehrere
Bedeutungen hat. Handelt es sich um einsilbige Woérter, so andert sich dabei
auch meist die Wortart, sodass Kontextinformationen zur grammatischen
Funktion des jeweiligen Wortes die Ambiguitat reduzieren kénnen. Grunde fur
die Entwicklung von Homographie sind z. B. die Entlehnung (Leihzeichen) und
Vereinfachung. Hierbei kann je nach Bedeutung die Aussprache des
Schriftzeichens variieren (Li, 2003, S. 155 - 161). Die Entlehnung von
Schriftzeichen fuhrt zu Homonymie, da die Entlehnung und das ursprungliche
Schriftzeichen nur die Aussprache gemein haben. Ein gemeinsamer
etymologischer Ursprung der Schriftzeichen besteht nicht. Auf der anderen
Seite ergibt sich Homographie auch aus der Bedeutungsanderung oder -
erweiterung von Schriftzeichen im Zuge der Entwicklung der Sprache. Die
Grammatikalisierung vieler einsilbiger Worter fuhrt bspw. zu Polysemie. So
erhielt das Nomen i} gén ,Ferse’ zusatzlich die Bedeutungen ,folgen’ (Verb)
und ,mit’ (Praposition) (Xing, 2016, S. 713 - 714). Hier liegt im Gegensatz zu
Leihzeichen ein gemeinsamer etymologischer Ursprung vor. Homographie
kann u. a. zu Ubersetzungsfehlern fiihren, wenn nicht genug
Kontextinformationen zur eindeutigen ldentifizierung der Bedeutung verfugbar
sind.

Homographie und Homophonie kdnnen gemeinsam auftreten, wie folgende

Beispiele belegen:

1t hua ,Blume’ (Nomen) ,(Geld) ausgeben’ (Verb)
H shéng ,gebaren’ (Verb) ,roh’ (Adjektiv)
= xin ,Brief’ (Nomen) ,glauben’ (Verb)
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Bei den folgenden einsilbigen Beispielen liegt hingegen nur Homographie vor:
paN hai ,noch’ (Adverb) huan ,zuruckgeben’ (Verb)
1k jid falsch’, ‘gefalscht’ (Adjektiv) jia ,Ferien’ (Nomen)

15 dai ,missen’ (Verb) de .erhalten’ (Verb)

Man beachte die Anderung des Tons im zweiten Beispiel 1. Allein die
Anderung der Betonung einer Silbe (jid im 3. Ton und jia im 4. Ton) dieses

Sinographems fuhrt zu einer Bedeutungsanderung.

3.3.3. Bestimmung von Wortarten

Wie aus den Beispielen fur Homonymie in der chinesischen Sprache ersichtlich
wird, ist die eindeutige Zuordnung der Wortart eines einsilbigen chinesischen
Wortes nicht immer mdglich. Wie unter Punkt 3.2. bereits beschrieben, sind die
Mehrheit chinesischer Woarter zweisilbig und bestehen deshalb aus zwei
Sinographemen. Dies reduziert zwar die Homophonie stark (Duanmu & Dong,
2016, S. 459), doch die Zuordnung der Wortart bleibt kompliziert. Das
zweisilbige Wort JifJi mafan kann bspw. ,Unannehmlichkeit’ (Nomen), ,Iastig’
(Adjektiv) oder ,Unannehmlichkeiten bereiten’ bzw. ,stéren’ (Verb) bedeuten.
Somit kann dieses Wort sowohl ein Nomen, als auch ein Verb oder Adjektiv
sein. Gemal} Packards Definition eines chinesischen Wortes (,.... an entity that
may independently occupy a syntactic part-of-speech slot.”) geht der
Wortartbestimmung eine Analyse der syntaktischen Funktion des Wortes in
einem Satz oder in einer Wortgruppe voraus. Dies bedeutet, dass auch bei der
Wortartbestimmung chinesischer Woérter Kontextinformationen unverzichtbar
sind.

In einem Satz lasst sich somit die Wortart von k4l zweifelsfrei anhand
seiner syntaktischen Funktion bestimmen:

AT EIX RER T BRI, | Sie sind wieder in Schwierigkeiten geraten. ’

Woértlich: ,sie’ ,wieder’ ,stolden auf’ ,Schwierigkeit’
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KK ik B 5. Jeden Tag zu kochen ist sehr umstandlich. ’

Woartlich: ,taglich’ ,[Essen machen’ ,sehr’ ,umstandlich’
TR i BB K. ,Es tut mir sehr leid, dich zu stéren.’

Wortlich: ,ich’ ,sehr’ Jleidtun’ ,storen’ ,du’

3.3.3.1. Grammatische Besonderheiten

Grammatische Merkmale westlicher Sprachen wie die Unterscheidung von
Singular- und Pluralformen von Nomen oder die Konjugation von Verben
existieren in der chinesischen Sprache nicht. Auch verfugt die Sprache weder
uber Genus noch Kasus. An dieser Stelle sollen kurz fur die Terminologiearbeit
relevante Merkmale der chinesischen Sprache vorgestellt werden, die sie von

europaischen Sprachen unterscheiden.

3.3.3.2. Zahleinheitsworter

Die chinesische Sprache kennt zwar keine Artikel, aber es werden Nomen
zumeist sogenannte Zahleinheitsworter vorangestellt, die einen Bezug zur
Beschaffenheit des Nomens ausdricken (DeFrancis, 1984, S. 47 - 48). Auch in
der deutschen Sprache gibt es einige Zahleinheitsworter, u. a. Laib (ein Laib
Brot) oder Stick (zwei Stick Butter). Maleinheiten sind ebenfalls
Zahleinheitsworter, z. B. Kilogramm oder Liter. In der chinesischen Sprache
sind Zahleinheitsworter allerdings obligatorisch, wenn man ein Nomen mit einer
Anzahl verbindet.

Beispiele:

— %% ,eine Strale’

Woértlich: ,eins’ + ,Zahleinheitswort fur lange schmale Dinge’ + Weg’

AT, zwei Blicher’

Wortlich: ,zwei’ + ,Zahleinheitswort fur Blicher und Hefte’ + ,Buch’
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X#IK dieses Glas Wasser’
Wortlich: ,dieses’ + ,Trinkgefal®’ + Wasser’
JLZ%4t. ,einige Blumen’
Wortlich: ,einige’ + ,Zahleinheitswort fur Blumen und Wolken’ + ,Blume’

Aus den Beispielen wird deutlich, dass es Unterschiede bei der
Verwendung von Zahleinheitsworter im Chinesischen und im Deutschen gibt.
Auch nach X ,dieses, diese, dieser’ oder JL ,einige’ kommen

Zahleinheitsworter zum Einsatz.

3.3.3.3. Aspektpartikeln statt Zeitform

Im Chinesischen gibt es keine sichtbaren Tempora, die durch Flexion der
Verben angezeigt werden. Stattdessen kommen Partikeln, insbesondere
Aspektsuffixe, zum Einsatz. Aspektsuffixe stehen nach Verben und Adjektiven,
um anzuzeigen, dass eine Handlung oder ein Zustand andauert, verandert oder
abgeschlossen ist, oder der Vergangenheit angehért (Shi, Mandarin, 2016, S.
601). Drei Aspektpartikeln des modernen Hochchinesisch, die stets unbetont
sind, lauten T le, & zheund i guo. T le driickt einen perfektiven Aspekt
aus und zeigt somit, dass ein Ereignis abgeschlossen ist oder in seiner
Gesamtheit betrachtet wird. # zhe driickt einen durativen Aspekt, also einen
andauernden Zustand oder eine andauernde Handlung, aus. i¥ guo driickt
ebenfalls einen perfektiven Aspekt aus, betont dabei aber, dass es sich um eine
Erfahrung handelt, die in der Vergangenheit gemacht wurde (Shi, Mandarin,
2016, S. 601).

Beispiele:

WEEE 7K, AEXHE,

Pinyin: wo baba qule bdlin, buzai zhéli.

Woértlich: ,ich’ + Vater + ,gehen’ + LE + ,Berlin’, ,nicht’ + ,sich befinden’ ,hier’.

Ubersetzung: ‘Mein Vater ist nach Berlin gegangen. Er ist nicht hier. ’
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WEE LN, M ZFIE.

Pinyin: wo baba quguo bolin, ta yinggadi zhidao.

Woértlich: ,ich’ + Vater’ + ,gehen’ + GUO + ,Berlin’, ,er’ + ,sollen’ + ,wissen’.
Ubersetzung: ,Mein Vater war schon in Berlin. Er sollte es wissen. ’

FESG b — R .

Pinyin: zai giang shang guazhe yi fu hua

Woértlich: ,sich befinden’ + Wand’ + ,auf + hangen’ + ZHE + .ein’ +
,Zahleinheitswort fur Bilder’ + ,Bild’

Ubersetzung: ,An der Wand hangt ein Bild. ’

Zusatzlich werden auch Hilfsverben oder sogenannte Modalpartikeln, die
sich am Ende des Satzes befinden, eingesetzt, um Aspekt zu verdeutlichen.
Diese sollen allerdings im Rahmen dieser Arbeit nicht ndher betrachtet werden,
da sie keinen direkten Einfluss auf die Terminologiearbeit haben.

Verben oder als Verben verwendete Adjektive konnen neben
Aspektpartikeln auch sogenannte Komplemente hinzugeflugt werden, die aus
einem Morphem oder einer Phrase bestehen und ein Resultat oder eine
Richtung der Handlung angeben (Chung, 2004, S. xiv). Zum Beispiel kann man
5 hé trinken’ das Komplement % zui ,betrunken’ anflgen. "5l he zuil
bedeutet so viel wie ,sich betrinken’. Eine Richtung kann ahnlich angegeben
werden, wenn man zum Beispiel dem Verb & zOu ,gehen’ das
Richtungskomplement i#7: jin qu ,hinein’anfugt. 72 z6ujin qu bedeutet

,hineingehen’.
3.3.3.4. Adjektive als Pradikate

Adjektive kdnnen im Chinesischen als Pradikate dienen und bendtigen keine
Form von ,sein” wie im Deutschen. Es wird ihnen aber normalerweise das
verstarkende Adverb 18 hén ,sehr’ vorangestellt, obwohl dies keine

tatsachliche Verstarkung ausdrticken soll (Cheung, 2016, S. 252).
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Beispiel:

AR IE B

Pinyin: ta hén congming

Wortlich: ,er’ + ,sehr’ + ,intelligent’

Ubersetzung: ,Er ist intelligent. ’

AuRerdem konnen Adjektive Nomen als Attribute vorangestellt werden, wobei
mehrsilbigen Adjektiven die Strukturpartikel ) de angefligt wird (Cheung,
2016, S. 254).

Beispiel:

fib e —A BRI %1

Pinyin: ta shi yige congming de haizi

Woértlich: ,er’ + ,sein’ + ,ein’ + ,Zahleinheitswort fur Menschen’ + ,intelligent’ + DE
+ Kind’)

Ubersetzung: ,Er ist ein intelligentes Kind.’

Diese Strukturpartikel [ de wird auch bei der Verbindung von Attributen
verwendet, die kein Adjektiv sind.

Beispiel:

AL A 2 EXRE

Pinyin: quguo béijing de tongxué xihuan gugong

Woértlich: ,gehen’ + GUO + ,Peking’ + DE + ,Kommilitone’ + ,mdgen’ + ,die
Verbotene Stadt'.

Ubersetzung: ,Die Kommilitonen, die schon in Peking waren, mogen die
Verbotene Stadt.’

Im Deutschen wird in dieser Situation meist ein Relativsatz gebildet.
Abhangig vom Kontext kdnnte es sich in diesem Beispielsatz auch um einen
Kommilitonen oder eine Kommilitonin handeln, da nicht ersichtlich ist, ob [f]2#
tongxué es ein Plural (Kommilitonen) oder ein Singular (Kommilitone oder

Kommilitonin) ist.
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3.4. Wortbildung in Mandarin

Vor allem bei der Benennungsbildung sind im Rahmen der Terminologiearbeit
die Methoden der Wortbildung im Chinesischen von grof3er Wichtigkeit. Die
Mehrheit der chinesischen Warter ist multimorphemisch und besteht somit aus
mehr als einem Schriftzeichen. Diese Morpheme kdnnen frei oder gebunden
sein, wobei diejenigen gebundenen Morpheme, die Inhalt transportieren und
weniger grammatische Funktion, als gebundene Wurzeln bezeichnet werden.
Freie Morpheme, auch freie Wurzeln genannt (Basciano & Ceccagno, 2009, S.
114), kdnnen eigenstandig als Warter dienen und bilden somit einfache Wobrter,
wahrend gebundene Morpheme nur mit anderen Morphemen gemeinsam
Woérter bilden kénnen und dann zu den sogenannten komplexen Woértern

zahlen.

3.4.1. Komposita und Derivative

Diese komplexen Warter konnen Komposita oder Derivative bilden, wobei
Komposita aus zwei freien oder zwei gebundenen Wurzeln bestehen kdnnen.
Auch eine Kombination aus einer gebundenen und einer freien Wurzel ist
moglich. Derivative bestehen hingegen aus Wurzeln und Affixen. Eine weitere
Variante komplexer Worter sind grammatische Worter, bei denen einer Wurzel
die zuvor bereits vorgestellten Aspektpartikeln oder Komplemente angehangt
werden (Packard, 2016, S. 217 - 221).

Eine Unterscheidung von gebundenen und freien Morphemen ist nicht
immer problemlos, da viele Schriftzeichen polysem sind und ihre
unterschiedlichen Bedeutungen einerseits freien Morphemen entsprechen und
andererseits gebundenen. Das Schriftzeichen %X jia ist z. B. mit der
Bedeutung ,Familie’ oder ,Zuhause’ ein freies Morphem (Bsp.: i1 £ IX .

Tamen jia zai wihan. ,Ihr Zuhause befindet sich in Wuhan. ’).
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Andererseits kann es als Suffix verwendet werden und bedeutet dann ,jemand,
der etwas gut kann’ z. B. ZKRZ vyi shu jia Kinstler. Z A bedeutet Kunst’
und das Suffix & entspricht dem deutschen Suffix ,-ler’ und deutet auf eine
Person hin. Gebundene Morpheme kénnen als Affixe sowohl Prafix als auch
Suffix sein (Hsieh, 2016, S. 204 - 205). Ein Beispiel fur ein haufig verwendetes
Prafix ist & fu ,wieder-’ (z. B. in &% fu hué Wiederbelebung’). Allerdings
sind gebundene Morpheme nicht auf Affixe beschrankt. Viele Schriftzeichen,
die im klassischen Chinesisch einst freie Morpheme waren, haben sich im
modernen Chinesisch zu gebundenen Morphemen entwickelt, z. B. & you
,Freund’ oder /& tu ,schlachten’. Diese beiden Morpheme kdnnen nun nur
noch in Wortern wie 41/ hao yoéu ,Freund’ (= ,gut’ + ,Freund’) oder /& J] tu
dao ,Metzgermesser’ (= ,schlachten’ + Messer’) auftreten (Shi, Mandarin, 2016,
S. 588).

Da fur das Bilden linguistischer Formen, wie z. B. Komposita, keine
formalen oder phonetischen Anpassungen der Morpheme notwendig sind,
nennt Chung (2004, S. xxii) die Morpheme ,modular”’. Die Zeichen kdnnen
nebeneinander als standardisierte Einheiten angeordnet werden. Dies soll an

einem Beispiel verdeutlicht werden:

BT wan
,spielen’
X wan jia

,spielen’ + ,jemand, der auf etwas spezialisiert ist’
= ,Spieler’
x4 wan jia ming
,Spieler’ + Name’
= ,Spielername’
xAE B wan jia xin X1
,Spieler’ + ,Information’

= ,Spielerinformationen’
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Bz A5 B wan jia xin xT mian ban

,Spielerinformation’ + ,Panel, Bereich’

= ,Spielerinformationsbereich’
Dieses Beispiel zeigt auch, dass chinesische Worter aufgrund der
Sinographeme wesentlich weniger Platz bendtigen als ihre deutschen
Ubersetzungen. Bei Komposita wird dieses Problem noch verstarkt. So besteht
It % {5 B aus lediglich vier Zeichen, wahrend ,Spielerinformationen’ aus

zwanzig Zeichen besteht.

3.4.2. Schriftzeichenverdopplung

Eine weitere Moglichkeit der Wortbildung ist die Verdopplung einfacher oder
zweisilbiger Worter. Einsilbige und zweisilbige Verben koénnen verdoppelt
werden, um ihre Bedeutung abzuschwachen. Das einsilbige Verb & kan
,sehen’ kann bspw. zu H % kan kan ,einen kurzen Blick auf etwas
werfen‘ verdoppelt werden. Zusatzlich kann zwischen den Silbenein — yi (&
—7%) oder T le (& T %) eingefugt werden, wobei Ersteres die Bedeutung im
Vergleich zur einfachen Verdopplung nicht verandert, J le aber anzeigt, dass
die Handlung abgeschlossen ist. Die Verdopplung zweisilbiger Verben hat
ebenfalls eine einschrankende bzw. abschwéachende Wirkung. %% yan jia
forschen’ wird bspw. zu 5t 5T yan jia yan jia ,ein bisschen forschen’. Eine
Verdopplung einsilbiger und zweisilbiger Adjektive flhrt hingegen zur
Verstarkung der Bedeutung. Dabei noch die Strukturpartikel 1) de angefligt,
die zum Bilden einer attributiven Struktur verwendet wird: & gao ,hoch‘ wird
zu ==l gao gao de ,sehr hoch'; &% gao xing ,erfreut’ wird zu =& %%
] gdo gdao xing xing de. Auch manche einsilbigen Nomina oder
Zahleinheitsworter kdnnen verdoppelt werden. Dies dr[ckt eine grole Menge
dieser Nomina aus. Bsp.: A rén ,Mensch' vs. A A rén rén ,alle Menschen’;
X tian ,Tag‘ vs. KK tian tian ,jeden Tag‘; 1~ g¢ Zahleinheitswort, ,Stiick’ vs.
M~ gé geé jedes Stlck’, ,alle’ (Packard, 2016, S. 223 - 224).
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3.4.3. Lehnworter

Im modernen Hochchinesisch identifiziert Miao (2016, S. 567 - 570) vier Arten
der Entlehnung: die aussprachebasierte (phonemische) Entlehnung, die
bedeutungsbasierte (semantische) Entlehnung, die schriftbasierte (grafische)
Entlehnung und die hybride Entlehnung.

