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uvob

Tento prispevok vychadza z diplomovej prace, v ktorej sa okrem porovnania
lokalizacie videohier a neherného softvéru a situdcii na Slovensku venujeme aj
lokalizacii a videohram vSeobecne. V tomto prispevku sa zameriame na porov-
nanie spominanych typov lokalizacie, a to predovsetkym z translatologického
hladiska. Budeme porovnavat typy textov, na ktoré moze prekladatel v oboch ty-
poch lokalizacie narazit, mieru vyuzivania nastrojov CAT, prekladatelskych a lo-
kaliza¢nych nastrojov, mieru ,kulturalizacie® a vyraznosti subjektu prekladatela
a tiez Specifikd lokaliza¢ného procesu. V neposlednom rade priblizime suc¢asna
situdciu na Slovensku, pricom sa konkrétne budeme venovat objemu lokalizacie
neherného softvéru a videohier, lokalizacii velkych hernych titulov ,, AAAY jazy-
kom, z akych sa lokalizuje najcastejsie, a tiez zistime, ¢i sa u nds lokalizuje vy-
hradne do slovenciny. Vietky informadcie, z ktorych sme vychadzali, sme ziskali
komunikaciou s prekladatelmi a prekladatelskymi spolo¢nostami poskytujicimi
lokaliza¢né sluzby.
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1 POROVNANIE LOKALIZACIE VIDEOHIER
A NEHERNEHO SOFTVERU

Lokalizacia predstavuje ,proces lingvistického, kulturneho, ale aj technického
a pravneho prisposobenia produktu cielovej krajine a jazyku“ (Bernal-Merino,
2006, s. 31). Tento proces sa tyka tak neherného, ako aj herného softvéru. Hoci
su si oba typy lokalizacie velmi podobné, najmi ¢o sa postupov tyka, su medzi
nimi zna¢né rozdiely, ktoré prekladatel musi v ramci prekladatelského procesu
brat do uvahy.

Pri porovnavani vychadzame predovsetkym z dotaznikov, o ktorych vyplnenie
sme poziadali prekladatelské spolo¢nosti a prekladatelov pracujicich v danom
odbore. Zo vsetkych oslovenych prekladatelskych spolo¢nosti sa nam nakoniec
ozvali $tyri, ktoré lokalizuju neherny softvér i videohry, ale z dévodu zachova-
nia ml¢anlivosti ndm nemohli poskytnut vela konkrétnych informacii. Dohody
o ml¢anlivosti zavdzuju aj samotnych prekladatelov a dotaznik ndm boli ochotni
vyplnit iba traja. Napriek nizkemu poctu odpovedi sme boli schopni dané porov-
nanie vykonat, ale vysledky preto nemusia byt uplne objektivne. Vsetky subjekty
si zelaju zostat v anonymite.

1.1 Porovnanie lokalizacie videohier a neherného softvéru
v ramci translatologie

Porovnavanie lokalizacie videohier a neherného softvéru za¢neme teoretickym
zaradenim tychto dvoch typov lokalizacie v ramci translatolégie, ktoré u nas za-
tial nebolo spracované v ucelenej podobe. Slovenska tedria prekladu na zékla-
de typologie textov najcastejsie rozliuje tri typy prekladu — umelecky, odborny
a dramaticky preklad. V nasom pripade budeme spominat aj $tvrty typ prekladu,
a to audiovizualny preklad (AVP), ktorému sa u nds v sicasnosti zacala venovat
vacsia pozornost (Paulinyova, 2015).

1.1.1 Lokalizacia videohier

Lokalizacia videohier sa povazuje za typ audiovizualneho prekladu, a to z do-
vodu, Ze videohry sa zna¢ne priblizuji audiovizualnym dielam, ¢o dokazuje ich
typicka forma (obraz - jazyk - zvuk). Avsak na rozdiel od filmov a seridlov, ktoré
tvoria hlavny predmet zaujmu AVP, su videohry interaktivne. To znamena, Ze
hraci hru nesleduju pasivne, ale ovladaju ju a svojimi rozhodnutiami menia jej
priebeh.
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V ramci videohier sa prekladajui tak texty umelecké a dramatické, ako aj tech-
nické. Navyse funkciou videohier je v prvom rade zabavit. Z tychto dovodov lo-
kalizacia videohier vyzaduje od prekladatela predovsetkym prispdsobenie pro-
duktu cielovej kulture, prenos expresivnosti, emocionalnosti a zazitku z hrania,
pricom prekladatel videohier ma ovela viac volnosti nez prekladatel neherného
softvéru, hoci tiez bojuje s priestorovymi obmedzeniami.

