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PREKLADOPEDIA 6

LOKALIZOVAT €1 NELOKALIZOVAT?
O SLOVENCINE A LOKALIZACII V ERE MODERNYCH
TECHNOLOGII

Mgr. Mdria Koscelnikovd, PhD. je prekladatelka a timocnicka, ktord v siicasnosti posobi
ako odbornd asistentka na Univerzite Konstantina Filozofa v Nitre. Vo vyskume sa dlhodo-
bo venuje lokalizdcii videohier, v ramci ktorého publikovala aj v prestiznom casopise The
Journal of Internationalization and Localization. Aktivne prekladd prevazne literatiiru pre
deti a mladez s videohernou alebo fantasy tematikou, titulkuje a lokalizuje. Takisto tlmoci,
pri¢om md skiisenosti s timocenim nasytenych prejavov vyznammnych osobnosti translatolé-
gie, ako napriklad Lawrenca Venutiho, Daniela Gilea, Susan Basnettovej ¢i Jana Pedersena.
Takisto recenzuje knihy a svoj volny cas venuje neustalemu vzdeldvaniu sa vo svojej oblasti,
samozrejme aj hraniu videohier, no je aj vasnivou turistkou.

Katedra translatologie FF UKF v Nitre, mkoscelnikova@ukf.sk, roxtranslations.sk

Ako vnimate hranicu medzi prekladom a lokalizaciou? Existuje vobec nejaka?
Co sa tyka prekladového aspektu lokalizicie, ani by som nepovedala, ze nejaka
existuje. Text je rovnaky ako v knihdch ¢i audiovizudlnych dielach a rovnako aj
pri lokalizacii uplatnujeme totozné prekladatelské stratégie. Lokalizacia sa vsak
od umeleckého ¢i odborného prekladu lisi technickymi narokmi kladenymi na
lokalizatora, ktory musi s lokalizovanym dielom vediet adekvatne pracovat a vy-
uzit vhodné lokalizacné stratégie, ¢i uz sa pasuje s obmedzenym poctom znakov,
nejednoznacnym textom a pomiesanymi retazcami textu alebo terminmi, kto-
ré do slovenciny nie je jednoduché prelozit. Napriklad pri hernych terminoch sa
vo velkej miere uplatnuje stratégia akejsi kreolizacie prvkov pripojenim sloven-
skej pripony k anglickému korenu slova, napr. fightit/fightovat — bojovat, hitnut
- udriet, plantnat bombu — umiestnit bombu na stanovené miesto a spustit Ca-
somieru odpalu, healthpointy - troven zdravia v hre v bodoch, atd. Tato stra-
tégia prameni z osvojenych terminov pri komunikacii v timovych videohrach,
ktorych vysoké tempo hracom neumoznuje pouzivat dlhé slovenské ekvivalenty
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terminov a hraci namiesto frazy ,musim sa teleportovat do zakladne a obnovit
si zdravie a manu na maximum® povedia ,,idem sa portnuat do bazy a namaxovat
si HP¢ka a manu® Tieto terminy sa nasledne udomacnia formou komunikacie
¢i uz priamo v hre alebo na hernych férach, pri poc¢uvanti letsplayov alebo strea-
mov profesionalnych hracov ¢i hernych vysielatelov, a tak koluji hra¢skou obcou.
Lokalizator potom musi zvazit pouzitie zauzivanych terminov napriek obcasnej
neadekvatnosti. Ja som si tak napriklad presadila v kniznom preklade namiesto
»ostrelovacskej pusky® kratsi termin ,,snajperka®

Vratim sa v$ak k pojmu hranica medzi lokalizaciou a prekladom, pretoze ak
sa bavime o etickej a pragmatickej stranke, tak tu uz nachadzame obrovska hra-
nicu medzi uplatiiovanymi zdsadami etiky ¢i dobrej praxe. Napriklad v zaverec-
nych titulkoch videohier alebo na webovych strankach, ¢i v popise aplikacii stale
nie je bezné uviest meno prekladatela-lokalizatora, nanajvys sa spomenie mana-
7ér lokalizdcie. Dalej nie je vyhovujtica ani komunikacia so zadévatelom, loka-
lizator ¢asto nedostane ziadnu $tylisticka prirucku alebo presne $pecifikované
néroky zad4vatela. Casto je problematické vobec kontaktovat vyvojirov (najma
zahrani¢nych), pokial lokalizator potrebuje prediskutovat nejaky termin (hlavne
ak pre zadavatela pracuje ako externy dodavatel), ako aj ziskat texty na vyskum
do zavere¢nych prac a vedeckych ¢lankov o pomoc pri vyskume ¢i s tmyslom
prediskutovat terminy a najst vhodny ekvivalent. Z tohto hladiska je lokaliza¢ny
priemysel doslova obklopeny gigantickym murom, ktory uzatvara lokalizaciu do
svojho vlastného sveta plného nejednoznac¢nych pravidiel.