Bei der phonemischen Entlehnung werden die Silben der Woérter aus der
Ausgangssprache klanglich ahnlichen Silben der chinesischen Sprache
zugeordnet. Bei diesem Vorgang ist es auch moglich, gezielt chinesische Silben
auszuwahlen, die einen semantischen Bezug zum ausgangssprachlichen Wort
haben (Miao, 2016, S. 567 - 568). Beispiele hierflur sind ik ka fei Kaffee’
oder ¥» & sha fa ,Sofa’ als rein phonemische Entlehnungen ohne
semantischen Bezug und Worter wie 7] [1 1] )k ké koéu ké lé ,Coca-
Cola‘ (wortlich: ,wohlschmeckend’ + ,vergniiglich’) oder % héi ke ,Hacker’
(wortlich: ,schwarz’ + ,Gast’) fir phonemische Entlehnungen mit semantischen
Bezug.

Semantische Entlehnungen sind LehniUbersetzungen und weisen keinen
phonetischen Zusammenhang mit der ausgangssprachlichen Bezeichnung auf.
Stattdessen wird die ausgangssprachliche Bedeutung meist wortlich ins
Chinesische Ubersetzt (Miao, 2016, S. 568). Beispiele hierfir sind ¥ 7 lan ya
,Bluetooth’ (wortlich: ,blau’ + ,Zahn’), ¥ wei rudn ,Microsoft’ (wortlich: ,mikro’
+ weich’) und Hi% dian hua Telefon’ (wortlich: ,elektrisch’ + ,reden’).

Grafische Entlehnungen betreffen vor allem japanische Bezeichnungen,
die mit Kanji (den in Japan verwendeten chinesischen Schriftzeichen)
geschrieben werden. Besonders japanische Eigennamen oder westliche
Konzepte, die Uber Japan nach China gelangten, wurden direkt in die

chinesische Sprache ibernommen.
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Da die japanischen Kanji-Schriftzeichen weitestgehend mit den chinesischen
Schriftzeichen Ubereinstimmen, kdnnen diese direkt auf Chinesisch gelesen
werden. Die japanische Aussprache der Kanji wird dabei ignoriert. Beispiele
hierfir sind A<M bén tian ,Honda’ (japanische Aussprache: Honda) und 4%
jing ji ,Okonomie’. Auch westliche, vor allem englische, Bezeichnungen
werden grafisch entlehnt. Dabei handelt es sich meist um Abkurzungen wie VIP
(very important person) oder ATM (Automated Teller Machine) (Miao, 2016, S.
568 - 569).

Hybride Entlehnungen bestehen aus Kombinationen der oben genannten
Entlehnungsmethoden. Oft wird einem (phonetischen) Lehnwort ein natives
Element, welches semantische Informationen liefert, hinzugefugt (Ceccagno,
2016, S. 233). Beispiele hierfiir sind f£r#E2EkK bao ling qit ,Bowling’ (phonetische
Komponente: {## bé&o ling, semantische Komponente: £k qit ,Ball’), M
pi jiti ,Bier’ (phonetische Komponente: " pi, semantische Komponente: i
jil Alkohol’) und £ % xing ba ké ,Starbucks’ (phonetische Komponente: [
7 ba ké, semantische Komponente: /£ xing ,Stern’ (englisch: ,star’). Auch
Kombinationen grafischer und semantischer Entlehnung sowie grafischer und
phonetischer Entlehnung sind mdglich, z. B. X % x guang ,Rontgen’ (engl. ,X-
ray’) (grafische Entlehnung: X, semantische Entlehnung: 7% guang ,Licht)
oder # ¥ YAL-1bo yin ,Boeing YAL-1’ (Miao, 2016, S. 569 - 570).

3.4.4. Abkurzungen

Da chinesische Worter eine Tendenz zur Zweisilbigkeit aufweisen, ist die
Abklrzung eine haufig verwendete Methode zur Wortbildung (Basciano &
Ceccagno, 2009, S. 113). Die am haufigsten eingesetzte Methode ist das
Verkurzen zweier zweisilbiger Worter zu einem zweisilbigen Wort, wobei von
jedem der beiden Ausgangsworter die Silbe ausgewahlt wird, deren Bedeutung
der Bedeutung des Ausgangswortes, deren Teil sie ist, am nachsten kommt
(Ceccagno, 2016, S. 229).

67



Dies soll an folgendem Beispiel verdeutlicht werden:

Das chinesische Aquivalent zu ,Kundendienst’ ist % ik ke fa, was die
Abklrzung von & k% ké hu fu wl ist. % ké hi bedeutet ,Kunde’, wobei
das Sinographem %% ké an sich ,Gast’ bedeutet und entsprechend der
Bedeutung des gesamten Wortes nahe kommt. /7 hua ist hingegen ein
polysemes Schriftzeichen, das sowohl ,Familie’ als auch ,Fenster’ oder ,Tar
bedeuten kann. Deshalb eignet sich vor allem & ké als Teil der Abkiirzung.
Beim zweiten Wort x4 fu wu ,Service’ eignet sich filx fu, da es u. a. die
Bedeutung ,dienen’ hat. 4 wu bedeutet u. a. ,Arbeit’ und ist entsprechend
undeutlicher als fz fu.

Laut Ceccagno (2016, S. 230) ist eine tatsachliche semantische
Transparenz bei Abkurzungen nur in den wenigsten Fallen gegeben. Meist sei
die Bedeutung der Abkurzung nicht auf Basis der Bedeutung seiner Morpheme
direkt erkennbar. Dann musse eine Analyse der zugrundeliegenden
Bestandteile erfolgen. Ceccagno nennt diese Komposita metacompounds. Ein
Beispiel dafiir aus Handyspielen ist das Kompositum #f 5 féng hao
Kontosperrung’. Das erste Sinographem ist die Kurzform von #}}4] feng bi
und bedeutet ,versiegeln’ oder ,geschlossen’ und reprasentiert somit auch die
Bedeutung des Kompositums. Das opake ist das zweite Sinographem 5 hao,
was so viel wie ,Nummer’ bedeutet. Es ist die Kurzform von k5 zhang hao
,Konto’. Ohne eine Analyse der Bestandteile ware die Bedeutung des
Kompositums 5 féng hao nicht klar erkennbar.

Noch unklarer ist die Bedeutung von Komposita, die aus Teilen von
phonemischen Lehnwdrtern bestehen. Ceccagno nennt als Beispiele hierflr u.
a. iBM qing ka ,schwarzer Kaffee’ (i qing ,klar + Wil ka fur WMk ka fei
Kaffee') und Z % mai ba, was eine Person beschreibt, die beim Karaoke
standig ihr Gesangstalent zur Schau stellt und das Mikrofon nicht abgeben

mochte. %% mai steht hier keineswegs flir seine urspriingliche Bedeutung
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\Weizen’, sondern fur %% X\ mai ké féng ,Mikrofon’, was eine phonetische
Entlehnung ist. Das zweite Morphem #i ba bedeutet ,Tyrann’. Auffallig ist,
dass diese Wortbildungsmethode besonders bei modernen Neologismen zum

Einsatz kommt.

3.5. Erkenntnisse fur die
Terminologiearbeit

Die dargestellten Eigenschaften der chinesischen Sprache zeigen, dass der
Kontext bei der Verstandnissicherung eine grofe Rolle spielt. Chinesische
Schriftzeichen und Woérter weisen ein hohes Mal} an Ambiguitat auf, sodass
ihre Bedeutung oftmals nur mit Zusatzinformationen erschlossen werden kann.
Beispielsweise ist es aufgrund fehlender Flexion nicht mdglich, zu erkennen,
um welche Wortart es sich bei einem isolierten Wort handelt.

Zusatzlich sind Wortgrenzen schwer zu identifizieren, da Worter nicht
formal, z. B. durch Leerzeichen, abgegrenzt werden. Aufgrund von Entlehnung
und Abklrzung als Wortbildungsmethoden kann es zusatzlich zu
Verstandnisschwierigkeiten kommen.

Die der chinesischen Sprache inharente Ambiguitat kann allerdings mit
Hilfe von Terminologiearbeit reduziert werden, da die aus ihr resultierenden
Terminologiedatenbanken Kontextinformationen, wie z. B. die Wortart, zu den
chinesischen Benennungen bieten. Zudem ist eine Definition fester Bestandteil
eines jeden terminologischen Eintrags. Damit kann die Bedeutung und die
Verwendung eines Terminus genau festgelegt werden.

Bei der Lokalisierung von Computerspielen durch Publisher kann
Terminologiearbeit zudem ein Werkzeug darstellen, um Aquivalente flr
chinesische Benennungen zu finden, die innerhalb der String-
Langenbeschrankungen bleiben. Wie die oben genannten Beispiele zeigen,
fuhrt eine direkte Ubersetzung chinesischer Komposita zu Aquivalenten, deren

Lange die des Ausgangswortes bei weitem Uberschreitet.
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Das World Wide Web Consortium (W3C) warnt, dass bei deutschen
Ubersetzungen fiir das User-Interface aus dem Englischen und Chinesischen
ist generell mit einer Textexpansion zu rechnen sei, die ,drastisch”, also um ein

Vielfaches langer, ausfallen kdnne (Ishida, 2016).

4. Automatisierte = Termextraktion in
chinesischen Texten

Aufgrund der Eigenschaften der chinesischen Schrift erweist sich die Extraktion
von Terminologie in der Praxis als schwieriges Unterfangen.

Chinesische Warter werden nicht durch Leerzeichen getrennt. Stattdessen
werden Sinographeme direkt aneinandergereiht und ergeben so schliellich
Worter und Satze. Im Folgenden soll dies anhand eines Beispielsatzes aus den
Texten des Mobile Games Fleet Glory (il /% /1) verdeutlicht werden:

BER 75 EEAH R A% A

,FUr die Weiterentwicklung werden gleiche Crewmitglieder benétigt. ’

Bei einer Segmentierung nach Wartern ergabe sich Folgendes:

BEFY FHE MFEM 1% K

Woértlich: Weiterentwicklung’ + ,bendtigen’ + ,gleich’ + ,dieses’ + ,Crewmitglied’.
Im Beispiel wird erneut deutlich, dass chinesische Worter aus einem oder
mehreren Sinographemen bestehen kdnnen. Um Terminologie aus
chinesischen Texten zu extrahieren genugt es also nicht, nur einzelne
Sinographeme zu betrachten.

Aufgrund der oben genannten Eigenschaft der chinesischen Schrift, dass
keine Leerzeichen als Trennzeichen zwischen Wortern vorhanden sind, kbnnen,
ahnlich wie im Deutschen, Komposita und Derivationen gebildet werden, deren
Lange die Durchschnittslange chinesischer Worter Ubersteigt. Gerade bei
Fachtermini ist dies oft der Fall. Beispiele aus dem Spiel Fleet Glory waren =+
koM b R (Hauptkanonenreichweite’) oder = M i B 3

(,Hauptkanonenprojektilgeschwindigkeit’).
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4.1. Wortsegmentierungssoftware

Um Terminologie aus chinesischen Texten extrahieren zu konnen, ist es
unerlasslich, zunachst Wortgrenzen zu identifizieren. Die Betrachtungen zur
chinesischen Sprache im letzten Abschnitt haben aber gezeigt, dass genau
dies ein Problem darstellt, da hierfur Kontextinformationen von N6ten sind. Eine
manuelle Extraktion von Terminologie erweist sich deshalb in der Praxis als
sehr aufwandig, weil jeder String genau analysiert werden muss. Gerade in der
Computerspielebranche wird von Unternehmen eine kurze Time-to-Market
angestrebt, was dazu fuhrt, dass nur wenig Zeit fir Terminologieextraktion zur
Verfugung steht.

Hilfestellung koénnten hier automatisierte Verfahren leisten. Fir die
automatische Wortsegmentierung chinesischer Texte wurden diverse
Softwareldésungen entwickelt. Es haben bspw. The Stanford Natural Language
Processing Group und das Natural Language Processing and Computational
Social Science Lab an der Tsinghua University in Peking sogenannte Word
Segmenter entwickelt. Diese java-basierte Software kann heruntergeladen und
dazu verwendet werden, die Worter in chinesischen Texten durch Leerzeichen
voneinander zu trennen. Sie wird im Rahmen des Natural Language
Processing verwendet, um z. B. bei der Entwicklung von maschinellen
Ubersetzungssystemen zu helfen.

Die Segmentierungssoftware Thulac (Tsinghua Univeristy Lexical Analyzer
for Chinese) wurde vom Natural Language Processing and Computational
Social Science Lab der Tsinghua University entwickelt und mit aus ca. 58 Mio.
Sinographemen bestehenden Texten trainiert (Sun, Chen, Zhang, Guo, & Liu,

2016).
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In der Demoversion von Thulac werden die beiden oben genannten

Beispieltermini wie folgt segmentiert:

THULAC : —{"BERIRXiEiZath IR E

WREATHULACH Fia T BademoEs:

ENaHE
= ffEie i

[k Try]
n X n 538 n | Haupt Kanone Schussreichweite
ii! v B n EE _n | Hauptkanone Kanonenkugel Geschwindigkeit

Abbildung 9 Thulac-Demo

Die Buchstaben hinter den segmentierten Wortern bedeuten Nomen (n) und
Verb (v) und zeigen das Part-of-Speech-Tagging der Software an. 3= K852
wurde vom Programm in ,haupt’ ( F ), ,Kanone’ ( ‘KX 4 ) und
,(Schuss-)Reichweite’ ( & F£ ) aufgeteilt. Interessanterweise wurde
,Hauptkanone’ als Verb identifiziert und die Vorsilbe ,haupt-’ als Nomen.

The Stanford Word Segmenter greift auf Segmentierungsstandards der
Chinese Penn Treebank und Peking University zurick (The Stanford Natural
Language Processing Group, 2017). Der Standard der Chinese Penn Treebank
basiert u. a. auf der Analyse von mehreren hundert Nachrichtenartikeln und
Regierungsdokumenten (Levy & Manning, 2003). Auch der Standard der
Peking University geht auf die Analyse von Nachrichtenartikeln, v. a. aus der
Zeitung People’s Daily, zurick (Institute of Computational Linguistics (ICL),
Peking University, 1999). The Stanford Word Segmenter kann als Bestandteil
der Demoversion des Stanford Parser getestet werden. Hier ergibt sich bei der

Wortsegmentierung der Termini folgendes Bild:
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Stanford Parser

Please enter a sentence to be parsed:

T ARSI
F IR R
4
Language: | Chinese v Sample Sentence Eliffr (Parse)
Your query
FUIEHE TEEERE

Hauptkanone Kanonenkugel Geschwindigkeit

Segmentation
|I A %ﬁ%”ﬂﬂ piakd EE'

Tagging Haupt Kanone Schussreichweite

F/I7 KMEMM BFEMN EYESYV O METE/MNN JRE/WN

Abbildung 10 Demo des Stanford Parser

Die Segmentierung stimmt mit der von Thulac Uberein. Nur beim Tagging der
Wortart gibt es einen Unterschied: I wird als Adjektiv (JJ) erkannt. Die
Unterschiede hinsichtlich einzelner Schriftzeichen sind auf deren Vieldeutigkeit
(siehe 3.3.3.) zurlickzufihren. = kann situationsbedingt bspw. sowohl
Gastgeber, Besitzer als auch hauptsachlich bedeuten. Gerade diese
Kontextabhangigkeit der Bedeutung von Sinographemen macht eine
Wortartzuweisung zu einem technisch anspruchsvollen Unterfangen,
besonders, wenn es sich bei den analysierten Strings um keine vollstandigen
Satze handelt.

Im zweiten Beispiel (,Hauptkanone’ + Kanonenkugel’ + ,Geschwindigkeit’)
zeigt sich, dass die Segmentierungstechnologie als Hilfestellung beim
Extrahieren von Terminologie problematisch ist. Aus einem Terminus werden
hier drei neue Worter gebildet, die bei der weiterflihrenden Terminologiearbeit
getrennt betrachtet werden konnten, was wiederum zu unbrauchbaren
Terminologieeintragen fuhrt, da Ubersetzer statt einem Kompositum, welches
der eigentlich bendtigte Terminus ware, drei verschiedene Worter von diesen
Werkzeugen erhielten.
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Besonders deutlich wird das Problem der Wortsegmentierung, wenn man
langere Strings, von diesen Werkzeugen segmentieren |asst. Betrachtet wird
der folgende String:
ZRNCUNIRSH “ B Ui, BB, K. AR , A, Jf Hacs
i FHEJLR K 50%.
Ubersetzt heiRt dieser:
,Im Status ,Waffenschaden”, ,Brand”, ,Leck” oder ,Bauteilschaden”, ist man vor
Detonation gefeit und die Chance, kritische Treffer oder Panzerdurchschusse
zu erleiden, sinkt um 50%.’

Der String enthalt folgende Worter, die fur die Aufnahme in die
Terminologiedatenbank geeignet waren, da sie bspw. als Statusangaben von
Schiffen Kernbegriffe des Spieles beschreiben und unbedingt konsistent

verwendet werden missen:

RE Status

RS L Waffenschaden
P4 5% Bauteilschaden
WRIe Brand

JRK Leck

Th Detonation

7 Panzerdurchschuss
# kritischer Treffer

Die beiden oben vorgestellten Wortsegmentierer kommen bei der Eingabe des

Satzes jeweils zu folgenden Ergebnissen:

Thulac:
Terminus Segmentierung Bewertung
KA RA korrekt
LA 5% R L fehlerhaft
Be A 5 B 5% fehlerhaft
PRIR BRIR korrekt
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JR7K JR7K korrekt
V) IS fehlerhaft
7F 7F_H fehlerhaft
Feilr it korrekt
The Stanford Word Segmenter:

Terminus Segmentierung Bewertung
KA AN korrekt
Ev Sk vk fehlerhaft
RS Be A4 5% fehlerhaft
BRIGE PRI korrekt
TRk JR7K korrekt
LTS v korrekt
2 H 7 _H fehlerhaft
Zili Fir korrekt

Thulac teilt in 4 von 8 Fallen Termini in zwei Worter und The Stanford
Segmenter in 3 von 8 Fallen.