Odborndliteratirazaoberajicasa problematikoulokalizacie videohier vnaom
priestore dodnes absentuje. Lokalizacia videohier bola po prvykrat spomenuta az
E. Janecovou, ktora poukazala na skutoc¢nost, Ze sa tomuto typu lokalizacie neve-
nuje ziadna pozornost, a zaradila ju ako typ audiovizualneho prekladu (Janecova,
2014, in Koscelnikova, 2017).

1.1.2 Lokalizacia neherného softvéru

Lokalizacia neherného softvéru sa povazuje za typ odborného prekladu, a to naj-
maé pre svoju terminologickt naro¢nost, doraz na presnost a zjavnu Standardiza-
ciu. Lokalizdcia neherného softvéru sa zaobera predovsetkym informativnymi,
technickymi a IT textami.

Neherny softvér umoznuje pouzivatelovi vykonavat isté ¢innosti, najcastejsie
na pocitaci, pricom mu ma danu pracu ¢o najviac ulahdit a zefektivnit. Tato fun-
kcia sa od funkcie videohier zjavne odlisuje, ¢o si od prekladatela vyzaduje od-
ligny pristup. Ulohou prekladatelov neherného softvéru je preto ¢o najpresne;jsi
prenos informacii, zachovanie terminologickej ekvivalencie, pripadne vytvorenie
vhodnych terminov, a upravenie textu kultirnym konvenciam cielovej krajiny.
Oproti prekladu videohier mé prekladatel ovela mensiu volnost, pretoze sa musi
drzat Standardizovanych postupov, konstrukcii a terminologie. Expresivnost,
emocionalita a subjektivnost sa tu potlacaju.

Ako uvadza E. Gromovd, ,,na Slovensku doteraz nebola vydand monografia, ¢i
ind kniznd publikdcia, ktord by sa venovala $pecidlne odbornému prekladu* (2010,
s. 38). Z toho vyplyva, ze problematika lokalizacie neherného softvéru je v na-
$om priestore spracovana este menej. Lokalizacia softvéru sa zacala spominat az
v ¢lankoch zbornika Odborny preklad 4 (2009), v ktorom su zozbierané materialy
zo semindra o Informacnych technologidch a ich terminolégii. Tieto prispevky sa
v8ak iba v kratkosti venuju niekolkym konkrétnym oblastiam, ktoré nepokryvaja
celt komplexnu problematiku lokalizacie neherného softvéru.
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1.2 Porovnanie typov textov urcenych na preklad

Prekladatel moze v ramci lokalizécie videohier a neherného softvéru narazit hned
na niekolko typov textov. Na sprehladnenie porovnania uvadzame nasledujucu
tabulku:

Tabulka 1
Porovnanie typov textov v ramci videohier a neherného softvéru
Typ textu Videohry | Neherny softvér Forma

Pouzivatelské rozhranie v v elektronickd
Systémové spravy v v elektronickd
Opravy a aktualizdcie v v elektronickd
Glosare v v elektronickd
Texty urc¢ené na dabing? v x elektronicka
Texty urcené na titulkovanie? v x elektronicka
Texty v ramci grafiky v v elektronickd
Oficidlne webové stranky v v elektronicka
Online pomocnik v v elektronickd
Prirucka prvého spustenia v v elektronické/tla¢ena
Instala¢na prirucka v v elektronickd/tlacena
Manudl v v elektronicka/tlacena
Obal v v tlacend
Stbor ,,ReadMe* v v elektronicka
EULA’ v v elektronickd