Aké su podla vas hlavné vyzvy lokalizacie ¢i uz herného alebo neherného soft-
véru?

Kedze sa ako hraci a konzumenti produktov nestretavame s rozmanitymi loka-
lizovanymi produktmi, nie sme na ne zvyknuti v slovencine a ¢asto s jej znenim
bojujeme, ¢i uz ide o audiovizudlne diela, videohry alebo weby - stale budeme
mat pocit, ze lokalizované ¢i prelozené slovo/fraza znie akosi ¢udne, neprirodze-
ne, zvlastne, atypicky, Ze sa nam ,,nehodi do usi“ a ze radsej mohlo ostat v an-
glictine. Su to prirodzené pocity, vacsina lokalizovanych produktov, s ktorymi sa
slovensky konzument stretava, je hlavne v ¢estine, a akonahle je v danom pro-
dukte aspon Cestina pritomnd, slovensky spotrebitel po nej siahne a kompenzuje
mu slovencinu. Pre takéhoto pouzivatela zvyknutého na cestinu preto sloven-
¢ina uz akoby nebola potrebna a jej nedostatok sa vobec neriesi. Napadne mi
hned niekolko platforiem, kde by som slovencinu uvitala, a v ktorych ¢estina veci
nepomaha, napriklad v populdrnej jazykovej naucnej aplikacii Duolingo (USA),
najpopuldrnejsej videohernej distribu¢nej platforme Steam (USA) alebo v komu-
nikac¢nej platforme Discord (USA). Samozrejme, taktiez vinimam obrovsky vplyv
anglic¢tiny, ¢o je prirodzené, kedze je softvérova lingua franca a lahko prenika do
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slovnika softvérovych nadsencov. Ja sama casto nevedome vyuzijem anglické slo-
vo napriek tomu, ze existuje jeho slovensky ekvivalent. Neznamena to vsak, ze
pripadny slovensky ekvivalent nie je spravny, len kedZe je lokalizacii v slovenci-
ne pomenej, nie je mozné si na softvérovu slovencinu zvyknut, kedze sa objavu-
je sporadicky. Hlavnou vyzvou lokalizacie do slovenciny je prave to uvedomenie
si, ze by malo ist o nieco prirodzené. To, Ze rozumieme cudzim jazykom a v tom-
to pripade spravidla angli¢tine alebo cestine by nemalo automaticky znamenat,
ze slovencina je uz nepotrebna alebo Ze je akousi znamkou slabosti, ak potrebu-
jeme lokalizaciu a neovladame pévodny jazyk. Hadam uz tieto negativne posto-
je voci slovencine v lokalizovanych softvérovych produktoch konec¢ne prestanu
byt vobec témou.