Dieser kleine Test verdeutlicht, dass sich automatisierte Wortsegmentierer
fir Mandarin nicht als Hilfsmittel bei der Termextraktion eignen. Die Software
wurde mit eher allgemeinen Textkorpora trainiert und ist somit auf das
Erkennen zweisilbiger Worter aufgrund deren hohen Frequenz in chinesischen
Texten spezialisiert. In der Terminologie kommen aber besonders haufig Worter
mit mehr als zwei Silben vor. Segmentierungssoftware trennt in vielen Fallen
Komposita, die dann in weiteren Arbeitsschritten manuell wieder
zusammengefigt werden missten, was wiederum den Arbeitsaufwand im
Vergleich zur manuellen Terminologieextraktion eher erhdhen als reduzieren

konnte.

75



4.2. Terminologieextraktionswerkzeuge

Wie oben dargestellt, bieten Wortsegmentierungswerkzeuge bei der
Identifikation von Terminologie in chinesischen Texten keine hinreichende
Hilfestellung. Eine weitere Moglichkeit, Terminologie automatisiert zu
extrahieren, sind spezielle Termextraktionswerkzeuge, die von diversen
Unternehmen angeboten werden. Zu den bekanntesten Herstellern zahlen SDL
und Kilgray. Das Produkt SDL MultiTerm Extract und die
Terminologieextraktionsfunktion von MemoQ vom Hersteller Kilgray wurden an
einem aus einem Update von Fleet Glory stammenden Ausgangstext getestet.
Der Text umfasst ca. 14.000 Zeichen und beinhaltet Strings, die u. a. ltems und
Fahigkeiten beschreiben.

Um  herauszufinden, ob sich der Einsatz  automatischer
Terminologieextraktionswerkzeuge fur das Extrahieren von Terminologie aus
chinesischen Texten eignet, werden im Folgenden die Ergebnisse der
Terminologieextraktion in SDL MultiTerm Extract und MemoQ analysiert. Als
Basis fur die Analyse dienen die Ergebnisse einer manuellen
Terminologieextraktion aus dem 14.000 Zeichen umfassenden Testtext. Dabei

konnten 294 Terminologiekandidaten identifiziert werden.

4.2.1. SDL MultiTerm Extract

Das Terminologieextraktionswerkzeug SDL MultiTerm Extract verfligt nach
Angaben des Herstellers SDL Uber ,eine leistungsstarke automatisierte ein-
oder mehrsprachige Terminologieerkennung und modernen
Extrahierungsmethoden”. Die Technologie verwende zudem eine Kombination
aus statistischer Konkordanz. Aus dem einsprachigen Testmaterial sollten also

Termini aufgrund ihrer Haufigkeit im Text extrahiert werden (SDL, 2017).
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Im Rahmen dieses Tests wird nur die monolinguale Terminologieextraktion
betrachtet, da davon ausgegangen wird, dass die Terminologieextraktion vor
dem Ubersetzen der Spieleinhalte durchgefiihrt wird.

SDL MultiTerm Extract bietet bei den Projekteinstellungen die Mdglichkeit,
eine minimale und maximale Lange der Termini in Worten anzugeben. In Bezug
auf die chinesische Schrift kommt es hier bereits zur ersten Schwierigkeit, da
die Wortgrenzen oft unklar sind. Gibt man in SDL MultiTerm Extract einen
minimalen Wert von 1 an, so werden auch einzelne Sinographeme in der
Ergebnisliste aufgefuhrt. Dies ist ein Hinweis darauf, dass SDL MultiTerm
Extract Sinographeme mit Woartern gleichsetzt. Da die meisten Worter in der
chinesischen Sprache aber zweisilbig sind, wird ein minimaler Wert von 2
angegeben. Um zu vermeiden, dass zu kurze Termini vom Programm
ausgewahlt werden, wird als maximaler Wert 15 eingestellt.

SDL MultiTerm Extract bietet zusatzlich die Mdoglichkeiten, eine
Stoppwortliste einzufligen, die Worter enthalt, die als Termini ausgeschlossen
werden sollen, und den Anteil von Noise und Silence zu regeln. Noise
bezeichnet vom Werkzeug als Termini extrahierte Worter, die keine Termini sind
oder vom Terminologen als nicht nitzlich erachtet werden. Diese missen
manuell entfernt werden. Silence hingegen bezeichnet Termini, die vom
Werkzeug nicht erkannt wurden (Warburton, 2015, S. 368). Je mehr der Regler
in Richtung Noise eingestellt wird, desto mehr Termini werden vom Programm
extrahiert. Allerdings befinden sich dann auch mehr unbrauchbare Termini in
der Ergebnisliste. Fir den Test wird die Standardeinstellung des Reglers

ubernommen.
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Project Settings ®

Minimum term length: 2| words

Maximum term length: 15 words
[ Maximum number of extracted terms: 100
Silencefnoise ratio:
Moise ' Silence
Stopword Lists. ..

Add/Remove Files Exdude

Cancel Help

Abbildung 11 Projekteinstellungen in SDL MultiTerm Extract

SDL MulitTerm Extract konnte 591 Termini extrahieren. Davon waren lediglich
53 Terminologiekandidaten auch in der Liste der 294 manuell extrahierten
Terminologiekandidaten vertreten. Somit Iasst sich darauf schlieen, dass es
noch einen beachtlichen Anteil von Silence gibt. Durch das Anpassen der
Projekteinstellungen lasst sich dieser reduzieren. Allerdings verschlechtert dies
die Ergebnisse. Beim Maximieren des Noise-Wertes wurden 5.627 Ergebnisse
geliefert, wovon kein einziges unter den manuell extrahierten
Terminologiekandidaten zu finden war. Die meisten Ergebnisse sind langere
Strings, die zwar Termini enthalten. Aber um diese Termini nutzen zu kdnnen,
ist eine weitere manuelle Extraktion nétig, was den Arbeitsaufwand stark erhoht.
Auch das Maximieren des Silence-Wertes fuhrt zu keinen brauchbaren
Ergebnissen. Es wurden lediglich sieben l|angere Strings als
Terminologiekandidaten extrahiert, die nicht unter den manuell extrahierten
Terminologiekandidaten sind.

Insgesamt ist SDL MultiTerm Extract flr die Terminologieextraktion aus
chinesischen Texten nicht empfehlenswert. Der Arbeitsaufwand, der fur die
Bereinigung der Ergebnisliste entsteht, ist mit dem der manuellen

Terminologieextraktion vergleichbar.
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Bei der manuellen Terminologieextraktion muss zwar aus einem groferen
Korpus (im Testbeispiel 14.000 Zeichen) Terminologie identifiziert werden, doch
erhalt man hier mehr Informationen zum Kontext, da die Termini in Satzen bzw.
sinntragenden Wortgruppen eingebettet sind. Die vom
Terminologieextraktionswerkzeug vorbereiteten Ergebnislisten sind zwar
kirzer, bieten aber weniger Kontextinformationen, da die Strings in Teilstrings

zerlegt wurden.

[} SDL MultiTerm Extract - H:\Eigene DateienhTerminologiemanagement\Test.etp

[¢= 4= =p mpi| < Newterm X Removeentry @ Concordance ['Settings | €
[= ] Donan: Lahone> -

Synonyms: ‘<Chd< Fere to enter 2 nen synanym> ‘

Adronym:

Abbildung 12 Beispiel fiir die Terminologieextraktionsergebnisse in SDL MultiTerm Extract

4.2.2. MemoQ

Das CAT-Tool MemoQ beinhaltet eine Termextraktionsfunktion. Offnet man
diese, so hat man die Moglichkeit, die Extraktionsoptionen zu andern. Fur die
Identifikation chinesischer Termini sind vor allem die Punkte ,Mindestlange in
Zeichen”, ,Mindestvorkommen” und ,Trennzeichen” wichtig. Das chinesische
Schriftsystem verwendet andere Satzzeichen als bspw. das deutsche, z. B. ,,. ”

statt , . " oder ,,, " und ,. ” statt , , ”. Diese Satzzeichen sollten bei den
Trennzeichen erganzt werden, damit das Programm weil3, welche Satzzeichen

bzw. Interpunktionszeichen Termini eventuell begrenzen kdnnen.
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Die maximale Lange in Wortern ist aufgrund der zuvor beschriebenen
Eigenschaften der chinesischen Schrift nicht ohne Weiteres bestimmbar.
Dieser Wert konnte die Ergebnisse beeintrachtigen, wenn MemoQ
Sinographeme mit Waortern gleichsetzen sollte.

Eine Stoppwortliste mit Wortern, die fur die Terminologie ausgeschlossen
werden und dementsprechend von MemoQ bei der Extraktion ignoriert werden,
kann hinzugefugt werden.

Die ca. 14.000 Zeichen umfassende Testdatei wurde in MemoQ auf Termini
untersucht, wobei die gleichen Einstellungen wie beim Test von SDL MultiTerm
Extract vorgenommen wurden: Die Mindestlange von Zeichen wurde auf zwei
gesetzt und die maximale Wortlange auf 15. Zusatzlich sollten
Terminologiekandidaten mindestens dreimal in der Datei vorkommen, um sich
fur eine Aufnahme in die Terminologie zu qualifizieren.

Es wurden 3.064 Terminologiekandidaten von MemoQ extrahiert. Die Liste
zeigt, dass das Programm alle Strings, die mehr als dreimal in der Datei
vorkommen, aufgenommen hat, wobei das Zeilenende als Begrenzer gewertet
wurde. Diese Zeilen wurden dann immer um ein Zeichen gekurzt und als neuer
Terminus in die Ergebnisliste aufgenommen. Dies wurde solange wiederholt,
bis die Mindestzeichenanzahl erreicht wurde. Bei diesem Vorgehen wurden
uberwiegend Kandidaten extrahiert, die keine Termini sind. Nur einige wenige
wirkliche Termini konnten extrahiert werden. Dies scheint allerdings eher dem
Zufall geschuldet zu sein. Von den 3.064 Terminologiekandidaten, die MemoQ
automatisch extrahierte, konnten nach Durchsicht nur 136 als Teilmenge der
manuellen Terminologieextraktion bestatigt werden. Dies zeigt einen hohen
Anteil von Noise bei der Verwendung von MemoQ zur Terminologieextraktion.

Ahnlich wie SDL MultiTerm Extract liefert die Terminolgieextraktionsfunktion
,Begriffe extrahieren® von MemoQ keine zufriedenstellenden Ergebnisse bei

der Extraktion von Terminologie aus chinesischen Ausgangstexten.
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Zudem ist der Arbeitsaufwand beim Uberpriifen der extrahierten
Terminologiekandidaten vergleichbar mit einer manuellen
Terminologieextraktion, bei der alle Texte von Personen auf Terminologie
untersucht werden. Ein Vorteil der manuellen Terminologieextraktion ist zudem,
dass hier nicht nur auf Basis der statistischen Haufigkeit eines Strings und
dessen Lange entschieden wird, ob es sich um einen Terminus handelt oder
nicht, sondern auf Basis seiner Bedeutung im Kontext des Produktes. So wird
auch dem im Test deutlich gewordenen Problem der grol3en Menge an Silence

vorgebeugt.

Kandidaten extrahieren x

Name der Sitzung | Mittwoch, 1. November 2017

Quellen
Ubersetzungsdokumente
@ Jedes Dokument

Optionen

Allgemein Einzelne Begriffe

Maximale Lange in Wortem Mindestlange in Zeichen
Mindestvoriommen Mindestvoricommen
Trennzsichen fur Ausdriicke S| Termdatenbank-Lookup

Langenfaktor Machschlagekandidaten

] Wetterma Zahen ignoreren @® Al Temdaterbanken in cinem Projekt
O Nur die Tenndatenbank mit der héchsten Prortat

Stoppwirter

Stoppwortliste <neue Stoppwortliste> N Speichem
Wort Stopot beim ersten  Stoppt dazwischen  Stoppt beim letzten

Wt [ |Aresnigen PR

Abeghen || e

Abbildung 13 Einstellungen der Terminologieextraktionsfunktion in MemoQ
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Abbildung 14 Ergebnisse der Terminologieextraktion in MemoQ
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4.3. Fazit

Zusammenfassend lasst sich festhalten, dass mit der gegenwartig verfugbaren
Technologie eine zuverlassige automatisierte Terminologieextraktion aus
chinesischen Texten noch nicht mdglich ist. Fortschritte auf dem Gebiet des
Natural Language Processing kdonnten jedoch in Zukunft bessere Technologien
ermoglichen, deren Einsatz die Terminologieextraktion tatsachlich erleichtern.
Eine manuelle  Terminologieextraktion erscheint trotz  hohem
Arbeitsaufwand als die effektivste Methode bei chinesischen Texte. Fur die
manuelle Terminologieextraktion spricht auch, dass neben der statistischen
Haufigkeit andere Faktoren ebenfalls entscheidend sind, wie z. B. die Rolle, die
ein Terminus im Produktkontext spielt. Als Schaltflachenbeschriftung kann
beispielsweise auch ein gewdhnliches Wort wie ,abholen” durch
Terminologisierung zu einem Terminus werden. AulRerdem werden in Texten fur
Software Variablen und Platzhalter eingesetzt, die beim Ausfihren des
Programms automatisch mit Elementen, die wiederum potentielle
Terminologiekandidaten sind, gefullt werden. Dies fuhrt dazu, dass diese
Elemente bzw. Terminologiekandidaten seltener im Ausgangstext vorkommen
und entsprechend vom Terminologieextraktionsprogramm Ubersehen werden
konnten.
Bsp. aus Fleet Glory:
k2. {0} ,Schlachtmodus: {0}
{0} steht fir einen der Modi  #i # 3 (Normaler Modus’), X #f #& =X
(,Himmelsleitermodus’), M FA /% %% (,Flottenkampagne’) und JF5 [8] # 5
(,Raummodus’), die alle Terminologiekandidaten sind. Die Termini kommen

aufgrund des Platzhalters {0} seltener im Text vor.
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Da das Textmaterial von Mobile Games meist Uberschaubar ist (selbst die
umfangreichsten Spiele von Oasis Games Ltd. beiben unter einer
Gesamtschriftzeichenanzahl von 100.000) durchaus manuell zu bewaltigen.
Zudem hat die manuelle Textextraktion den Vorteil, dass dafur zustandige
Terminologen automatisch Fachwissen aufbauen, das in spateren
Arbeitsschritten, wie dem Erarbeiten einer Terminologiedatenbank

unverzichtbar ist (Drewer & Schmitz, 2017, S. 42).

5.Lokalisierung aus Game-Publisher-
Perspektive

Games Publisher sind Unternehmen, die Spiele von Entwicklern verdffentlichen.
Sie nehmen eine ahnliche Rolle ein wie Filmstudios in der Filmindustrie. Sie
finanzieren, entwickeln, vertreiben und vermarkten Spiele. Einerseits kdnnen
sie bereits von Entwicklern fertig gestellte Produkte beziehen, andererseits
kénnen sie die Entwicklung von Spielen durch ein Entwicklerstudio finanzieren
und daflr Vertriebsrechte oder gar Eigentumsanspruch auf das Produkt
erhalten. Ein weiteres Szenario ist, dass Publisher intern Spiele von einem
Entwicklungsteam entwickeln lassen und dieses selbst vertreiben (Greenspan,

2013, S. 37).

Im Rahmen dieser Masterarbeit wird besonders die Situation betrachtet, in
der ein chinesischer Publisher Lizenzen fur die deutschen Sprachversionen
fertiger Spiele von chinesischen Entwicklerstudios fir den Vertrieb in den

DACH-L&ndern (Deutschland, Osterreich, Schweiz) bezieht.
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5.1. Zum Unternehmen Oasis Games Ltd

Der Games-Publisher Oasis Games Ltd. hat seinen Hauptsitz in Beijing in der
Volksrepublik China und wurde 2011 in Hongkong gegrundet. Mittlerweile
unterhalt das Unternehmen Tochterunternehmen in Europa, Sudamerika und
dem Nahen Osten. Oasis Games Ltd. lokalisiet Computerspiele in 16
Sprachen und verdffentlicht diese in 130 Landern. Weltweit haben sich bis
Ende 2017 ca. 200 Millionen Spieler in den Spielen von Oasis Games Ltd.
registriert (Oasis Games Ltd., 2017).

Oasis Games Ltd. veroffentlicht Online Games fur PC, Browsergames,

Mobile Games und Konsolenspiele.

5.2. Ablauf der Lokalisierung bei Oasis
Games Ltd.

Nach dem Abschluss eines Lizenzvertrages erhalt der Publisher Oasis Games
Ltd. die zu lokalisierenden Dateien in verschiedenen Formaten vom Entwickler.
Meist handelt es sich um Dateien im Format XLSX. Jedoch werden teilweise
auch CSV-, TXT- oder HTML-Dateien zur Verfligung gestellt. Diese Dateien
werden dann vom Lokalisierungsmanager an interne Ubersetzer oder externe
Sprachdienstleister verteilt, sodass die Spiele in moglichst kurzer Zeit Ubersetzt
werden konnen. Meist arbeiten mehrere Ubersetzer gleichzeitig an der
Ubersetzung eines Spieles. Besonders problematisch ist beim Einsatz externer
Ubersetzer, dass diese oft keine Gelegenheit haben, das Spiel vor dem
Ubersetzungsprozess kennenzulernen. Zudem enthalten die zu Uibersetzenden
Dateien meist nur kontextlose oder zumindest kontextarme Strings, weshalb
ihre Bearbeitung besonders fir externe Ubersetzer eine Herausforderung

darstellt (O'Hagan & Mangiron, 2013, S. 118).
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Die Abbildung zeigt einen Screenshot einer zu Ubersetzenden Datei im XLSX-

Format.
A B C
1 key R BEE &5
07 Erlittener Schaden sinkt um 50%, Angriffe auf Bosse
summon_28_3 FrEaSIERs0% . BEHBOSSH , SNERL100%(5E verursachen 100% Extraschaden
108 summon_33_5 BrESIER30% Erlittener Schaden sinkt um 30%
109 summon_34_5 e tasiER50% Erlittener Schaden sinkt um 50%
Erlittener Schaden sinkt um 30%, Ausweichen steigt um
110 FrasiEiR20% | (NBHEA20% , BIdEnt , 20%EE8E0E2 | 20%; beim Angriff besteht eine Chance von 20% auf 2-
summon_54_3 &lnE fachen Schaden
Erlittener Schaden sinkt um 30%, Ausweichen steigt um
111 ErSaSISR20% | sETT20% , Braset , 20%E185ERE2  20%:; beim Angriff besteht eine Chance von 20% auf 2-
summon_55_3 s fachen Schaden
Erlittener Schaden sinkt um 30%, Ausweichen steigt um
112 FrEaSIgiR20% | SETT20% , Brasit , 20%EIS5E2  20%; beim Angriff besteht eine Chance von 20% auf 2-
summon_56_3 &inE fachen Schaden
Erlittener Schaden sinkt um 30%, Ausweichen steigt um
113 FraSIER20% | NEHEF20% , BIg®ErT . 20%ES8Em2  20%; beim Angriff besteht eine Chance von 20% auf 2-
summon_57_3 Bi5E fachen Schaden
e Erlittener Schaden sinkt um 50%, Angriffe auf Bosse
summon_63_3 FrEEEIEEs50% . BIEEBOSSHT , FvHEm100%(5E verursachen 100% Extraschaden
115 summon_82_5 B tasIERs0% Erlittener Schaden sinkt um 50%
16 Angriff um 10 Punkte erhoht, erlittener Schaden sinkt
summon_86_3 TH0=TE | BArSESIER25% um 25%
117 eden_repair_101_1 Bk Schlipfbecken
118 eden_repair_102_1 A= Extraktionsraum
119 eden_repair_103_1 EERELERE | Leuchtkreislauf |

Abbildung 15 Beispiel fiir eine XSLX-Datei mit Ausgangs- und Ubersetzungstext

Ubersetzer erhalten auRerdem Referenzmaterial in Form von Translation
Memorys oder zuvor Ubersetzten Texten (in den oben genannten Formaten)
des gleichen Produkts vom Lokalisierungsmanager, sofern diese vorhanden
sind. Die Ubersetzten Dateien werden anschlieBend an den
Lokalisierungsmanager zuruckgesendet, damit dieser sie dann an das
Entwicklerteam tibergeben kann. Dort werden die Ubersetzungen in das Spiel

integriert.