Ako z tabulky vyplyva, oba typy softvéru disponuju viacerymi druhmi textov,
ktoré presahuji samotné pouzivatelské rozhranie. Mozeme tiez skonstatovat, ze
sa vo vicsine textov zhoduju. Rozdiely sa tykaju iba textov urcenych na dabing
a textov urc¢enych na titulkovanie. Tieto typy textov su typické pre videohry, kto-
ré, ako sme uz uviedli, maju audiovizualny charakter, a preto na rozdiel od neher-
ného softvéru disponuji hovorenym textom, ktory plni narativnu funkciu.
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1.3 Porovnanie vyuzivania prekladatel'skych nastrojov,
lokalizaénych nastrojov a nastrojov CAT

Lokalizacia predstavuje vysoko technologicky odbor, a tak nie je prekvapujuce,
Ze sa v ramci nej vyuzivaju $pecialne programové nastroje. K najcastejsie uvadza-
nym nastrojom v dotaznikoch patria: SDL Trados, MemoQ, Memsource, Micro-
soft Word a Excel.

1.3.1 Lokalizacia neherného softvéru

V ramci lokalizacie neherného softvéru sa textové useky ¢asto opakuju, text nie je
koncipovany linearne a mnohokrat v nom dochadza k zmenam (kedZe sa softvér
preklada este pocas vyvoja), a samotny proces lokalizacie neherného softvéru sa
vyznacuje zvy$enou mierou Standardizdcie. Vyuzivanie ndstrojov CAT a inych
lokaliza¢nych nastrojov je preto celkom pochopitelné.

Medzi najcastejSie vyuzivané nastroje CAT patria SDL Trados, MemoQ
a Memsource. Nastroje CAT pontkaju prekladatelski pamit a zdielané glosa-
re, o pomdha zachovat terminologicku jednotnost a pracu prekladatela znac¢ne
urychluje. Okrem nich prekladatelia zvycajne pracuju aj s klasickym textovym
editorom Microsoft Word.

Okrem nastrojov CAT sa mozu pouzivat aj dalsie $pecializované lokaliza¢né
nastroje, ktoré prekladatefom umoznuju nahlad na vysledny produkt, ale nedo-
voluji manipuldciu so zdrojovym kédom. U nds sa pouziva napriklad Microsoft
LEAF lokaliza¢ny nastroj ur¢eny na lokalizaciu produktov od spolo¢nosti Micro-
soft, ktory danou funkciou nahladu disponuje. Aby vsak prekladatel mohol tato
funkciu plnohodnotne vyuzivat, zadavatel don musi nahrat kontext, a to sa v sd-
casnosti nedeje. Prekladatelia preto musia prekladat naslepo, v lepsom pripade
maju k dispozicii aspon popisné instrukcie.

1.3.2 Lokalizacia videohier

Napriek tomu, ze videohry predstavuju sofistikovany softvérovy produkt, vyuzi-
vanie nastrojov CAT ¢i lokaliza¢nych néstrojov v ramci ich lokalizacie nie je vel-
mi zauzivané. Videohry na rozdiel od neherného softvéru predstavuju jedine¢né
narativne softvérové produkty, ktoré sa prave z dévodu zachovania originality
standardizovat nedaju. Kedze dodnes neboli vytvorené Ziadne lokaliza¢né prog-
ramy urcené vyhradne na lokalizdciu videohier (Bernal-Merino, 2015), najcastej-
$ie vyuzivanym programom je tabulkovy editor Microsoft Excel. Nastroje CAT,
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ako napriklad SDL Trados a MemoQ, sa vyuzivaju predovsetkym pri vaésich pro-
jektoch na zachovanie terminologickej jednotnosti. Niektori autori na to vsak
vyuzivaju obyc¢ajné externé terminologické tabulky, a teda nastroje CAT takmer
vobec nepouzivaju.

Lokaliza¢né néstroje umoznujuce nahlad na vysledny produkt sa v ramci lo-
kalizacie videohier vyuzivat nedaju. Dévodom su odli$né standardy kddovania
a formatovania suborov, ¢o znamend, ze st s hrami nekompatibilné (Bernal-Me-
rino, 2015).

1.4 Porovnanie miery ,kulturalizacie*
a vyraznosti subjektu prekladatel'a

»Kulturalizacia“ je prisposobovanie hernych a nehernych softvérovych produk-
tov konvenciam, preferencidm a pravnym normam cielovej kultury, a to bud vo
forme textovej, alebo grafickej.