Ablauf der ersten Ubersetzung

Entwickler- <: Dateienin Zielsprache | Lokalisierungs- < Dateien in Zielsprache | Obereatzer
Team | Dateten \nAusgangsspracne> manager [ Dateien |nAusgangssprame>

Abbildung 16 Schema des Ablaufs der ersten Ubersetzung bei Oasis Games Ltd.

85



Die neu erstellte Sprachversion wird im nachsten Schritt vom
Lokalisierungsmanager bestimmten unternehmensinternen Ubersetzern zur
Verfugung gestellt, die nun als linguistische Tester fungieren. Beim
linguistischen Testen werden die verschiedenen Komponenten eines Spieles
daraufhin Uberpruft, ob alle Texte sprachlich korrekt geschrieben sind und
einander nicht Uberlappen oder aufgrund von Langenbeschrankungen
abgeschnitten sind (Chandler & Deming, 2012, S. 237). Bugs, die mit der
Lokalisierung in Verbindung stehen, werden von den Testern in sogenannten
Bug-Reports erfasst. Der Bug-Report wird gemaf} einer unternehmensinternen
Vorlage erstellt. Zu den Bugs zahlen zum Beispiel nicht vollstandig angezeigte
Strings oder Symbole, die in der Kultur des Zielmarktes nicht verstanden oder
als anstéRig wahrgenommen werden kénnten. Die internen Ubersetzer, die in
ihre Muttersprache Ubersetzen, sind die einzigen Mitarbeiter bei Oasis Games
Ltd., die aufgrund ihres Hintergrunds und Wissens in der Lage sind,

interkulturelle Probleme zu identifizieren.

Sprachliche Probleme wie z. B. Inkonsistenz in der Terminologie,
Grammatik- oder Tippfehler korrigieren die Tester selbststandig und nehmen
diese ebenfalls in den Bug-Report auf. Hierflr senden die Entwickler erneut die
Ubersetzten Dateien mit den Spieletexten und eine lauffahige Version des
Spieles, die diese Texte als neue Sprachversion enthalt, an den
Lokalisierungsmanager, welcher dies wiederum an die Tester weiterleitet. Nach
der Korrektur werden die Dateien wieder an die Entwickler gesendet. Dieser
Test-Kreislauf wiederholt sich so lange, bis die Sprachversion zur
Veroéffentlichung geeignet ist. Der Lokalisierungsmanager steht bei diesen
Prozessen im Zentrum und behalt auch Kopien aller Dateien. Er stellt sicher,

dass alle mit den aktuellen Versionen der Dateien arbeiten.
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Ablauf des linguistischen Tests

und der Korrektur
Meue Sprachversion
Ubersetzte Dateien Tester /

Meue Sprachversion
Ubersetzte Dateien Lokalisierungs
Korrekturleser

Entwickler-
Team

|
|
Bug-Report | -manager < Bug-Report

|
|
<: Korrigierte Dateien | < Komigierte Dateien |

Abbildung 17 Testkreislauf bei Oasis Games Ltd.

Im Unternehmen existiert keine systematische, zentral gesteuerte
Terminologiearbeit. Die internen Ubersetzer erarbeiten Terminologie im
Rahmen des Ubersetzungsprozesses fir sich selbst. Werden andere interne
oder externe Ubersetzer bspw. mit der Ubersetzung eines Updates beauftragt,
so erhalten sie die zuvor bereits vom urspriinglichen Ubersetzer fertiggestellten
Ubersetzungen als Referenztexte. Werden mehrere Ubersetzer gleichzeitig
eingesetzt, kommt es zumeist zu Terminologieinkonsistenz, die in spateren
Arbeitsschritten beseitigt werden muss. Aulderdem bleiben Synergieeffekte oft
ungenutzt, wenn im Unternehmen keine zentral verwaltete Terminologiearbeit
durchgefiihrt wird. Eventuell von Ubersetzern angefertigte terminologische
Sammlungen verbleiben i. d. R. bei den Ubersetzern und kénnen nicht von

anderen Mitarbeitern genutzt werden.

5.3. Terminologiearbeit in der
Spielelokalisierung

Die International Games Develpoper Association (IGDA) Game Localization
Special Interest Group empfiehlt die Erstellung eines Glossars als festen
Bestandteil der Spielelokalisierung. Zunachst sollte vom Entwicklerteam eine
Liste mit gebrauchlichen Termini des Spieles erstellt werden. Diese soll dann
an Ubersetzer gegeben werden, die darauf basierend ein Glossar in ihrer

Zielsprache erstellen.
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Die IGDA Game Localization Special Interest Group macht allerdings dartber
hinaus keine genauen Angaben uber den Inhalt des Glossars. Sollte es nicht
mdglich sein, den Ubersetzern die Dokumente zur Erstellung eines Glossars
zur Verfigung zu stellen, so sollten die Ubersetzer selbst Zugriff auf die
Quelldateien haben, um selbststandig das Glossar erarbeiten zu kdnnen,
nachdem sie sich mit dem jeweiligen Spiel vertraut gemacht haben
(Honeywood & Fung, 2012, S. 17 - 18). Hier muss angemerkt werden, dass
unternehmensexterne Ubersetzer oftmals keine Mdglichkeit haben, das
jeweilige Spiel zu spielen (O'Hagan & Mangiron, 2013, S. 118). Dies kann darin
begrindet liegen, dass mdglicherweise noch keine spielbare Spielversion
existiert oder das Spiel in der Region, in der sich der Ubersetzer befindet, nicht
verfugbar ist. Auf das Format und den Aufbau des Glossars geht die IGDA

Game Localization Special Interest Group nicht ein.

Die Erarbeitung von Glossaren soll dementsprechend zu einem Teil vom
Entwicklerteam und zu einem anderen Teil von Ubersetzern durchgefiihrt

werden.

Maxwell Chandler und O’Malley Deming empfehlen auch die Erstellung
eines Glossars mit den wichtigsten Termini, deren Definition und
Kontextinformationen in Form von Beschreibungen und Beispielsatzen als Tell
des Localization Kits zur Verfligung gestellt werden (Chandler & Deming, 2012,

S. 156 - 157). Ein Beispiel hierfur wird in Abb. 18 dargestellt.
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Term Definition Context in Game

ghost Thisz 15 a slang term refer— The main characters in the
ring to someone whoe is so game are referred to as
gkillful at sneaking areund “ghosts” because they can
that it is like he 1s not even|sneak around without being
there. seen by the enemies.

buttoned Military term referring to The enemies have shut the
the top door on a tank door on thelr tanks so the
being closed. player cammot shoot them.

wicked Slang term commonly One of the characters in the

hard heard in Boston. It means game i1s from Beston and
that somethlng was espe— gavs this term in reference
cially challengins. to some of the missions he

haz been on.

Abbildung 18 Beispiel fiir ein Glossar nach Maxwell Chandler und O’Malley Deming (2012, S. 157)

O’Hagen pladiert ebenfalls fur das Integrieren von Terminologie in Form
von Glossaren in das Localization Kit®. Dabei sollte nicht nur die Terminologie
des Spiels, sondern auch plattformspezifische Terminologie zur Verfugung
gestellt werden (O'Hagan & Mangiron, 2013, S. 120). Bei Smartphone-Spielen
bezieht sich diese Terminologie bspw. auf die Terminologie der
Betriebssysteme iOS und Android. Anders als Maxwell Chandler und O’Malley
Deming bietet O’Hagan kein Beispiel fur ein Glossar und macht auch sonst

keine Angaben zum formalen Aufbau eines Glossars.

Neben einem Glossar erwahnt O’Hagen auch einen sogenannten
characterization guide, wobei sie aber diesen Begriff nicht klart. Es ist
anzunehmen, dass in diesem Dokument Informationen zu Spielcharakteren wie

zum Beispiel deren Hintergrundgeschichte und Attribute zu finden sind.

3 Genauer genommen sollte das Glossar Teil des Translation Kit sein, welches wiederum Teil des Localization Kit
ist. Das Localization Kit beinhaltet alle Assets und Dokumentation, die fiir die Spiellokalisierung notwendig sind.
Das Translation Kit beinhaltet hingegen nur die Assets und Texte, die fiir die Ubersetzung benétigt werden
(Chandler & Deming, 2012, S. 277 - 278).
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Auch die IGDA Game Localization Special Interest Group erwahnt, dass
Ubersetzer im Rahmen der familiarization, d. h. des Sich-Vertraut-Machens mit
dem Spiel, Ideen =zur Charakterisierung und Namensfindung von
Spielcharakteren und Spielgegenstanden in einem Dokument festhalten sollten.
Diese Arbeit sollte von einer Gruppe von Ubersetzern gemacht werden und das
Glossar sollte bei nachtraglichen Benennungsanderungen Uberarbeitet werden
(Honeywood & Fung, 2012, S. 18). Auch diese Erstellung von characterization
guides lasst sich der Terminologiearbeit zuordnen, da es sich im Grunde um

die Definition von Begriffen handelt.

Zum Zeitpunkt, wann Terminologiearbeit in Form von der Erarbeitung von
Glossaren und characterization guides bei der Spielelokalisierung durchgefihrt
werden soll, sind sich die Autoren einig: Sie sollte innerhalb der
Vorbereitungsphase vor der Ubersetzung durchgefihrt werden und beginnt im
Rahmen der familiarization (O'Hagan & Mangiron, 2013, S. 130 und
Honeywood & Fung, 2012, S. 17 - 18).

5.4. Einfaches Glossar vs.
Terminologiedatenbank

Ein einfaches Glossar, das meist in einem Tabellenkalkulationsprogramm wie
Microsoft Excel erstellt wird, ist nicht mit einer Terminologiedatenbank zu
vergleichen, da nitzliche Informationen wie z. B. Screenshots aus dem Spiel
nicht enthalten sind. Auch fehlen Datenkategorien, die fiur die
Terminologieverwendung wichtig sind, wie z. B. Genus oder Wortart. Ein
einfaches Glossar zielt vor allem darauf ab, Ubersetzern Hilfestellung beim

Finden von Aquivalenten zu bieten.
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Im Gegensatz zu einer Terminologiedatenbank scheint dieses Glossar
allerdings nicht auf einem Begriffssystem zu basieren, aus dem ersichtlich wird,
welche Beziehung Begriffe zueinander haben und wie die Begriffe voneinander

abgegrenzt sind.

Des Weiteren fehlen in Maxwell Chandlers und O’Malley Demings Glossar
neben Informationen zu Aquivalenten auch Informationen zu Synonymen von
Benennungen und dementsprechend gibt das Glossar keine Auskunft daruber,
welche Benennung bevorzugt und welche verboten ist. Die IGDA Game
Localization Special Interest Group empfiehlt zusatzlich das Ergdnzen von
Aquivalenten durch die Ubersetzer fiir die Erstellung ,ihres eigenen Glossars”

(Honeywood & Fung, 2012, S. 17).

Ein Glossar, wie es von Maxwell Chandler und O’Malley Deming vorgestellt
wird, kann wéahrend der Ubersetzungsarbeit separat in einer anderen
Anwendung, z. B. in einem Tabellenkalkulationsprogramm, gedffnet und
manuell durchsucht werden. Diese Arbeitsweise kann bei textlich weniger
umfangreichen Produkten noch zu zufriedenstellenden Ergebnissen fuhren.
Bei textlastigen Produkten, wie Massively Multiplayer Online Role-Playing
Games (MMORPG), in denen es eine Vielzahl von Gegenstanden und
Charakteren gibt, kann sich diese Arbeitsweise aber als zu aufwandig erweisen.
Sinnvoller ware eine Umwandlung des Glossars in eine Terminologiedatenbank
mithilfe eines Konvertierprogrammes wie SDL MultiTerm Convert, damit die
Informationen aus dem Glossar ohne Umwege zum Beispiel in einem CAT-Tool
eingesehen und verwendet werden konnen. Das verwendete
Ubersetzungswerkzeug schlagt dabei Terminologie anhand des Ausganstextes
vor. Dies setzt aber die Verwendung eines Programmes voraus, welches eine

Schnittstelle zu Terminologiedatenbanken besitzt.
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Alternativ ware es moglich, in einem Terminologieverwaltungssystem (TVS) wie
SDL MultiTerm eine Terminologiedatenbank zu erstellen, die zugleich mehr
Datenkategorien und -elemente als das oben erwahnte Glossar enthalt, wie z.
B. Grafikdateien und zielsprachliche Benennungen sowie Definitionen, und
damit auch fur eine breitere Zielgruppe relevant ist, z. B. neu in das Projekt
eingestiegene Ubersetzer, die Marketingabteilung oder den Kundendienst. TVS
bieten im Unterschied zu terminologischen Sammlungen wie oben genannte
Glossare in Excel-Dateien Uber spezielle Funktionen z. B. fur das Suchen und
Filtern von Eintragen sowie fur den Datenimport und -export in verschiedenen
Formaten. AuRerdem verfligen TVS meist Uber Schnittstellen zu Texteditoren,
Redaktions- oder Translation-Memory-Systemen (Seewald-Heeg, 2009, S. 35).
Somit kdnnen Terminologiedatenbanken verschiedenen Nutzergruppen zur
Verfugung gestellt werden. Dabei bietet sich die Verwendung eines
Standardformats an, damit der Austausch terminologischer Daten mdglichst
verlustfrei durchgefihrt werden kann. Das Austauschformat TermBase
eXchange (TBX) eignet sich hierfur, da es von zahlreichen Softwareprodukten

wie z. B. CAT-Tools verwendet werden kann.

Die Localization Industry Standards Association (LISA) entwickelte und
veroffentlichte den Standard TBX, um den Austausch terminologischer Daten
zwischen verschiedenen Systemen effizienter zu machen. Der Standard wurde
von der International Standards Organization (ISO) Ubernommen und als

Standard ISO 30042 spezifiziert (LISA, 2008, S. vi).

Die Einbindung von Terminologiedatenbanken steigert die Produktivitat der
Ubersetzer, da sie sofort in ihnrem Ubersetzungswerkzeug auf terminologische
Daten zugreifen kénnen, ohne in Tabellen manuell danach suchen zu missen
(Roturier, 2015, S. 134). Auch in Content-Management-Systemen wie Acrolinx
kénnen TBX-Dateien eingebunden werden, um bereits beim Verfassen von

Texten terminologische Konsistenz zu gewahrleisten.
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Der Aufwand bei der Qualitatssicherung von ubersetzten Texten hinsichtlich der
Terminologiekonsistenz kann ebenfalls durch die Verwendung von TBX-
Dateien reduziert werden, wenn sie in  CAT-Tools  oder
Qualitatssicherungswerkzeuge wie ApSIC Xbench eingebunden werden. Die
automatische Terminologiepriufung ist eine zeitsparende Alternative zur
manuellen Uberpriifung von Terminologiekonsistenz mit Hilfe von Tabellen. In
SDL MultiTerm erstellte Terminologiedatenbanken kénnen direkt in SDL Trados

Studio integriert und zur Terminologieprifung eingesetzt werden (siehe Abb. 19

Test Tes
Overlord
Prisfungskriterien
Fehles ~
hnet sind Fehl -
Profile
»- B Sprachpaare [] Auf Termini prafen, die kein Aquivalent in der Zielsprache haben Hirma &
Minimaler Match-Wert: i
Suchtiefe: 200
Schwellenwert fur Terminuswiederholung: |4
[ Perfectmatch Einheiten ausschlieBen
[ Exakte Ub
[ Fuzzy-Matches bis zu 99
Gesperrte Segmente ignorieren
[ Erkennung von zweibuchstabigen Termini aktivieren
Abbildung 19 Einstellung der Terminologieiiberpriifung in SDL Trados Studio 2017
voy EZENSEEBIIEARTT R % en “ hat noch nicht c+
rs s
RERT: BIRGEHRELTE D @ st Ubersetat
wn AT AREHR, SARETR Wert; 0%
REMEL ,
o Meldungen:
2373 _L‘/\ [ Fehler: Zielsprachliches Segment enthalt nicht den iibersetzten Terminus fir "SiE8854" - "Glicksautomat® erwartet.

Abbildung 20 Fehlermeldung aufgrund eines nicht verwendeten Terminus in SDL Trados Studio 2017

5.5. Zusammenfassung

In der Fachliteratur zur Lokalisierung von Computerspielen wird die
Terminologiearbeit meist auf das Erstellen einfacher Glossare oder Dokumente
Uber Spielcharaktere reduziert, die dem Localization Kit (oder Translation Kit)
beigefiigt werden. Ubersetzer miissen dann bei ihrer Arbeit benétigte

Informationen in diesen Dokumenten manuell suchen.
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Erkenntnissen aus der Terminologielehre und den Grundsatzen der
Terminologiearbeit, die im Kapitel 2. vorgestellt wurden, scheint in diesem
Bereich der Softwarelokalisierung noch keine grof3e Beachtung geschenkt zu
werden. Dies wird auch an der praktischen Lokalisierungsarbeit im
Unternehmen Oasis Games Ltd. ersichtlich, wo Terminologiearbeit ganzlich

den Ubersetzern iiberlassen wird.

Statt auf in Tabellenkalkulations- oder Textverarbeitungsprogrammen
erstellten Glossaren sollte auch bei der Spielelokalisierung auf
Terminologieverwaltungssoftware und Standardaustauschformate
zuruckgegriffen werden, um mehr Effizienz im Lokalisierungsprozess und

terminologische Konsistenz der Produkte zu erzielen.

6. Empfehlungen fur die
Terminologiearbeit

Im letzten Teil dieser Arbeit sollen Empfehlungen fir das Vorgehen im Rahmen
der produktbezogenen Terminologiearbeit am Beispiel des Spieles Ocean
Overlord (K¥E1EM) des Publishers Oasis Games Ltd. gegeben werden.
Dabei soll vor allem die mehrsprachige Terminologiearbeit, die fur die

Spielelokalisierung von Bedeutung ist, im Mittelpunkt stehen.

Als Publisher kann Oasis Games Ltd. nicht bereits in der
Produktentwicklungsphase auf die verwendete Terminologie Einfluss nehmen.
Erst, wenn der Lizenzvertrag zwischen Publisher und Entwickler unterschieben
und alle relevanten Dateien an Oasis Games Ltd. Gbergeben wurden, kann mit
der Terminologiearbeit seitens des Publishers begonnen werden. In dieser
Situation ist es nicht moéglich, das von Schmitz und Drewer beschriebene Ideal
durchzusetzen, wonach Terminologiearbeit bereits bei der Produktentwicklung

beginnen sollte (2017, S. 3).
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Der Publisher ist gezwungen, mit den Benennungen zu arbeiten, die das
Entwicklungsstudio im chinesischsprachigen Produkt eingefuhrt hat und hat
keinen Einfluss auf deren Qualitat. Eine Anderung der Benennungen der
Ausgangstexte ist zwar nach Erhalt der Dokumente mdglich, aber mit
Zeitaufwand verbunden: einerseits beansprucht die Anderung der
Benennungen in den Dokumenten Zeit, andererseits mussen die angepassten
Texte anschlie3end in das Spiel integriert werden, damit die Terminologiearbeit
hinsichtlich der fremdsprachlichen Spielversionen beginnen kann. Diese
Integration der Texte mit den neuen chinesischen Benennungen bendtigt

ebenfalls Zeit.

Auch die Forderung der IGDA Game Localization Special Interest Group,
wonach sich die Entwickler bei der Erarbeitung terminologischer Listen
beteiligen sollten, ist in der Praxis schwer umzusetzen, da es hierfur
zusatzlicher vertraglicher Abstimmungen zwischen Entwickler und Publisher
bedarf, da der Entwickler Ressourcen flr diese Arbeit zur Verfugung stellen

musste.
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6.1. Informationen zum Spiel

Das vom in Beijing ansassigen Entwicklerstudio Dragon Warrior (b 5% 5% e % 2%
RHEA PR A 7)) entwickelte Spiel Ocean Overlord ist eine Mischung aus Rollen-
und Strategiespiel, bei dem es darum geht, eine Flotte von Kriegsschiffen
zusammenzustellen, diese stetig zu verbessern und auf Missionen und in
Schlachten gegen andere Spieler zu fuhren. Dem Spieler stehen dabei
Kriegsschiffe und Marineadmirale verschiedener Lander aus der

Weltgeschichte zur Verfugung.

Abbildung 21 Startbildschirm des Spiels Ocean Overlord

6.2. Klarung der Nutzer der Terminologie

Bevor die Terminologiearbeit beginnt, sollte geklart werden, an welche
verschiedenen Interessens- und Zielgruppen sich die Terminologie richten
sollte (Schmitz & Straub, 2010, S. 31). Bei Oasis Games Ltd. kdnnen drei
Gruppen identifiziert werden, die einen direkten Bedarf an mehrsprachiger
Terminologie haben: die Lokalisierungsabteilung, die Marketingabteilung, die
Game-Operations-Abteilung und der ihr angegliederte Kundendienst.
Aulerdem sollte auch das Entwicklerunternehmen Zugang zur Terminologie
haben. In der Lokalisierungsabteilung sind es vor allem die Ubersetzer und

linguistischen Tester, die mehrsprachige Terminologie bendtigen.

96



Die Marketingabteilung bendtigt beim Verfassen von Texten flr
Marketingkampagnen in sozialen Medien oder App-Beschreibungen ebenfalls
Zugriff auf mehrsprachige Terminologie. Die Operations-Abteilung, die sich mit
dem Betrieb der Spiele befasst und dabei u. a. sogenannte Events (z. B.
Wettkadmpfe) im Spiel konzipiert und Kundenanfragen bearbeitet, kommuniziert
nicht nur mit den Spielern, sondern auch mit Entwicklern und anderen
Abteilungen im Unternehmen. Tritt bspw. ein Bug auf, so erfahren dies in der
Regel die Mitarbeiter der Abteilung Game Operations zuerst von den Spielern.
Dann mussen sie diesen Bug an die Entwickler melden, damit diese das
Problem beheben. Meist erstellen die Game-Operations-Mitarbeiter hierbei
einen Bug-Report in chinesischer Sprache. Die Bug-Meldungen der Spieler
sind allerdings in der Sprache der Spieler verfasst, was eine Ubersetzung
notwendig macht. Deshalb bendétigen auch die Game-Operations-Abteilung,
die ihr zugeordneten Kundendienstmitarbeiter und das Entwicklerunternehmen
Zugriff auf mehrsprachige Terminologie, um eine effiziente Kommunikation,

besonders beim Auftreten von Problemen, zu gewahrleisten.

Bei der Erarbeitung der Terminologiedatenbank sollten die Bedurfnisse der
oben genannten Nutzergruppen berucksichtigt  werden. Diese
Berucksichtigung verschiedener Nutzergruppen hat zum Beispiel Einfluss auf

die fachliche Tiefe von Definitionen (Drewer & Schmitz, 2017, S. 30).
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6.3. Rollenverteilung bei der
Terminologiearbeit

Schmitz und Drewer (2017, S. 31 - 32) unterscheiden folgende Rollenkonzepte:

® Terminologenutzer: Sie haben nur Leserechte an den terminologischen
Bestanden, kdnnen aber Termini vorschlagen oder Fehler melden, die

ihnen auffallen.

® Terminologiebeauftragte bzw. -manager: Sie haben die Verantwortung und
Entscheidungsbefugnis fur grundlegende Fragen hinsichtlich des
Terminologieprojektes. Dies erfordert sowohl eine mdglichst professionelle
Ausbildung im Bereich Terminologie und terminologisch-methodische

Kompetenzen, als auch fachliche Kompetenzen im Themengebiet.

® Terminologen: Sie erarbeiten und erfassen die relevante Terminologie in
den jeweiligen Sprachen. Es kann bei Terminologen zwischen
Terminologieerfassern und Fachverantwortlichen unterschieden werden.
Erstere treffen eine Vorauswahl und Zweitere validieren die ausgewahlten
Termini auf Basis ihrer Fachkenntnisse. Im Idealfall besitzt ein Terminologe
aber sowohl terminologische als auch fachliche und fachsprachliche

Kenntnisse.

Die Terminologienutzer bei Oasis Games Ltd. wurden im letzten Punkt bereits
identifiziert. Als Terminologiebeauftragter bietet sich der
Lokalisierungsmanager oder ein von ihm bestimmter Mitarbeiter in der
Lokalisierungsabteilung an. Fir die Rolle der Terminologieerfasser kommen die
Mitarbeiter in Frage, die die Sprachen der Zielmarkte auf
Muttersprachenniveau und gleichzeitig die chinesische Sprache beherrschen.
Naturlich besteht zunachst Weiterbildungsbedarf, da nicht jeder dieser

Mitarbeiter Uber eine terminologische Ausbildung verflgt.
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Durch eine eingehende Beschaftigung mit Smartphone-Spielen kdnnen diese
Mitarbeiter auch Fachverantwortliche werden. Die Terminologen der
verschiedenen Sprachen konnen sich in einem Terminologiezirkel
zusammenfinden, um Fragen zu Terminologiekandidaten zu klaren und dann
bspw. gemeinsam eine Eintragsstruktur fur terminologische Eintrage

festzulegen.

An dieser Stelle soll auch auf eine Besonderheit von Mobile Games
hingewiesen werden, die sich auf die Terminologiearbeit auswirkt: Mobile
Games sind Produkte, die eine mdglichst groRe Gruppe von Personen
ansprechen sollen. AuRerdem wird relativ wenig Zeit mit dem Spielen von
Mobile Games verbracht. 2016 waren es durchschnittlich 24 Minuten pro Tag
(Verto Analytics, 2016, S. 15). Deshalb sind Mobile Games zumeist so
konzipiert, dass sich auch Spieler ohne Vorkenntnisse in relativ kurzer Zeit mit
den Regeln, Funktionen und anderen Inhalten vertraut machen kdénnen und
sozusagen zu ,Experten” werden. Gleiches gilt auch fur die Terminologen, die
diese Produkte inhaltlich durchdringen. In einer vergleichsweise kurzen Zeit
kénnen Terminologen auch die Rolle eines Fachverantwortlichen ibernehmen.
Dies steht im Kontrast zur Terminologiearbeit anderer technischer Produkte (z.
B. Kraftfahrzeuge), bei denen es ohne fundierte Fachkenntnis, z. B. im

Ingenieurwesen, nicht moglich ist, Definitionen zu formulieren.

6.4. Terminologieextraktion

Wie unter Punkt 4. dargelegt, fuhrt gegenwartig nur die manuelle
Terminologieextraktion zu zufriedenstellenden Ergebnissen bei chinesischen

Texten.

In der Phase der Terminologieextraktion kann zeitgleich eine

Konsistenzuntersuchung der Ausgangstexte durchgefiuhrt werden.
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Inkonsistenzen konnen z. B. aufgrund der unter Punkt 3.1.2. geschilderten
Schwachen des Pinyin-Eingabesystems entstehen. Da die falschlicherweise
eingegebenen chinesischen Schriftzeichen im Gegensatz zu bspw.
falschgeschriebenen deutschen Wortern tatsachlich existieren, werden sie

nicht von Korrekturfunktionen erkannt und sichtbar gemacht.

Zu den Dokumenten, aus denen Termini extrahiert werden, gehdren vor
allem die Texte aus den Spielen. Darlber hinaus werden auch die Texte der
Softwaredokumentation in den terminologischen Untersuchungen einbezogen,
da z. B. Begriffe wie ,APK-Datei” fur Kundendienstmitarbeiter relevant, aber
nicht unbedingt im Spiel zu finden sind. Die Identifizierung von IT-Termini in der
Softwaredokumentation und in den im Produkt integrierten Texten sowie das
Finden von deren Aquivalenten sind Arbeitsschritte, die auch bei der

Terminologiearbeit anderer Applikationen durchgeflihrt werden.

Anders verhalt es sich bei produktspezifischen Termini, welche sich
ausschlieRBlich  auf Gegenstande des Spiels beziehen. Diese
Terminologiekandidaten sind relativ leicht zu identifizieren. Denn ltems (z. B.
Waffen, Heiltranke, Rustungen etc.), Spielcharaktere, -level, -funktionen,
Events, Charakterfahigkeiten und -attribute sowie GUI-Schaltflachen kénnen
alle als Begriffe in Terminologiedatenbanken aufgenommen werden, da sie der
Definition eines Begriffes laut ISO 1087-1 (2000, S. 2) (,a unit of knowledge
created by a unique combination of characteristics”) entsprechen. Doch kann
das Finden von Aquivalenten zu deren ausgangssprachlichen Benennungen

aus mehreren Grinden problematisch sein:

® Handelt es sich um neu gebildete Worter in der Ausgangssprache, so

mussen auch in der Zielsprache neue Warter geschaffen werden.

® Handelt es sich um kulturspezifische Begriffe, so besteht die Gefahr

terminologischer Lucken.

100



® Handelt es sich um Begriffe aus Themenbereichen, mit denen sich der
Terminologe zuvor nicht beschaftigt hat (z. B. japanische Marineadmirale
des Zweiten Weltkriegs), so fallt mehr Zeitaufwand bei der

Terminologierecherche an.

Dartber hinaus eignen sich die in der Norm ISO 704 (2009, S. 38 - 39)
gegebenen Empfehlungen zur Benennungsbildung bei der Namensbildung
fiktionaler Charaktere oder anderer Gegenstande in Spielen, welche
Individualbegriffe (2.1.2.2.) darstellen, nur bedingt. Transparenz und
Angemessenheit kdnnen z. B. als Anspruch in den Hintergrund treten.
Stattdessen wird Wert auf den Klang der Gegenstandsbezeichnungen gelegt
(besonders bei Charakteren und Ausristung). Aulerdem soll ein kreatives
Konzept in die Zielsprache Ubertragen werden. Die hier anzuwendende
Vorgehensweise dhnelt der Transkreation®. Transkreation ist besonders bei der
Anpassung von Marketing-Kampagnen an die Zielmarkte notwendig. Roturier

(2015, S. 174 - 175) schreibt hierzu:

While translation endeavours to somehow reuse some aspects of the source
text (e. g. information structure), transcreation seeks to have the target text
achieve the same high-level goal as the source text or brief (e. g. convincing
users to buy a product). In such a scenario, the source words, phrases,
sounds and structure no longer matter: it is all about leveraging target cultural
norms and expectations.

Es lasst sich auf die Ubersetzungsarbeit von Spieleinhalten (bertragen, da
nicht einfach nur die Ausgangstexte zu Ubersetzen sind, sondern anhand der
Bedlrfnisse der Zielkultur neue Bezeichnungen kreiert werden sollten.
Diesbezlglich bietet Terminologiearbeit mit der Bildung von Begriffssystemen

und den Prinzipien der Benennungsbildung adaquate Hilfsmittel.

4 Transkreation beschreibt den Prozess der Ubertragung eines Textes in eine andere Sprache, wobei die Botschaft
genau dieselbe rationale und emotionale Attraktivitat vermittelt, wie dies in der Ausgangssprache der Fall ist
(Sattler-Hovdar, 2016, S. 24).
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6.5. Vorgehen bei Wortbildungen

Zu den oben genannten drei problematischen Situationen lassen sich im Spiel

Ocean Overlord folgende Beispiele finden.

Items, d. h. im Spiel sammelbare Gegenstande, sind Begriffe, die einer
Wortbildung fur die zielsprachlichen Benennungen bedirfen, da reine
Ubersetzungen zum einen die Langenbegrenzung der Textfelder tiberschreiten
und zum anderen mit hoher Wahrscheinlichkeit zu wortlich Ubersetzten
Benennungen fuhren, die auf Spieler nicht authentisch wirken und
moglicherweise den Spielfluss negativ beeinflussen. 45 bedeutet bspw.
wortlich ,ein mittlerer Haufen Rohél’, was als Ubersetzung allerdings zu lang fur
das angezeigte Textfeld ware und auf deutsche Spieler befremdlich wirken

konnte.

Abbildung 22 Screenshot das Item-Shops in Ocean Overlord

Im Spiel sieht man deutlich, was mit der Benennung gemeint ist, wie der
Screenshot zeigt. In den zu Ubersetzenden Dokumenten wird der Kontext
dieses Strings hingegen weniger ersichtlich. Zwar kann man an der ID des
Strings ,ClLocal_item_name_10702” erkennen, dass es sich um die
Benennung eines Gegenstands im Spiel handelt, doch wird nicht ersichtlich,
wie dieser Gegenstand dargestellt wird und wie viele Zeichen fiir ein Aquivalent

der Benennung zur Verfiigung stehen.
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CLocal_item_desc_10514 fAEFEEIERLa

CLocal _item_name_10515 SOEFHE S8
CLocal _item_desc_10515 FREFEFaERE S8
CLocal _item_name_10516 100EFHE a3
CLocal_item_desc_10516 EREEFL0E RS
CLocal_item_name_10701 A TR

& S aEqE

CLocal _item_desc_10701
CLocal _item_name_10702
CLocal _item_desc_10702

CLocal_item:name 10703

CLocal item desc:IO?OS FEARExE0aEH.
CLocal_item_name_10801 10VIP S H
CLocal_item_desc_10801 HREFEEBLI0SVIPEL .

Abbildung 23 Ausschnitt aus dem Ausgangstext von Ocean Overlord mit Item-Bezeichnungen

Dieses Problem betrifft auch die meisten anderen /tem-Benennungen. In
Abbildung 24 wurden die Benennungen der ltems in ihre einzelnen Worter

zerlegt und diese dann ubersetzt.

Abbildung 24 Screenshot aus Ocean Overlord. Items mit Ubersetzungen.

Es wird deutlich, dass die chinesischen Benennungen auf wenig Platz viele
Informationen verdichten. Der Grund hierfur ist, wie in Kapitel 3.2. vorgestellt,
dass ein Morphem einem Schriftzeichen entspricht. Dies hat zur Folge, dass
die chinesischen Benennungen eine hohe Transparenz aufweisen. Deutsche
Aquivalente geraten hingegen in einen Widerspruch, da Transparenz mehr
raumlichen Platz bendtigt als die Entwickler in den Textfeldern vorgesehen
haben. Selbst die Verwendung einer proportionalen Schriftart fir die deutschen

Benennungen kann dieses Problem nicht beseitigen.
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Auch hier wére eine einfache Ubersetzung der chinesischen Benennungen in
den zur Verfugung gestellten String-Tabellen keine adaquate LOsung des
Problems. Stattdessen sollten die Merkmale dieser Begriffe durch Recherche
im Spiel und in der Dokumentation oder im direkten Gesprach mit den
Entwicklern geklart werden. Aufbauend auf die erhaltenen Informationen
konnen Begriffssysteme bezuglich der ltems erstellt werden, um Begriffe
voneinander abzugrenzen und dann Aquivalente fir die chinesischen
Benennungen zu finden, die den Prinzipien der Benennungsbildung moglichst
entsprechen und in die vorgegebenen Textfelder passen. Auch im Falle von
terminologischen Lucken kann dieses Vorgehen eingesetzt werden.
Exemplarisch wird in folgender Abbildung ein Begriffssystem der Iltems
dargestellt, welche im Spiel Ocean Overlord taglich® zur Flottenerweiterung
genutzt werden. AnschlieBRend werden auf Basis dieses Begriffssystems

Vorschlége fiir die Benennungsbildung deutscher Aquivalente gemacht.