1.4.1 Lokalizacia videohier

Videohry predstavujt zabavny interaktivny narativny produkt a hlavnou tlohou
ich lokalizacie je prenesenie herného zazitku do cielovej kultdry, pricom hra musi
posobit na cielovych hracov rovnako ako na vychodiskovych.

Videohry casto obsahuju vtipy, slovné hracky, odkazy na filmy, knihy ¢i pop
kultaru a prekladatel musi dané prvky preniest do cielovej kultury, pricom musia
posobit prirodzene. Z tohto dévodu prekladatelia mnohokrat miesaju domace
kultarne prvky s cudzimi, ¢im si videohra zachova svoju originalitu.

Videohry musia byt prispdsobené aj pravnym normam danej krajiny, inak by
sa mohol ich predaj v danej krajine zakazat a vydavatel by tak prisiel o potencial-
ny zisk. Napriklad v Nemecku platia prisnejsie pravidla ohladom vyobrazovania
nasilia vo videohrach, a preto sa v nemeckych verziach hier nemoze objavovat
nadmerné nasilie, pripadne ani krv.

Subjekt prekladatela je v pripade lokalizacie videohier vyraznejsi, a to predo-
véetkym z dévodu, ze musi prinasat kreativne a jedine¢né riesenia, aby sa zacho-
val rovnaky herny zazitok. To znamena, ze moze upravovat, zamienat, pripadne
odstranovat isté kultirne Specifika, odkazy, ¢i vtipy, ktoré by v cielovej kulture
nedavali zmysel. Prekladatel teda ,nemusi byt verny origindlnemu textu, ale cel-
kovému hernému zazZitku“ (Mangiron, O’Hagan, 2006, s. 15). V naSom priestore
k prili§ vyraznym zmendm vo videohrach nedochddza, pretoze zapadna kultara
je nam blizka, a prave z nej sa k nam vacsina videohier dostava.
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1.4.2 Lokalizacia neherného softvéru

Ulohou lokalizacie neherného softvéru je prenesenie pragmatickej funkcie do
cielovej kultury. Tento prenos si vyzaduje aj isté kulturne zmeny, ktoré sa tykaju
predovsetkym technickych nalezitosti, ako napriklad formatu ¢iselnych udajov,
datumu, penaznych mien, obrazkov atd., pricom aj v tomto pripade musi mat
koncovy pouzivatel pocit, Ze produkt bol vytvoreny priamo pre neho.

Subjekt prekladatela je v ramci lokalizacie neherného softvéru takmer nevi-
ditelny, pretoze sa musi prisposobovat standardizovanym postupom a jednot-
nosti. A hoci musi mnohokrat postupovat kreativne, aby sa zmestil do priestoro-
vych obmedzeni, tento druh kreativity nie je taky vyrazny, ako ten pri lokalizacii
videohier. Cim je totiz lokalizovana verzia produktu konzistentnejsia, tym je
lepsia.

2 SITUACIA NA SLOVENSKU

Aby sme problematiku lokalizacie videohier a neherného softvéru mohli priblizit
¢o najviac, rozhodli sme sa zistit stav sti¢asnej situdcie lokalizacie na Slovensku.

Pri vypracovavani tejto kapitoly vychadzame z komunikacie s prekladatelsky-
mi spolo¢nostami, ktoré maju lokalizaciu zaradent do svojho pola pdsobnosti.
Zo vsetkych oslovenych spolo¢nosti nam odpovedali $tyri, pricom vsetky z nich
sa profesionalne venuju ako lokalizacii neherného softvéru, tak aj lokalizacii vi-
deohier. Objem informacii, ktoré nam boli schopné poskytnut, vSak obmedzo-
vali dohody o mlcanlivosti, pripadne na niektoré otazky odpovedat nevedeli. Aj
v tomto pripade preto nemusia byt zistenia celkom objektivne. V3etky spolo¢nos-
ti poziadali o zachovanie anonymity.

2.1 Objem lokalizacie neherného softvéru a videohier

V prvom rade sme sa pokusili zistit, ¢o sa na Slovensku lokalizuje viac — neherny
softvér alebo videohry.