Unter den Abbildungen der Items wurde auch die deutsche Ubersetzung

der Teilworter der Komposita hinzugeflgt.

Téglich erhéltliche ltems
zur Flottenerweiterung

ltems zur Iltems zum
Rekrutierung Schiffsbau
von Kapitdnen

‘gewdhnlich’ ‘fortgeschritten’ ‘Trumpf’ ‘anfanglich’ ‘intermediar’ ‘fortgeschritten’ Trumpf’
‘rekrutieren’ ‘rekrutieren’ ‘rekrutieren’ ‘Genehmigung’ 'Genehmigung’ 'Genehmigung’ ‘Genehmigung'
'Karte' Karte' Karte'

Abbildung 25 Begriffssystem fiir Items zur Flottenerweiterung in Ocean Overlord

5 Es gibt im Spiel Ocean Overlord auch Items zur Flottenerweiterung, die monatlich einmal verwendet werden
kénnen. Diese werden im Beispiel nicht berlcksichtigt.
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Als Merkmal zur Abgrenzung der Begriffe wurde bei den ,ltems zur
Rekrutierung von Kapitanen” der Rang, der durch diese [ltems erhaltlichen

Kapitane verwendet.

Tabelle 2 Gegentiberstellung von Merkmalen zur Item-Benennungsfindung

Begriff Abgrenzendes Merkmal
Rekrutierung eines Kapitans mit Rang D, C, B oder A

(tendenziell schlechterer Rang)

Rekrutierung eines Kapitans mit Rang B, A, S, SS oder
SSS

(tendenziell besserer Rang)
Rekrutierung eines Kapitans mit Rang S, SS oder SSS

(immer einer der besten Range)

Fur die Benennungsbildung der deutschen Aquivalente sind diese Merkmale
im Sinne der Norm ISO 704 (2009) und der enthaltenen Prinzipien Transparenz
und Konsistenz relevant. Das Prinzip linguistic economy wird in diesem
konkreten Fall durch die Textfeldbegrenzung von ca. 13 Zeichen® vorgegeben.
Aus der deutschen Benennung des Gegenstands sollte einerseits hervorgehen,
dass damit Kapitane angeheuert werden konnen und andererseits sollte eine
unterschiedliche Guteklasse ersichtlich werden. Aufgrund der starken String-
Langenbeschrankung kénnte man folgende deutsche Benennungen wahlen,

die diesen Anforderungen gerecht werden:

6 Eigene Zahlung anhand der verwendeten Zeichen in der englischen Version
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Tabelle 3 Mdgliche deutsche Benennungen fiir Items zum Erhalten von Kommandanten

Heuerschein 1 Heuerschein 2 Heuerschein 3

Das Wort ,Heuern” beschreibt das Einstellen von Seeleuten und die Zahlen
verdeutlichen eine Rangordnung der Gegenstande, wobei ,Heuerschein 3” die
hochwertigste ist. ,Schein” im Sinne von ,schriftlicher Genehmigung” wurde
zudem besser zum Begriffsinhalt und den Abbildungen passen als die direkte
Ubersetzung von £ ,Karte’. AuRerdem sind diese Benennungen &hnlich

einheitlich wie die der Ausgangssprache Chinesisch.

Dieses Beispiel zeigt, dass die Benennungsbildung in Form eines
Kompositums selbst bei relativ leicht zu erfassenden Begriffen kompliziert sein
kann, da verschiedene sich teilweise widersprechende Faktoren berucksichtigt
werden mussen (Transparenz  vs. Langenbeschrankung). Die
Langenbeschrankung fuhrt nicht selten dazu, dass auch auf die Abkurzung als
Wortbildungsmethode zurlckgegriffen werden muss. In Abb. 26 werden
Informationen zu den Kapitansattributen angezeigt. Die Ubersetzung der rot
hervorgehobenen Attribute M4 X, ML, SRHLEE und &R AL B fE
waren ,Kriegsschiffkanonenangriff’, ,Kriegsschiffkanonenverteidigung’,
,Kampflugzeugangriff und ,Kampfflugzeugverteidigung’. Die zur Verflgung
gestellten Textfelder reichen allerdings nicht aus, um diese Ubersetzungen
darzustellen und gleichzeitig gute Lesbarkeit auf dem Bildschirm eines
Smartphones zu gewahrleisten. Hier waren Abklrzungen eine adaquate

Lésung. Diese missen aber an anderer Stelle im Spiel erklart werden.
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Abbildung 26 Screenshot von den Kommandanten-Attributen in Ocean Overlord

Schwieriger ist die Benennungsfindung der Events. In der String-Tabelle findet
sich bspw. keine Erklarung zum Event =iz #i%k5. Nur in der dazu gehdrigen
String-ID kann man das Wort ,activity” als Hinweis finden. Woértlich Gbersetzt
bedeutet die Benennung ,Glick’ ,wenden’ ,Diamant’ und bietet somit selbst im
Chinesischen relativ wenig Transparenz. Erst ein Blick ins Spiel zeigt, dass es
sich hier um ein Event handelt, bei dem man Diamanten’ ausgibt, um an einem
einarmigen Banditen zu spielen, der die eingesetzten Diamanten und einen
Uberschuss an den Spieler zuriickgibt. Auch hier kann man auf Basis der
Eigenschaften dieses Gegenstands (d. h. das Event) eine neue zielsprachliche
Benennung bilden. Die direkte Ubersetzung ,Glicksdiamantenwenden” ware

nicht nur zu lang, sondern auch intransparent.

9 CLocal activityEntry name 7 Fr BRI
10 |CLocal activitvEntrv name 8 EEEE I
11 CLocal activitvEntry name 9 ZEHF R

12 CLocal activitvEntry name 10 HARE

Abbildung 27 Ausgangtext ( £z #1£4) in gelieferter XLSX-Datei

7 Diamanten sind die In-Game-Wahrung des Spiels. Sie kdnnen mit echtem Geld gekauft oder im Spiel gewonnen
werden.
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Abbildung 28 Ausgangstext ( 31z #£4) im Spiel Ocean Overlord

6.6. Rechercheaufwandige Terminologie

Computerspiele besitzen neben einer spielerischen meist auch eine
erzahlerische Dimension (O'Hagan & Mangiron, 2013, S. 150). Diese
Dimension macht die Spielelokalisierung zu einer Herausforderung, da in
diesem Zusammenhang Inhalte beriihrt werden, mit denen Ubersetzer oder
Lokalisierer wenig oder nicht vertraut sind. Ist die Handlung des Spiels z. B. in
der fiktiven Welt eines bestimmten Werkes wie ein Roman, ein Film oder ein
anderes Computerspiel angesiedelt, so muss diese fiktive Welt zusammen mit
ihrer Terminologie bereits vor der Ubersetzung ergriindet werden. Auch kann
die Hintergrundgeschichte eines Computerspiels in einem bestimmten
geschichtlichen oder kulturellen Kontext stehen, was ebenfalls intensive

Terminologierecherche erfordert.

Ocean Overlord beinhaltet mehr als 110 Kapitane und ca. 170 Kriegsschiffe
aus den zwei Weltkriegen. Diese Individualbegriffe sind ein wichtiger Teil der
Terminologie des Spieles, da es im Spiel vor allem darum geht, die besten
Kombinationen von Kapitdnen und Schiffen in der eigenen Flotte einzusetzen.
Um die Aquivalente der Namen dieser Kapitdne und Schiffe zu finden, ist
Recherchearbeit nétig, da sie in ein sehr spezielles Themengebiet (,historische
Admirale und Kriegsschiffe”) fallen.
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Geht man bspw. davon aus, dass ein Ubersetzer pro Terminusrecherche
durchschnittlich finf Minuten® aufwenden muss, dann fallt allein fir die
Recherche der 110 Kapitane und 170 Kriegsschiffe von Ocean Overlord ein
Zeitaufwand von ca. 23 Stunden an. Dies entspricht vier Arbeitstagen. An
diesem Beispiel wird erkennbar, dass Terminologiearbeit maoglichst von
internem Personal durchgefiihrt werden sollte. Externe Ubersetzer, die auf
Basis der Ubersetzten Zeichen oder Worter entlohnt werden, haben
wahrscheinlich kein Interesse daran, fur die Recherche von 280 Termini einen
derart hohen Zeitaufwand in Kauf zu nehmen.

Als erschwerend bei der Recherche erweist sich die Ausgangssprache
Chinesisch. Obwohl die Kapitane und Schiffe zumeist aus westlichen Landern
kommen, sind ihre Namen nicht in alphabetischer Schrift aufgefihrt, sondern
in chinesischen Schriftzeichen. Wie in Kapitel 3.4.3. gezeigt, gibt es die
Methoden der phonetischen und grafischen Entlehnung, um nicht-chinesische
Woérter ins Chinesische zu Ubernehmen. Beide Methoden werden sowohl bei
den Kapitans- als auch bei den Schiffsnamen angewandt. Die folgenden vier
Abbildungen zeigen jeweils zwei Kapitane und zwei Schiffe aus dem Spiel. Die
Namen des japanischen Kapitans und Schiffes wurden grafisch entlehnt. lhre
Kanji-Namen wurden in vereinfachte chinesische Schriftzeichen umgewandelt
und somit fir Chinesen lesbar gemacht. Was nicht anhand des Textes
erkennbar ist, ist, dass sich die Aussprache bei dieser Methode andert. Der
Name des japanischen Admirals =K ik wird Takagi Takeo ausgesprochen,
wobei Takagi der Nachname und Takeo der Vorname ist. Im Chinesischen wird
der Name dieser Person aber auf Basis der Sinographeme Gaomu Wuxiong
ausgesprochen. Die Aussprache des Schiffnamens K [] 2% lautet auf
Japanisch Nagato, auf Chinesisch hingegen Chang Mén. Die deutsche
Bezeichnung dieser beiden Gegenstande folgt der japanischen Aussprache.

Das Problem bei der Recherche ergibt sich bei diesen grafischen Entlehnungen

daraus, dass ein des Chinesischen machtiger Ubersetzer diese Namen als

8 Massion geht von einer durchschnittlichen Recherchezeit pro Terminus von 20 Minuten aus (2009, S. 30).
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Chinesisch wahrnimmt und auf Basis ihrer Schriftzeichen entweder Ubersetzt
oder deren Pinyin-Umschrift als deutsches Aquivalent einsetzt. Das Schiff
konnte bspw. als ,Langes Tor’ Ubersetzt werden. Diese Gefahr besteht vor allem,

wenn die Namen kontextlos in String-Tabellen prasentiert werden

Abbildung 30 Die Nagato-Klasse in der chinesischen Version von Ocean Overlord

Die Namen des sowjetischen Admirals und des deutschen Schiffes werden
phonetisch entlehnt. Das heilit, dass die Silben der russischen bzw. deutschen
Namen in ahnlich klingende Sinographeme umgewandelt werden. So heil3t der
sowjetische Admiral auf Chinesisch Rl 7 4E#i%F En k& wéi sT t&¢ und das
deutsche Schiff Bi sT mai ji. Gemeint sind Oskar Adolfowitsch Enkwist und die
Bismarck-Klasse. Diese sind allerdings nur mit Muhe von der chinesischen

Bezeichnung abzuleiten.
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Abbildung 32 Die Bismarck-Klasse in der chinesischen Version von Ocean Overlord

Eine praktikable Methode, um diese Aquivalente zu recherchieren, ist die
Suche in Internet-Enzyklopadien wie Wikipedia, welches die Moglichkeit bietet,
Gesuchtes in anderen Sprachen anzeigen zu lassen. Dies setzt aber voraus,
dass ein Eintrag in der jeweiligen Sprache angelegt wurde. Schmitz und Drewer
(2017, S. 58) heben hervor, dass Wikipedia aus terminologischer Sicht eine
wichtige Informationsquelle darstelle, da seine Eintrage begriffsorientiert
aufgebaut sind und sich darin Definitionen sowie andere Informationen zu
Begriffen finden lassen. Allerdings merken Schmitz und Drewer auch an, dass

die Uberprifbarkeit und Qualitatssicherung der Eintrage unzureichend sind.
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Abbildung 33 Chinesischer Eintrag zu Takagi Takeo in Wikipedia, Zugriff am 02.02.2018

English
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Frangais

o

Bahasa Indonesia
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Portugués
Pyccrui

o R SHES
& SRR

Abbildung 34 Liste der verfligbaren Sprachen zum Eintrag von Takagi Takeo in Wikipedia
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Takagi Takeo

Takagi Takeo (jap. =7 Ei&; * 25. Januar 1892 in der Prafektur Fukushima; T 8. Juli 1944 auf Saipan,
No&rdliche Marianen) war ein Vizeadmiral der kaiserlich japanischen Marine.

Nach Absolvierung der Marineakademie 1911 war Takeo Takagi 1921 Kommandant eines U-Boots.
Anfang der 1930er unternahm er eine Studienreise in die Vereinigten Staaten und nach Europa. Nach
kurzer Dozententétigkeit an der japanischen Marine-Stabsakademie tibernahm er einige Kommandos
als Kapitédn zur See. So diente er unter anderem als Kommandant auf dem Schlachtschiff Mutsu.

Zu Beginn des Pazifikkriegs war Takeo Takagi Befehlshaber einer kleinen Flotte, mit der er die
Landetruppen auf den Philippinen und den Sunda-Inseln untersttitzte. Diese Kampfgruppe, die aus
einigen Kreuzern, Zerstérern und Geleitflugzeugtragern bestand, fuhr auch Geleitschutz fir die
Landeeinheiten, die als Ostkampfgruppe unter Konteradmiral Shoji Nishimura am 27. Februar 1942 zur

Takagi Takeo S

Invasion auf Java unterwegs waren. In der Schlacht in der Javasee gelang ihnen dabei ein wichtiger Sieg tiber die dort liegende

alliierte Flotte.

Abbildung 35 Deutscher Eintrag zu Takagi Takeo in Wikipedia, Zugriff am 02.02.2018
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Eine weitere Internet-Enzyklopadie, die besonders bei chinesischen
Benennungen niitzlich sein kann, ist Baidu Baike (% & #}), welches vom
Suchmaschinen-Betreiber Baidu angeboten wird. Allerdings verfugt diese
Enzyklopadie nicht Uber die Moglichkeit, Eintrage in anderen Sprachen zu
verfassen. Es wird lediglich in einigen Eintragen die ein Feld ,4h 3 4~
,Fremdsprachiger Name’ aufgeflihrt, in dem zumeist die englische Bezeichnung
angegeben wird. Im unten aufgefUhrten Beispiel findet sich die englische
Bezeichnung des Schlachtschiffes 1714441l ,Nagato Class Battleship’.
Mit dieser englischen Bezeichnung konnte man auch die deutsche

Bezeichnung Uber eine Suchanfrage in einer Suchmaschine finden.
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Abbildung 36 Eintrag zur Nagato-Klasse in Baidu Baike, Zugriff am 02.02.2018

Vor ein schwieriges Problem bei der Recherchearbeit werden Terminologen
gestellt, wenn die chinesische Bezeichnung eines Gegenstands nichtin Online-
Enzyklopadien verfiigbar ist. Dies ist der Fall beim franzdsischen Kapitan Emile
Muselier im Spiel Ocean Overlord mit der chinesischen Bezeichnung %K
IR-KZEFE Al mitgér-mi sai |i &i. Sowohl Wikipedia als auch Baidu Baike

verflgen Uber keinen chinesischen Eintrag zu diesem Kapitan.
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Um seinen westlichen Namen herauszufinden, mussen Terminologen andere
Quellen ausfindig machen und uberprufen wie z. B. Foren zum Thema
Seeschlachten. Auch der direkte Kontakt mit dem Entwicklerteam kann hilfreich
sein, da auch das Entwicklerteam mit grol3er Wahrscheinlichkeit im Vorfeld der
Spieleentwicklung Recherchearbeit bezuglich dieser Charaktere betrieben hat

und eventuell Quellen empfehlen kann.

Abbildung 37 Kommandant Emile Muselier in der chinesischen Version von Ocean Overlord

An diesem Beispiel lasst sich erkennen, dass Terminologierecherche fir
Computerspielinhalte  idealerweise im  Unternehmen (um z. B.
uneingeschrankten Zugriff auf das Spiel zu haben) und in Zusammenarbeit mit
dem Entwicklerteam erfolgen sollte. Ein unternehmensexterner Ubersetzer, der
selbststandig Terminologie erarbeiten soll, verfligt zumeist nicht Gber dieselben
Ressourcen wie ein unternehmensinterner Terminologe. Dies beeintrachtigt die

Effizienz der Terminologiearbeit und die Qualitat der Terminologie.
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6.7. Terminologieverwaltungssystem

Wie unter Punkt 5.4. bereits erortert, bietet der Einsatz professioneller
Terminologieverwaltungssoftware Vorteile bei der praktischen
Terminologiearbeit. Laut Seewald-Heeg (2009, S. 37 - 42) sollte TVS u. a.
folgenden Anforderungen gerecht werden: Es sollten die Prinzipien der
Begriffsorientierung und Benennungsautonomie umgesetzt sein. Eintrage
sollten eine aus drei Ebenen bestehende Hierarchie aufweisen (Begriffs-,
Sprach- und Benennungsebene bzw. Terminusebene). Das TVS sollte
mehrsprachige Datenhaltung unterstitzen und die Einbindung der
terminologischen Daten in CAT-Tools ermdglichen. Zusatzlich sollten die
Eingabefelder im TVS verschiedene Datentypen erlauben. Neben Textfeldern
konnten bspw. auch Bilddokumente oder Auswahllisten hinterlegt werden.
Ubersetzer sollten zusatzlich wahrend des Ubersetzungsprozesses im CAT-
Tool die Moglichkeit haben, neue Termini in der Terminologiedatenbank zu
erganzen. Die Norm DIN ISO 26162 (2016, S. 26) listet zudem grundlegende
Anforderungen an die Funktionen eines TVS auf. Diese beinhalten u. a. die
Moglichkeit zum Vergleichen von Daten aus zwei oder mehr terminologischen
Eintragen, das Verwalten von Dubletten (d. h. doppelten Eintragen), das
Importieren und Exportieren von Daten in vordefinierte standardisierte Formate

und das Filtern von Daten anhand einer Vielzahl von Kriterien.