Vsetky oslovené prekladatelské spolo¢nosti uviedli, Ze sa zna¢ne viac venuju
lokalizacii neherného softvéru nez videohier. Percentudlne danu situdciu odhad-
li takto: 80 % zo vsetkych softvérovych lokalizacii sa tyka neherného softvéru
a zvy$nych 20 % sa tyka prave videohier.

Pokial ide o videohry, musime tiez doplnit, Ze niektoré zo spolo¢nosti ich lo-
kalizuju iba parcidlne, pricom mnohokrat ani nevedia, o aku hru ide. Niekedy ma
parcialna lokalizacia aj dalsi dovod, a to pripravu konkrétnej casti videohry na
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prezentaciu pre potencialnych investorov. Hra v tomto pripade este nie je hotova,
a tak lokalizacia celého softvéru nie je mozna.

2.2 Objem lokalizacie mobilnych, pocitacovych
a konzolovych hier

Dalej sme zistovali, ¢ sa v ramci lokalizacie videohier vo vi¢$om objeme lokali-
zuju videohry urcené pre mobilné zariadenia, videohry urcené pre osobné poci-
tace alebo videohry uréené pre konzoly.

Jedna z oslovenych prekladatelskych spolo¢nosti uviedla, ze mobilné hry v su-
casnosti lokalizuje ovela viac nez videohry urcené pre osobné pocitace ¢i konzoly.
Percentualne dant situdciu odhadla takto: 90 % lokalizovanych videohier tvoria
mobilné hry a zvy$nych 10 % tvoria pocitacové a konzolové hry. Druha zo spo-
lo¢nosti uviedla, Ze aj nadalej lokalizuje vo va¢Som objeme videohry urcené pre
konzoly a osobné pocitace nez pre mobilné telefony. Ci ide o kompletné hry alebo
len casti sa nam zistit nepodarilo. Rovnako tak spolo¢nost neodhadla ani percen-
tualny pomer. Tretia spolo¢nost uviedla, Ze videohry lokalizuju ako pre konzoly,
tak aj pre mobilné zariadenia. Pomer vak nevedela odhadnut. Stvrta spolo¢nost
nam odpovedat nevedela, ¢co modze byt dosledkom skutoc¢nosti, ze prekladatelské
spolo¢nosti niekedy ani nevedia, aka hru vobec lokalizuju.

Musime v$ak poznamenat, Ze sucasny trend rastu poctu tzv. prilezitostnych
hracov, a teda hracov, ktori sa orientuju predovéetkym na mobilnu platformu,
naznacuje, Ze rovnako by mohol rast aj dopyt po lokalizacii mobilnych hier. Co
sa tyka lokalizacie do slovenciny, lokalizacia mensich, predovsetkym mobilnych
hernych titulov, je menej nakladna ako lokalizacia velkych hernych titulov, a teda
je vdcsia $anca, Ze by sa dané tituly mohli lokalizovat aj do slovenciny ako menej
atraktivneho jazyka. Tento predpoklad vsak z komunikacie s prekladatelskymi
spolo¢nostami potvrdit nedokazeme.

2.3 Lokalizacia hernych titulov ,,AAA* do slovenciny

Ked sa hovori o tzv. hernych tituloch ,,AAAY ide o videohry, ktorych rozpocet
sa Casto pohybuje v desiatkach miliénov. Okrem toho na nich pracuju tisicky
zamestnancov, niekedy aj naprie¢ niekolkymi vyvojarskymi $tidiami naraz. Ne-
malé finan¢né prostriedky sa venuju marketingu, a teda ide o hry, o ktorych je
mnohokrat najviac pocut.

My sme sa snazili zistit, ¢i sa u nds lokalizuju aj takéto herné tituly. Tri z oslo-
venych prekladatelskych spolo¢nosti uviedli, Ze takéto herné tituly sa do sloven-
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¢iny nelokalizuju vobec. Jedna zo spolo¢nosti nam na otazku odpovedat neve-
dela.

Dand situdcia vyplyva predovsetkym zo skuto¢nosti, Ze Slovensko predstavuje
maly trh, ktory nie je pre zahrani¢nych vydavatelov velmi zaujimavy. Okrem toho
sa mnozstvo velkych hernych titulov lokalizuje do cestiny a tieto lokalizacie sa
potom predavaju aj u nds, a teda slovenska lokalizacia videohier zdanlivo ani nie
je potrebna.