All diese Anforderungen erflllt das TVS SDL MultiTerm, weshalb im
nachsten Schritt mit dieser Software exemplarisch Datenkategorien fir die
Terminologie des Mobile Games Ocean Overlord erarbeitet werden, um zu
zeigen, wie ein TVS praktisch in der Spielelokalisierung eingesetzt werden

kann.
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6.7.1. Eintragsstruktur und Datenkategorien

Die Schritte beim Erstellen einer Terminologiedatenbank sollen im Folgenden

kurz dokumentiert und beschrieben werden.

Beim Erstellen einer Terminologiedatenbank in SDL MultiTerm muss
zunachst festgelegt werden, welche Sprachen berucksichtigt werden sollen. Da
Spiele meist auf verschiedenen Markten mit verschiedenen Sprachen
veroffentlicht werden, ist es wichtig, dass hier mehrere Sprachen in die
Terminologiedatenbank aufgenommen werden konnen. Die Abbildung zeigt,
dass dies in SDL MultiTerm moglich ist und so wurden im Beispiel Deutsch und

Chinesisch ausgewahilt.

Termbank-Assistent - Schritt 3 von 5 X
Sprachfelder .
Wihlen Si1e die Sprachen fir Thre Termbank aus. Sie kinnen die Standardsprachfeldnamen Ubernelmen oder sie an Thre

Anforderungen anpassen

Sprashen Verfuighare Spraghfelder

Chineze ~ IE German
IH Chineze

[ISprachenvarisnten anceizen

[ Hinruftizen 5

¢ Entfernen

Sortierreihenfolge
[J6rol- wnd Kleinschreibung beachten
[18i cht-alphabetizohe Zeiohen ignovieren

Hame des Sprachfelds

< Zuriick Weiter > Abbrechen Yilfe

Abbildung 38 SDL MultiTerm Termbank-Assistent, Einstellung der Sprachen

6.7.1.1. Voruberlegungen zur Definition von

Datenkategorien

Nachdem die Sprachen festgelegt wurden, missen im nachsten Schritt
Datenkategorien definiert werden, welche in SDL MultiTerm als ,Beschreibende

Felder” bezeichnet werden.
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Die Norm ISO 12620 definiert mehr als 200 Datenkategorien, die als
Feldnamen oder Feldwerte fur die Terminologiedatenbank ausgewahlt werden
konnen (DIN ISO 26162, 2016, S. 28). Schmitz hat aus diesen Datenkategorien
diejenigen ausgewahlt, die seiner Meinung nach fur viele Lésungen zur
Terminologieverwaltung sinnvoll erscheinen, und diese in begriffsbezogene,
benennungsbezogene und verwaltungsbezogene Datenkategorien
unterschieden (Schmitz, 2005, S. 44). Die Tabellen 4 und 5 zeigen die von

Schmitz ausgewahlten Datenkategorien.

Tabelle 4 Datenkategorien auf Begriffsebene fiir die Terminolgieverwaltung nach Schmitz (2005, S. 43)

Begriffs- und Eintragsebene (fur jeden Begriff)

Eintragsnummer Eineindeutige Identifikation(snummer)
des Eintrags

Fachgebiet Fachgebiet, dem der Begriff zugeordnet
werden kann

Urheber Ersteller des Eintrags

Bearbeiter Nutzer, der den Eintrag (zuletzt) gedndert
hat

Ursprungsdatum Datum (und Zeit) der Erstellung des
Eintrags

Anderungsdatum Datum (und Zeit) der (letzten)

Veranderung des Eintrags

Begriffsbeziehung Verweis zu einem verwandten Begriff

Verlasslichkeitsangabe Angabe zur Zuverlassigkeit bzw. zum
Status des Eintrags

Anmerkung Anmerkung zum gesamten Begriff oder
zum Eintrag
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Tabelle 5 Datenkategorien auf Benennungsebene fiir die Terminolgieverwaltung nach Schmitz (2005, S. 43)

Benennungsebene (fur jede Benennung)

Benennung sprachliche Reprasentation des Begriffs

Benennungstyp Art der Benennung (Vollform, Kurzform,
orthographische Variante etc.)

Genus Angabe des Genus der Benennung

Wortklasse Angabe der Wortklasse der Benennung

Numerus Angabe des Numerus der Benennung

Geographischer Gebrauch

Angabe zur geographischen Verwendung
der Benennung (Hier sollten die ISO-
Landerkurzel verwendet werden)

Sprachebene

Angabe zur Sprachebene (z. B.
umgangssprachlich)

Normativer Status

Angabe zum Normungsstatus (z. B.
abgelehnt)

Projekt-Teilbestand

Angabe zur Giltigkeit der Benennung
innerhalb eines Projekts

Kunden-Teilbestand

Angabe zur Glltigkeit der Benennung fir
einen bestimmten Kunden

Definition

Definition des Begriffs (in einer Sprache)
(Eigentlich begriffsorientiert, sollte aber
zumindest einmal pro Sprache
erscheinen)

Kontext

sprachlicher Kontext, der die (typische)
Verwendung einer Benennung aufzeigt

Quelle

Quellenangabe (Quellenangaben werden
fir die Definition und den Kontext,
manchmal auch fir die Benennung
bendtigt)

Anmerkung

Anmerkung zur Benennung
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Zusatzlich identifiziert Schmitz einige Datenkategorien, die fur die

Softwarelokalisierung nutzlich sind. Diese werden in Tab. 6 aufgefuhrt.

Tabelle 6 Spezielle Datenkategorien fiir die Softwarelokalisierung nach Schmitz (2005, S. 44)

Datenkategorien im Bereich Softwarelokalisierung

Lokalisierungstyp

Art der Lokalisierungseinheit (main
resource type) (Menl, Dialogfenster,
Systemmeldung etc.)

- Meniityp Art des MenUelements (menu type) (menu
bar, menu item etc.)

- Dialogfenstertyp Art des Elements des Dialogfensters
(control type) (check button, push button,
radio button, static etc.)

- Meldungstyp Art der Systemmeldung (string type)

(message, status bar, tool tip etc.)

Umgebungsteilbestand

Angabe zur Giiltigkeit innerhalb einer
bestimmten Umgebung (environment
subset) (z. B. Windows)

Produkt-Teilbestand

Angabe zur Gililtigkeit fir ein bestimmtes
Programm (product subset) (z. B.
Notepad)

Lokalisierungsnummer

Eindeutige Nummer der
Lokalisierungseinheit  (resource  ID)
(Eigentlich Eintragsebene; wichtig flr den
Datenaustausch mit
Lokalisierungsprogrammen)

Lokalisierungsursprung

Gebietsschema der Original-Software
(localisation source, source locale) (z. B.
en-US)

Lokalisierungsziel

Gebietsschema der lokalisierten Software
(localisation target, target locale) (z. B. de-
DE)
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Von diesen Datenkategorien ist die am haufigsten gebrauchte die Kategorie

.Lokalisierungstyp” (L10N-Type). Diese wurde auch in die eingebaute

Termbankvorlage ,Software: Benutzerschnittstelle (GUI)” in SDL MultiTerm
ubernommen und befindet sich auf der Begriffs- bzw. Eintragsebene (Schmitz,

2015, S. 459 - 460).

Termbank-Assistent - Schritt 5 von 5

Eintragsstruktur

Erstellen Sie eine Eintragsstruktur fir Thre Termb:
verwendet werden. Legen Sie Feldeinstellungen fest

Eintragzstruktur:

|_| Development Environment
|:| Froject
[ I:l String IT

i"'. Index level
=0 Term level

Linguistic Type
FPart of Speech
Full Form
Special Features

Parameter
Hotkey
Sheorteut
Context
Source

Abbildung 39 Konfiguration der Eintragsstruktur einer Terminologiedatenbank in SDL MultiTerm

Die oben vorgestellte Auswahl bildet die Grundlage fir eine engere
Datenkategoriewahl. Massion (2009, S. 30) empfiehlt mit einem Minimaleintrag
mit einigen wenigen Datenkategorien zu beginnen, der spater erganzt werden
konne. Dieser Minimaleintrag besteht aus dem ausgangssprachlichen
Terminus, seiner Ubersetzung, dem Verwendungsstatus (z. B. verboten oder
freigegeben) und evtl. einer Definition und ein Beispielsatz oder Kommentar.
Dies entspricht den Punkten ,Benennung” (sowohl ausgangssprachlich, als
Status”, ,Definition”, ,Kontext” und

auch zielsprachlich), ,Normativer

»YAnmerkung”.
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Allerdings weist Massion auch darauf hin, dass die Zusammensetzung der
Terminologiedatenbank zum einen von den Zielen, die mit der
Terminologiearbeit erreicht werden sollen, abhangig ist, und zum anderen von
der Wirtschaftlichkeit der Terminologiearbeit. Es sollte dementsprechend
abgewogen werden, wie viele und welche Datenkategorien in die
Terminologiedatenbank aufgenommen werden. Je mehr Datenkategorien eine
Terminologiedatenbank umfasst, desto mehr Kosten (z. B. Zeitaufwand und
Personalkosten) fallen beim Erstellen von Eintragen und der

Terminologiepflege an.

Im Rahmen der Spielelokalisierung sollen primar mit Hilfe der
Terminologiearbeit einerseits Kosten fiir die Ubersetzung und Korrektur
gesenkt werden. Andererseits soll aber auch eine Qualitatssteigerung der
lokalisierten Spiele und eine Verbesserung der Kommunikation zwischen

Kunde und Kundendienst erzielt werden.

Vor allem das Ziel der Qualitatssteigerung der lokalisierten Spielversionen
eignet sich als Ausgangspunkt fir Uberlegungen zu Datenkategorien. Eine
hohe Qualitat wird dann erreicht, wenn die lokalisierte Version das gleiche
Spielerlebnis bietet wie die Originalversion (Chandler & Deming, 2012, S. 3 -
4).

Mit  konsistenten und verstandlichen Benennungen kann die
Terminologiearbeit zu einer hohen Qualitat beitragen. AuRerdem liefern vor
allem Definitionen Kontextinformationen fiir die Ubersetzungsarbeit.
Screenshots bieten ebenfalls Kontextinformationen im Bereich der
Softwarelokalisierung, da auf ihnen bspw. die Position und Grolke von

Schaltflachen erkennbar ist.

Auch die Bedurfnisse der Nutzergruppen und das organisatorische Umfeld
mussen bei der Auswahl von Datenkategorien bertcksichtigt werden (Drewer

& Schmitz, 2017, S. 103).
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Werden bspw. auch unternehmensexterne Ubersetzer eingesetzt, die keinen
Zugang zum Produkt haben, so bendtigen diese mehr Kontextinformationen als
unternehmensinterne Ubersetzer. Das Aufnehmen von Screenshots in die
Terminologiedatenbank ist in diesem Fall angeraten. Sollte die Terminologie
verschiedener Produkte oder Projekte in einer Terminologiedatenbank
verwaltet werden, so sollte auf der Begriffsebene eine Datenkategorie ,Projekt”
oder ,Produkt” hinzugefigt werden. Auch kann mit Hilfe der Datenkategorie
~2Abteilung” auf der Begriffsebene kenntlich gemacht werden, fur welche
Unternehmensabteilung der Begriff relevant ist (Drewer & Schmitz, 2017, S.

111 - 112).

6.7.1.2. Auswahl der Datenkategorien

Aufbauend auf die von Massion vorgeschlagenen Datenkategorien, Schmitz’
Datenkategorien fur die Softwarelokalisierung und die formulierten Ziele der
Terminologiearbeit im Bereich der Spielelokalisierung eignen sich fur die
Terminologiearbeit hinsichtlich des Mobile Game Ocean Overlord folgende

Datenkategorien:

Tabelle 7 Fiir Spielelokalisierung relevante Datenkategorien auf Begriffsebene

Datenkategorien auf | Begriindung Beispiel
Begriffsebene

Abbildung bietet
Kontextinformationen

Lokalisierungstyp gibt an, um welches | Schaltflache
GUI-Element es sich
handelt; bietet

Kontextinformation
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Ursprungsdatum wird von SDL MultiTerm | 2018-02-09T719:02:20
automatisch erstellt

Anderungsdatum wird von SDL MultiTerm | 2018-02-09T719:02:20
automatisch erstellt

Urheber wird von SDL MultiTerm | Michael Bochmann-Tao
automatisch erstellt

Bearbeiter wird von SDL MultiTerm | Michael Bochmann-Tao

automatisch erstellt

Eintragsnummer wird von SDL MultiTerm | 1
automatisch erstellt
Tabelle 8 Fiir Spielelokalisierung relevante Datenkategorien auf Sprachebene
Datenkategorien auf | Begriindung Beispiel
Sprachebene
Definition bietet Die Schaltflache
Kontextinformationen ,Fortfahren” leitet den
(muss in allen Sprachen | Spieler weiter zu
verfasst werden) bestimmten
Spielfunktionen, Events
oder Kampagnen.

Quelle der Definition

ermoglicht eine
Quellenuberprufung und
ist Ausgangspunkt flr
weitere
Nachforschungen

https.//de.wikipedia.org/
wiki/Schaltfl%C3%A4ch
e

Anmerkung

far Hintergrund-
informationen, z. B.
Hinweise auf die realen
Kapitane, Schiffe und
Seeschlachten

Charakter basiert auf
Reinhard Scheer,
Wikipedia-Link:
https.//de.wikipedia.org/
wiki/Reinhard_Scheer
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Tabelle 9 Fiir Spielelokalisierung relevante Datenkategorien auf Benennungsebene

Zahleinheitsworter
(Chinesisch)
Kollokationen

oder

Datenkategorien auf | Begrindung Beispiel

Benennungsebene

Benennung Angabe der Benennung | Fortfahren
und Aquivalente

Benennungstyp zur Unterscheidung von | Vollform
Abkurzungen,

Vollformen, Kurzformen
oder Schreibvarianten
von Benennungen

Normativer Status Legt fest, ob eine | bevorzugt
Benennung verboten
oder erlaubt ist

Wortart zur Klarung der Wortart | Verb
der Benennung

Genus zur Bestimmung des | feminin
grammatischen
Geschlechts der
Benennung (

Kontext bietet zusatzliche | Die Schaltfldche
Informationen z. B. bei | ,Startseite wird in
besonderen Microsoft Edge
Pluralformen (z. B. in der | standardméaBig nicht
deutschen Sprache), | angezeigt. (Kollokation:

eine Schaltflache wird
angezeigt)

Kontextquelle

die
des

ermaoglicht
Uberpriifung
Kontextbeispiels

https.//support.microsoft
.com/de-
de/help/4028674/windo
ws-show-the-home-
button-in-microsoft-edge

Diese Datenkategorien werden im Termbank-Assistenten in SDL MultiTerm

eigegeben und Uber die Schaltflache ,Eigenschaften” definiert.
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Einige Datenkategorien sollten als geschlossene Picklisten definiert werden, da
sie nur eine begrenzte Anzahl an Feldwerten umfassen, aus denen der
Terminologe jeweils den passenden auswahlt. Geschlossene Datenkategorien
konnen schneller gefullt werden und vermeiden fehlerhafte oder inkonsistente

Eingaben.

Termbank-Assistent - Schritt 4 van 5 X

Beschreibende Felder
Erstellen Sie beschreibende Felder fiir Thre Termbankeintrdze. Im Dialogfeld ‘Eigenzchaften’ bestimmen Sie den Datentyp
fir Thre Felder. Der Standard—Datentvp fur alle Felder ist Text.

Feldname: Beschreibende Felder:
| Ficturs

L10H-Tvpe
Beschreibung {optioenal) Definition

DeEini tion Sour ce
Fote

o Term Type
IRt 3D Hormative Authorization
Fart of Speech
Grammatical Gender

Context

¢{ Entfernen

Context Source

igenschaften .

¢ Zuriick Abbrechen Hilfe

Abbildung 40 Einrichtung der Datenkategorien im Termbank-Assistent von SDL MultiTerm

Die Datenkategorie ,L10N-Type” (Lokalisierungstyp) ist bspw. eine Pickliste
und besteht aus der begrenzten im Spiel vorhandenen GUI-Elemente. Auch
bezlglich der Datenkategorien auf Benennungsebene kdnnen Picklisten
erstellt werden, da auch hier nur eine begrenzte Anzahl gultiger Feldwerte

zulassig ist.
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Eigenschaften - L10N-Type *

Datentyp:
Picklizte W ﬂistorie aufzelchnen
Ficklis + (3T
check box
radis button
menu 1tem
dislog box

label

Abbrechen Hilfe

Abbildung 41 Erstellen einer geschlossenen Datenkategorie “Lokalisierungstyp” in SDL MultiTerm

.1erm Type” (Benennungstyp), ,Part of Speech” (Wortart), aber auch
.,Grammatical Gender’” (Genus) und ,Numerus” sollten als Picklisten

eingerichtet werden.

Eigenschaften - Term Type bt

Datentyp:

Pickliste LY Dﬁistorie anfzeichnen

Picklis: + X 1T ¢
full form

abbreviation
0T oM

varlant

Abbrechen Hilfe

Abbildung 42 Erstellen einer geschlossenen Datenkategorie “Benennungstyp” in SDL MultiTerm

Die eingerichteten Datenkategorien werden in einem letzten Schritt in einer
Eintragsstruktur den drei Hierarchieebenen Eintragsebene (Begriffsebene),
Sprachebene und Termebene (Benennungsebene) zugeordnet. Hier kann noch
festgelegt werden, welche Datenkategorien obligatorisch sind und welche nicht
zwangslaufig in einem Eintrag verwendet werden muissen. Chinesisch und
Englisch verfligen bspw. Uber kein Genus und dementsprechend kann flr diese
beiden Sprachen diese Datenkategorie entfallen.
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In der unten aufgefuhrten Eintragsstruktur fur die Terminologie des Mobile
Game Ocean Overlord wird die Datenkategorie ,Definition” als obligatorisch
angegeben, da die Nutzergruppen (vor allem Ubersetzer und
Kundendienstmitarbeiter) Kontextinformationen zu den Begriffen bendtigen.
Dies gilt besonders fur die Begriffe, die speziell im Rahmen des Mobile Game
geschaffen wurden. Wissen zu diesen Begriffen kann dementsprechend nicht

vorausgesetzt werden.