=v s

2.4 Najcastejsi vychodiskovy jazyk

Tiez sme zistovali, z akych jazykov sa u nas lokalizuje najcastejsie.

Tri z oslovenych prekladatelskych spolo¢nosti uviedli, Ze softvér, herny ¢i neher-
ny, najcastejsie lokalizuju z anglického jazyka. Medzi dalsie uvadzané jazyky patri
nemcina, ¢etina, rustina, polstina a dalsie eur6pske jazyky. Jedna zo spolo¢nosti
nam na otazku neodpovedala. Navyse sme zistili, Ze prave videohry pre mobilné
zariadenia sa v poslednych rokoch zacali lokalizovat vo vi¢som objeme z Cestiny.

- v

2.5 NajcastejsSi ciel'ovy jazyk

V neposlednom rade sme sa pokusili zistit, ¢i sa u nas lokalizuje vyhradne do
slovenciny.

Tri z oslovenych prekladatelskych spolo¢nosti uviedli, ze okrem slovenciny
lokalizuju aj do inych, predovsetkym eurdpskych, jazykov. Jedna zo spolo¢nosti
nam na danu otazku neodpovedala.

Musime doplnit, ze v sic¢asnosti je napriklad v oblasti videohier velky do-
pyt po lokalizacii mobilnych videohier do rustiny, arabciny, ¢instiny a dalsich
azijskych jazykov. Na azijsky trh sa zameriavaju napriklad slovenské vyvojarske
spolo¢nosti, ktoré svoje herné softvérové produkty davaja lokalizovat preklada-
telskym spolo¢nostiam.

2.6 Zavereéné zhodnotenie situacie na Slovensku

Na zaklade vsetkych nasich zisteni mdzeme skonstatovat, ze situacia ohladom
lokalizacie na Slovensku je pre neherny softvér priaznivejsia. Potvrdzuje to sku-
to¢nost, Ze z celého objemu lokalizacii podla odhadov az 80 % tvoria lokalizacie
neherného softvéru. Okrem toho musime doplnit, ze legislativna situdcia na Slo-
vensku je tiez viac naklonena prave lokalizacii neherného softvéru.
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Na Slovensku plati Zdkon ¢. 250/2007 Z. z. o ochrane spotrebitela a Zdkon ¢.
270/1995 Z. z. o $tatnom jazyku Slovenskej republiky (dalej len , Zdkon ¢. 270/1995
Z. z.9), ktoré od vyrobcov vyzaduju lokalizaciu produktov pontkanych na slo-
venskom trhu. Konkrétne na softvérové produkty sa vztahuje § 3 ods. 3 Zdkona
¢. 270/1995 Z. z.: ,,Orgdny a pravnické osoby podla odseku 1 pouzivajii statny jazyk
vo vietkych informacnych systémoch i vo vzdjomnom styku [...]“ Povinnost pou-
zivania $tatneho jazyka vo vsetkych informacnych systémoch sa, samozrejme,
tyka aj softvérového vybavenia elektronickych sieti (Statny jazyk v praxi, 1997, in
Benko, Raj¢anovad, 1998, s. 71).