Eintragsstruktur:

Eintragzzebene
|:| Picture

[E] L10¥-Type
Sprachebene

¢¢ Hinzufligen
D Term Type

|:| Hormative Antherization
|:| Part of Speech

|:| Grammatical Gender

|:| Context

Entfernen »»

Feldeinstellungen
Oblizatorisch
D Mehrfach

Abbildung 43 Eintragsstruktur fiir die Terminologiedatenbank des Spiels Ocean Overlord in SDL MultiTerm

In Abb. 44 ist ein Auszug aus der Terminologiedatenbank in der
Bearbeitungsansicht in SDL MultiTerm. Die Definition beinhaltet zahlreiche
Querverweise auf andere Begriffe, auf die auf diese Weise schnell zugegriffen

werden kann.
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Termini ¢ Scheer| 855 H44 Modifizierte Bismarck }42 RQualitit Eiserner Marschall Fihigheit Gemanigheit Kritischer Schaden Trefferpunkte Kenonenangriff Flotte
Tnr chsuchen

Genauigheit ~
Glicksautomat

H-42

H-44

Hindenburg

Items
Kanpfflugzeuzangriff
Kanonen-ANG
Kanonenangriff
Kommandant

Krit. Schaden

Krit. Treffer
Kritizcher Schaden
Kritischer Treffer GERMAN Terminus Hinzufiigen
Meod. Bismarck

Modifizierte Bismarck

Qualitit Scheer ist ein deutscher K
er die Schiffe H-44

Eahigkeiten Eiserner Marschall, Kritischer Treffer, Genauigkeit und Kritischer Schaden. Kommandiert
oder H-42 so erhdlt die ganze tte die diesen Schiffen jeweils zugeordneten Buffs:

Kampfflugzeuganariff + iff Kritischer Schaden +6%.
Dieser Charakter basiert auf Admiral Reinhard Scheer. https://de.wikipedia.org/wiki/Reinhard Scheer
rpunkte
v Scheer
& Jure 1S Tre (9 Tere full form
......... C—p
[ Termini
noun x

ﬁ Terminologiedatenbank...

Abbildung 44 Editor-Ansicht der Terminologiedatenbank von Ocean Overlord in SDL MultiTerm

6.7.1.3. Definitionen als Aufwandsfaktor

Eine Herausforderung beim Fullen der Datenkategorien stellt das
zeitaufwandige Verfassen von Definitionen dar. Laut Drewer und Schmitz
sollten Definitionen zwar nicht von Terminologen selbst erstellt werden (2017,
S. 113). Doch genau dies lasst sich bei den Begriffsdefinitionen von
Computerspielen nicht vermeiden, da viele Begriffe bei der Produktentwicklung
neu geschaffen werden. Der Flugzeugtrager Yorktown aus Ocean Overlord ist
zwar am gleichnamigen Flugzeugtrager USS Yorktown orientiert, stellt aber ein
Item des Spiels mit individuellen Merkmalen dar. Beim echten Flugzeugtrager
und dem fiktionalen handelt es sich also um zwei Begriffe mit unterschiedlichem
Begriffsinhalt. Es kann dementsprechend nicht die Definition des (echten)
Flugzeugtragers aus einer Online-Enzyklopadie wie Wikipedia herangezogen
werden, um dieses ltem zu beschreiben. Stattdessen muss eine an diesen
Merkmalen orientierte Definition geschaffen werden. Da Merkmale ebenfalls oft
Begriffe darstellen, kénnen sie in den Definitionen mit einem Querverweis auf
ihre eigenen Eintrage im TVS verbunden werden. SDL MultiTerm bietet diese
Funktion, was eine zusatzliche Vernetzung der terminologischen Informationen
und somit auch eine effizientere Recherche seitens der Terminologienutzer

moglich macht.
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Vor allem fiktionale Charaktere, ltems, Charakterfahigkeiten und Events sind
oft eigens fur das Produkt erdachte Begriffe, die nur von Personen definiert
werden konnen, die mit dem Produkt vertraut sind. Diese Definitionen missen
dann auch in allen Zielsprachen bereitgestellt werden, was zusatzlichen
Aufwand bedeutet. In diesem Zusammenhang ware es vorteilhaft, wenn im
Unternehmen flr jede Zielsprache terminologisch arbeitendes Personal, das
diese Sprache auf Muttersprachenniveau beherrscht, zur Verfigung stunde.
Die von diesen Personen verfassten Definitionen sollten zudem
Inhaltsdefinitionen (Punkt 2.1.2.2.3.) sein, die den Anforderungen an

Definitionen (Punkt 2.1.2.2.3.1.) genugen.

Fur Begriffe, welche produktibergreifend Gultigkeit besitzen (z. B. das
Spielgenre oder die Spielplattform), existieren allerdings Definitionen, die esim
Sinne von Drewer und Schmitz zu recherchieren und gegebenenfalls
anzupassen gilt. AuBerdem sind die Quellen dieser Definitionen anzugeben,
um den Terminologienutzern die Moglichkeit zu bieten, selbst weitere

Recherchen durchzufiihren.

6.7.2. Einsatz der Terminologiedatenbank

6.7.2.1. Einsatz in einer Ubersetzungsumgebung

Die Terminologiedatenbanken von SDL MultiTerm lassen sich direktin das CAT-
Tool SDL Trados Studio einfligen (Abb. 45). Darlber hinaus besteht die
Méoglichkeit, in SDL MultiTerm erstellte Terminologiedatenbanken in andere
Formate umzuwandeln, zu exportieren und dann bspw. im Austauschformat

TBX in anderen Ubersetzungsumgebungen einzupflegen (Abb. 46).
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Projekteinstellungen - Test Terminologie.xlsx zh-CN_de-DE

Projekt Terminologiedatenbanken
Dateitypen Fiigen Sie Ihrem Projekt Terminolagiedatenbanken hinzu und legen Sie eine Reihenfalge fest. Legen Sie die
Verarbeitung eingebettcter Inhalte standard-Terminologiedatenbank fest und prifen Sie die Sprachzuordnung.
littsprifus .
Qualatspruiung 4 Anlegen ~ BB Verwenden - | [ Einstellungen... | | % Entfernen | & Als Standard verwenden
Sprachpaare
[= Alle Sprachpaare Aktiviert Terminologiedatenbark Filter
b6 Translation Memarys und maschinell v Projekt Ocean Overlord (Standard) @ (Nicht angegeben)
4@ Terminologiedatenbanken)
Sucheinstellungen
b Match-Optimierung
b-[@ Batch-Verarbeitung
= Chinese Simplified, China)-> German (Ge
Sprachen:
Projektsprache « Terminologiedatenbanksprache
ZH Chinese (Simplified, China) Chinese
B Gorran (Germany) German

Abbildung 45 Hinzufiigen einer Terminologiedatenbank in SDL Trados Studio 2017

Eintrige m

Deutsch (Deu ¥ | Alle Eintrage ¥ zuricksetzen

&
o
&
13

Buff buff Pusk
BUFF
Eiserner Marschall ron Marshal kil
Fahigkeit skill R
Flotte fleet ARRA
Kampfflugzeugangriff Warplane Attack e
Flug-ANG Plane ATK B
Genauigkeit Precision A
Gliicksautomat =iEES
H-42 H-42 H-428%
H-44 H-d4 H-d4%%,
Hindenburg Hindenburg FHOER
tems items EE

Abbildung 46 Uber das Austauschformat TBX im CAT-Tool Memsource integrierte Terminologiedatenbank

Ist die Terminologiedatenbank in SDL Trados Studio integriert, so wird
Terminologie automatisch vom Programm erkannt, wenn man sich in einem
Segment befindet, das Termini enthalt (Abb. 47). Darlber hinaus kann man die

Datenbank in SDL Trados Studio 6ffnen, um Termini nachzuschlagen (Abb. 48).
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Test Terminologie xlsx_th-CH_deTE. sdlxliff [lbersetrung]+
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2356 | FE| £ BT [A]

2357 EHREAEL IR FISE A EL00% R F1ER !
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X,
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Abbildung 47 Automatische Terminologieerkennung in SDL Trados Studio 2017

Terminologziedatenbankansicht L=l

Default layout - v e
BUFF
585
5354%

ek
Haf
el
T
ikl
=iaglith
kR

e push button =

@ cHINESE | Terminus Hinzufiigen

full form

preferred =

phrase =

B GerMAN | Terminus Hinzufigen

Definition:  Die Schaltflache Setzen gehdrt zum Event
Glicksautomat,  Tippt man auf  diese
Schaltfidache, so wird direkt ein bestimmiter
Diamantbetrag vom Spielerkonto abgezogen
und das Spiel beginnt,

Setzen

Abbildung 48 Aufrufen der Terminologiedatenbank in SDL Trados Studio 2017

6.7.2.2. Einsatz in anderen Umgebungen

Neben Ubersetzern haben auch andere Gruppen Interesse daran, Zugriff auf
Terminologie zu  haben. Allerdings ist die Integration von
Terminologiedatenbanken in Programme, mit denen diese potentiellen Nutzer

in der Regel arbeiten (noch) nicht gegeben.
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Zwar bieten einige Anwendungen wie Microsoft Word oder Acrolinx
Schnittstellen zur Verwendung von in SDL MultiTerm erstellten
Terminolgiedatenbanken, doch zielen diese Anwendungen eher auf das
Verfassen von Texten ab, die im Bereich Marketing Verwendung finden. Bereits
beim Verfassen der Texte in diesen Anwendungen kann man Terminologie
nachschlagen oder eine Terminologieprufung (z. B. hinsichtlich verbotener

Synonyme) durchfuhren.

Die Game-Operations-Abteilung kann von der Mdglichkeit des Zugriffs auf
terminologische Daten in Microsoft Word profitieren, da die Mitarbeiter dieser
Abteilung sich schnell mit den Inhalten der zu betreuenden Spiele vertraut
machen mussen. Aullerdem gehort es auch zu ihrem Aufgabenbereich, Texte
zu Events im Spiel zu verfassen, fur die ebenfalls die korrekte Verwendung der

Spiel-Termini notwendig ist.

Der Kundendienst bei Oasis Games Ltd. arbeitet hingegen mit einem selbst
entwickelten Kundendienstsystem, in dem die Spieleranfragen beantwortet
werden. Hier ist eine Einbindung von Terminologiedatenbanken nicht ohne
weiteres mdglich. Um dem Kundendienst Terminologie in einer Ubersichtlichen
Form verflugbar zu machen, kann die Terminolgiedatenbank aus SDL MultiTerm
bspw. mit Hilfe der frei verfigbaren Anwendung Glossary Converter in eine
Microsoft-Excel-Tabelle konvertiert werden. Jedoch hat dieses Verfahren
mehrere Nachteile: So werden in der Tabelle nur die Namen der Multimedia-
Dateien angezeigt, aber nicht die Dateien selbst. AuRerdem werden alle
Querverweise aus den Inhalten entfernt, sodass  sich die
Terminologierecherche im Vergleich zur Nutzung in SDL Trados Studio
muhsamer gestaltet. Es muss im Hintergrund stets die Tabelle mit den
terminologischen Daten gedffnet bleiben, damit man bei Bedarf Recherchen
manuell durchfihren kann. Eine Verbesserung der Integration von
Terminologiedatenbanken in anderen Anwendungen seitens der Hersteller

ware wunschenswert.
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66 - @
A B @ D E F

1 >E<<Picture »>E<<L10N-Type >L<<German >>I<<Definition ;:‘IIEZEE&“‘“"“ >>IcHote

Scheer ist ein deutscher Kemmandant auf
Rang885 mit den FahigkeitenFiserner
Marschall, Kritischer i
und Eritischer Schaden. Kemmandiert er die Dieser Charakter basiert auf
Schiffe H-44, Modifizierte Bismarck, Admiral Reinhard Scheer.

2 10739429742 jpe Scheer Hindenburg oder H-42, so erhilt die ganze https://de. wikipedia. org/viki

Flotte die diesen Schiffen jeweils /Reinhard_Scheer
zugeordneten Buffs: Kanpffluezeugangriff

+68, Trefferpurkte +6%, Eanonenangriff +6k

oder Kritischer Schaden +9%.

el
a Rans|Qualitat Eriegsschiffes oder Eonmandanten. In Spisl

Ocean Overlord gibt es die Range D, C, B,

4% 9% amd S99 wahei N dor miadeieetn

Ein in Rollenspielen vervendeter Bogriff, poer//doncadenic
s reehende Erhbhung der eonfdic nod fdoni
swerte eines Charakters ki /276233

5 Buff

Abbildung 49 Mit Hilfe des Glossary Converter in das Format XLS konvertierte Terminologiedatenbank

7.Schlussfolgerungen

Terminologiearbeit  bietet  wichtige = Kontextinformationen  bei  der
Spielelokalisierung, da meist kontextarme String-Tabellen als Ausgangstexte
dienen. Somit kann eine bessere Qualitat der lokalisierten Spielversion erreicht
werden. Nicht zu unterschatzen ist auch der geringere Zeitaufwand, da
Ubersetzer Terminologie nicht mehr selbst recherchieren miissen und die vom
Publisher zur Verfiigung gestellten Termini direkt in die Ubersetzung einfligen
konnen. Die von unternehmensinternen Terminologen erarbeiteten
Datenbanken koénnen internen und externen Ubersetzern zur Verfligung
gestellt werden, um Ubersetzungen mit moglichst kleinem Zeitaufwand und in
zufriedenstellender Qualitat anzufertigen, was die Lokalisierungskosten senkt.
Auf diese Weise wird auch die Gefahr von inkonsistenten Benennungen in den
Ubersetzungen minimiert. Dies ist vor allem dann notwendig, wenn mehrere

Ubersetzer an einem Ubersetzungsprojekt beteiligt sind.

Gerade in Computerspielen handelt es sich bei vielen Termini um
Benennungen flr Begriffe, die eigens fur das Spiel erdacht oder gebildet
wurden. Eine systematische Untersuchung und Definition dieser Begriffe mit
den Methoden der Terminologiearbeit bietet nicht nur Ubersetzern eine

Hilfestellung beim Verstehen der Produkte.
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Auch Mitarbeiter in den Bereichen Entwicklung, Kundendienst, Marketing oder
Games-Operations konnen Terminologie nutzen, um ihre Arbeit effizienter zu
bewaltigen. Mitarbeiter, die sich in der Einarbeitungsphase befinden, konnen
darUber hinaus damit schneller Fachwissen bezuglich der Produkte aufbauen.
Dafur muss die Terminologie allerdings in geeigneten Formaten prasentiert

werden.

Terminologie sollte in einem TVS systematisch eingetragen werden. Dies
erleichtert den Eingabeprozess und die erstellten Datenbanken kdnnen in CAT-
Tools eingebunden werden, um einen schnellen Zugriff auf terminologische
Daten wahrend des Ubersetzungsprozesses zu gewahrleisten. AuRerdem kann
auf diese Weise die Terminologieverwendung mit Hilfe von
Qualitatssicherungswerkzeugen in kurzer Zeit Uberpruft werden und es wird ein
Export der terminologischen Daten Uber ein Austauschformat wie CSV oder

TBX ermdglicht.

Wie die Beispiele aus dem Unternehmen Oasis Games Ltd. gezeigt haben,
spielt die Ausgangssprache der Spieletexte eine wichtige Rolle bei der
Terminologiearbeit. Da ein chinesisches Schriftzeichen einem Morphem
entspricht und dementsprechend mit wenigen Schriftzeichen relativ viel Inhalt
ausgedriickt werden kann, erweisen sich direkte Ubersetzungen der Termini
aufgrund von Langenbeschrankungen der Strings nicht als adaquates Mittel.
Stattdessen missen neue Benennungen in der Zielsprache Deutsch gefunden
werden, die die Begriffe passend im Sinne der Prinzipien der
Benennungsbildung (Punkt 2.2.4.) bezeichnen, das kreative Konzept des
Originaltitels transportieren und in die vorgesehenen Textfelder passen.
Aulerdem ist die Terminologieextraktion aus chinesischen Texten ein
aufwandigeres Unterfangen, da Waérter nicht durch Leerzeichen voneinander
getrennt werden. Termini sollten deshalb manuell extrahiert werden. Auch muss
bericksichtigt werden, dass Chinesisch ein hohes Mal} an Ambiguitat aufweist

und Bedeutungen und sogar die Wortart von Termini kontextabhangig sind.
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Zusammen mit der Ublichen Prasentation der Ausgangstexte von
Computerspielen in kontextarmen String-Tabellen ergibt sich ein grol3er
Interpretationsspielraum in Bezug auf die Ubersetzung dieser Texte.
Terminologiearbeit kann hier Ambiguitat reduzieren und Konsistenz in die aus

dem Chinesischen Ubersetzten Texte bringen.

Vor der Lokalisierung von Spielen mit der Ausgangssprache Chinesisch
sollte also eine umfassende Terminologiearbeit durchgefihrt werden, um eine
hohe Qualitat der zielsprachlichen Spielversionen zu gewahrleisten und
nachtragliche Kirzungen und Anpassungen von Strings im Rahmen
linguistischer Tests auf ein Minimum zu beschranken. Zwar bedeutet
Terminologiearbeit anfangs grolieren Aufwand, doch zahlt sie sich spatestens
bei der Qualitatsprifung aus. Denn gerade das wiederholte Testen und
Korrigieren von Spielen kann den Zeitpunkt der Veroéffentlichung des Produktes
verzdogern. Zudem kdénnen durch terminologische Konsistenz in Mobile Games
Kundenanfragen reduziert und somit auch Kosten flr die Kundenbetreuung

gesenkt werden.

Der Einsatz professioneller Terminologiearbeit, wie sie in dieser Arbeit
vorgestellt wurde, sollte fester Bestandteil des Lokalisierungsprozesses von
Mobile Games mit der Ausgangssprache Chinesisch sein, um die Qualitat der
lokalisierten  Spielversionen zu erhéhen und abteilungsiubergreifende

Synergieeffekte zu nutzen.
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