S videohrami je to u nas legislativne zlozZitejsie, na ¢o poukazala uz M. Koscel-
nikova (2017) vo svojej diplomovej praci. Napriek skutocnosti, ze videohry sa
v mnohych smeroch priblizujui audiovizualnym dielam, predovsetkym vdaka ob-
razu a zvuku, ktoré je mozné otitulkovat ¢i nadabovat, videohry sa v zakonoch
medzi audiovizudlne diela neradia. V Zdkone ¢. 40/2015 Z. z. o audiovizii (dalej
len ,Zdkon ¢. 40/2015 Z. z.“) sa povazuju za multimedialne diela, a preto na ne
neplatia rovnaké zakony ako napriklad na filmy. Podla M. Koscelnikovej (2017)
sa v zakone nachadza mnozZstvo nejasnosti, vdaka ktorym je mozné niektoré na-
riadenia obchadzat, ¢o sa deje predovsetkym pri lokalizacii videohier. V zakone
sa navySe spomina iba $irenie multimedialnych diel urcenych pre vekovu skupinu
maloletych do 12 rokov. V' § 15 ods. 3 Zdkona ¢. 40/2015 Z. z. sa uvadza, ze takéto
multimedialne dielo musi mat zabezpecenu aj slovensku jazykovu upravu, ,ak
toto audiovizudlne® dielo nie je v pévodnej jazykovej tiprave spliajiicej poZiadavku
zdkladnej zrozumitelnosti z hladiska statneho jazyka [...]“ Ako vyplyva z vyskumu
M. Koscelnikovej (2017), ani tato cast zakona sa nedodrzuje, pretoze slovensky
trh pontka hry urcené pre deti, a teda multimedialne diela, s ceskym prekladom,
a to aj napriek tomu, Ze nejde o povodné ceské diela.

Prave s nejednoznacnou legislativnou situdciou ohladom lokalizacie videohi-
er moze suvisiet aj zjavna prevaha cestiny. Zatial ¢o neherny softvér musi mat aj
slovenskd upravu, videohry sa u nas predavaju predovsetkym s ¢eskou lokaliza-
ciou (ak porovnavame objem ceskych a slovenskych lokalizacii). Tato situacia sa
tyka najma velkych hernych titulov urcenych pre konzoly a osobné pocitace, ¢o
potvrdzuje aj vyjadrenie jedného z najvacsich predajcov videohier na Slovensku,
Progamingshop.sk, ktory nam na otazku, ¢i ponutkaja aj videohry so slovenskou
lokalizaciou, odpovedal, Ze slovenska lokalizacia sa pri konzolovych hrach, kto-
ré maju v ponuke, nerobi vobec. Zatial ¢o v poslednych mesiacoch vyslo hned
niekolko velkych titulov s oficidlnou ¢eskou lokalizaciou ako napriklad Assassin’s
Creed Origins (2017), Far Cry 5 (2018) ¢i God of War (2018), oficialnu sloven-
sku lokalizaciu nedostal ziaden velky titul. Danu situdciu potvrdzuju aj odpovede
slovenskych prekladatelskych spolo¢nosti na otazku, ¢i do slovenciny lokalizuju
velké herné tituly ,,AAA™
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Situdciu este viac priblizuje E. Zenisek (2013, s. 29), ktory uviedol, Ze ,,sloven-
sky trh s videohrami maju na starosti predovsetkym ceské distribucné spolocnos-
ti.“ Na Slovensku sa nenachddza ziaden slovensky distribator videohier, a preto
Ceské spoloc¢nosti od vydavatelov dostavaju licencie na vydavanie videohier ako
v Cesku, tak aj na Slovensku. Iné krajiny majt vi¢sinou vlastné lokdlne distri-
bucné spolo¢nosti, ktoré od vydavatelov ziskavaji prava na vydavanie a predaj
videohier v ich krajine posobenia. Tieto spolo¢nosti hry vac¢sinou aj lokalizuju.

Doévodom, preco sa na slovensky trh s videohrami zabuda, je najma jeho vel-
kost a ,,nadvlada“ ¢estiny. Lokalizacia musi vydavatelom a vyvojarom predovset-
kym priniest zisky a maly slovensky trh nie je v tomto smere atraktivny. Ako
uvadza Progamingshop.sk, na to, aby sa herny titul vobec lokalizoval, musi mat
predpokladany predaj nad 20 000 kusov. Toto ¢islo vd¢sinou dosahuje ¢esky trh
spolu so slovenskym. Ci by dany pocet dokézal pokryt slovensky trh sim, je otdz-
ne.

Vyssie sme uviedli par dovodov, preco sa velké herné tituly na rozdiel od ne-
herného softvéru do slovenciny vobec nelokalizuji. Nedostatok zaujmu v$ak me-
dzi ne nepatri. Ako vyplyva z vyskumu M. Koscelnikovej (2017), slovenski hraci
o oficidlnu slovensku lokalizaciu zaujem maji. V$eobecny predpoklad, ze mladi
ludia dokonale rozumeju anglictine a lokalizaciu videohier preto nepotrebuju,
nie je spravny. PredovSetkym mladsi hraci, ktori maji niz$iu uroven cudzieho
jazyka, sa preto casto musia uchylit k rozsirenej$im ceskym lokalizaciam, ¢o vSak
moze mat dopad na rozvoj ich materinského jazyka. Ak by si vsak mohli vybrat,
vybrali by si slovensku lokalizaciu.

Pomoct zlepsit situdciu ohladom lokalizacie videohier by mohla predovset-
kym jasnej$ia tprava slovenskych zakonov tykajucich sa sirenia multimedialnych
a audiovizualnych diel. Ak by k danym tpravam doslo, a teda by multimedialne
diela (videohry) museli obsahovat aj slovensku tpravu, rovnako ako audiovizu-
alne diela $irené vysielanim, podla vSetkého by sa objavila aj potreba vytvorenia
slovenskych distributorov videohier, kedZe ti momentélne na Slovensku absen-
tuju. Pripadne by uz fungujice ¢eské distribu¢né firmy museli zacat ponukat aj
slovenské lokalizacie. V najhor§om pripade by zahrani¢ni vydavatelia mohli pre-
stat predavat licencie na slovensky trh uplne. To si v§ak v dnesnom digitdlnom
svete nevieme celkom predstavit. S aplikovanim danych zmien by sa mohlo zacat
predovsetkym pri videohrach urcenych pre deti, ktoré by aj dnes mali obsahovat
slovensku dpravu.

Hoci situacia pre lokalizaciu videohier nevyzera najlepsie, pomaly sa zlep$uje.
Prikladom je zvySovanie objemu lokalizacie mobilnych videohier z cestiny do
slovenciny. Tento trend sa v nasledujucich rokoch mozno prenesie aj na dalsie
platformy, comu by mohla pomoct aj jasnejsia tprava zdkona.
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ZAVER

Lokalizacii neherného softvéru ani lokalizacii videohier sa v nasej odbornej li-
terature nevenuje taka pozornost, aku by si tato oblast zaslizila. Cielom nas-
ho prispevku bolo priblizenie danej problematiky, a to na zdklade vzdgjomného
porovnania lokalizacie neherného softvéru a videohier, pricom sme vychadzali
z dotaznikov, ktoré sme rozposlali prekladatelskym spolo¢nostiam a prekladate-
lom pracujiicim v danom odbore. Zistili sme, ze hoci st si lokalizacia neherného
softvéru a lokalizacia videohier velmi podobné, stale st medzi nimi znac¢né roz-
diely, ktoré prekladatel musi brat do ivahy. Okrem toho sme sa venovali aj sticas-
nému stavu lokalizdcie na Slovensku, pricom sme opét vychadzali z komunikacie
s prekladatelskymi spolo¢nostami. Napriek dohodam o ml¢anlivosti a nedostat-
ku poskytnutych informacii sme dokazali skonstatovat, ze na Slovensku prevlada
lokalizacia neherného softvéru. Videohry sa lokalizuji v malom objeme a vi¢-
$inou ide o mensie herné tituly. Verime, Ze sa lokalizacii neherného softvéru ¢i
videohier bude venovat ¢oraz vacsi priestor, pretoze ide o fascinujticu a aktualnu
oblast, ktora stoji za hlbsie preskumanie.

POZNAMKY

Ak nie je uvedené inak, citdcie prevzaté z cudzojazy¢nych zdrojov prelozila autorka
prispevku.

V ramci samotného softvéru.

Licen¢na zmluva koncového pouzivatela.

Slovo multimedialny je zamenené slovom audiovizualny, hoci sa multimedidlne diela
v zékone medzi audiovizudlne neradia.
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RESUME

The paper is aimed at the comparison of video game and software localization mainly
from the point of view of translation studies. It deals with the localization as a part of
translation studies, text types present in the software and/or video games, CAT tools
and other localization specific tools, “culturalization’, visibility of translator’s agency and
the specifics of localization in the context of both types of localization. It also studies
the situation of video game and software localization in Slovakia using the information
provided by Slovak translation companies offering localization services. The paper also
offers a final evaluation of the situation in Slovakia and possible solutions aimed at
improving the situation.
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