Aby sme nadviazali aj na nazov prednasky - oplati sa vobec lokalizovat do slo-
venciny?
Ak sa opytame spolo¢nosti, ktora si za lokalizaciu plati, tak va¢sinou by odpoved
znela nie, samozrejme na zdklade jej zamerania, dosahu a kapitalu. Pokial vak
dana spolo¢nost lokalizuje do jazyka podobného nasmu a pripravila vsetky po-
trebné podklady pre lokalizaciu z pévodného jazyka do cudzieho, napriklad ak
uz ma nachystanu cedtinu, tak lokalizacia aj do slovenciny by nemala predsta-
vovat obrovsku prekazku. Z finan¢ného i ¢asového hladiska vsak ide o problém,
sumy za lokalizaciu vyrazne prevysuju aj najskromnejsie o¢akavania, a kedze je
Slovensko maly trh - ¢o je argument ¢islo jeden pri téme rentabilnosti lokalizacie
- tak sa musime uspokojit aj s cestinou, ak ju v produkte najdeme. Problematika
rentabilnosti rezonuje skor pri hernych produktoch. Pri nehernych produktoch
st Slovaci odberatelia roznych sluzieb a mozeme si v§imnut, Ze argument, Ze sme
mala krajina a teda trh tu neplati. Rozhrania popularnych streamovacich sluzieb
ako Netflix ¢i HBO Max, predajcov ako Wish ¢i Amazon alebo dondskovych slu-
zieb ako Wolt ¢i Bolt st lokalizované do slovenciny. Myslim, ze sa urcite zhod-
neme, Ze vymenované sluzby nie st nezname pojmy, popri nich vsak slovenc¢inu
neponukaju vsetky masovo popularne sluzby, ak uz sa bavime konkrétne o ti-
tulkoch, dabingu ¢i podrobnych popisoch produktov. Slovencina vsak v softvé-
roch nie je neznama a natiska sa nam tu teda otazka, preco je prirodzené mat po
slovensky Microsoft Word alebo Skype, no pri takom LinkedIne staci aj Cestina,
nehovoriac o chabej ponuke slovenskych titulkov v aktualnych pontkanych die-
lach na Netflixe. Co sa tyka videohier, tam uz slovencinu lahko nenajdeme tak-
mer nikde. Ani jedna z extrémne popularnych videohier pre viacerych hracov
ako napriklad Counter Strike, League of Legends ¢i Fortnite slovencinu neponuka.
Pocas mojej vyskumnej praxe som sa stretla vo vacsine pripadov s odmieta-
vym postojom Slovakov vo¢i slovencine, rodnému jazyku a vehementnej prefe-
rencii ¢estiny, ¢asto s odvolavanim sa na niekolko nepodarenych diel ¢i prekladov,
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ktoré jednoznac¢ne nesvedcia o kvalite slovenciny v preklade a lokalizacii. Pravi-
delné zabomysie vojny o tom, ktory jazyk je lepsi, neustale vnimam, no pytam
sa, kedy si kone¢ne uvedomime, ze rozumiet Cestine je sice nasim benefitom, no
nedava jej to ,,vysadu“ nahradzat nas rodny jazyk. Jednozna¢ne nam chyba akasi
naklonnost vo¢i rodnému jazyku. S takymto odmietavym postojom som sa pocas
mojho vyskumu lokalizacie do malych eurdpskych jazykov vobec nestretla, iba
pri slovencine verzus estine (v ramci projektu Lokalizdcia videohier do malych
eurdpskych jazykov skimam slovensko-ceské legislativne a praktické vztahy v po-
rovnani s malymi eurépskymi jazykmi krajin Balkanu, Pobaltia a Skandinavie).
Privetivej$i postoj Slovakov k vlastnému jazyku by jednoznac¢ne zmenil aj postoj
k lokaliz4cii, no iltzie si nerobim. Cechov je sice dvojnasobne viac, ale skuste sa
porozhliadnut po Ceskej republike, ¢i v nej najdete trebars v hernom obchode
plagat lakajuci zakaznika v inom jazyku nez v cestine, ako to ¢asto vidat u nas.
Cesi lokalizuju vsetko, ¢o sa d4, a velmi radi. A ak chcu zabojovat o ¢estinu, ob-
¢as na to zneuziju aj nas Slovékov, napriklad ked komunita apelovala za otitulko-
vanie videohry Assassin’s Creed: Valhalla. Slovaci zasa §li opacnou cestou, ked pri
rozhodnuti Netflixu prestat lokalizovat diela do slovenciny sa podpisali pod pe-
ticiu o zachovanie ¢eskych titulkov, teda nie za to, aby neprestali vyrabat sloven-
ské. Ak by sme mali vacsiu volu ukazat zaujem o lokalizaciu do slovenciny (ako to
napriklad $ikovne robia chalani a baby z lokalizacie.sk alebo slovenciny.com, kto-
ri sami od seba prelozili viac nez 400 videohernych titulov), a keby sme konec¢ne
prestali vysielat svetu signdl, Ze sloven¢inu nepotrebujeme a vystacime si aj s ¢e$-
tinou, nazor na lokalizaciu do slovenciny by zrejme zmenili aj vyvojari herného
i neherného softvéru. Samozrejme, ze som sa stretla aj s nadSencami a fantsikmi
slovenskych lokalizcii, no zatial v mensine.

Myslite si, Ze slovenc¢ina ma potencial konkurovat v oblasti lokalizacie cestine?
Proti slovencine budu v lokalizacnom biznise vzdy hrat prim ¢isla a podobnost
s Cedtinou. Cestine rozumieme, zaroven nds je menej, automaticky sme mensf trh
a to znamena aj nizsiu kupnu silu. Lokaliza¢ny priemysel je vSak jediny, ktory ma
s tymto problém, samozrejme, pretoze je najmladsi a ma zatial najkratsiu tradi-
ciu. Lokalizovat sa na Slovensku zacalo priblizne v druhej polovici devitdesia-
tych rokov, pricom islo napriklad o produkty Microsoftu, no napriklad priamo
v programe Word ¢i Excel vobec nendjdeme informacie o tom, Ze pouzivame pre-
klad, ktory niekto vyhotovil. Slovensky lokaliza¢ny trh nemozno porovnat s kniz-
nym ¢i filmovym trhom, vktorom sa absolitne nemusime bavit o tom, ¢i je vobec
potrebné prekladat do slovenciny, staci sa pozriet na pulty knihkupectiev alebo
zapnut televizor ¢i ist do kina (aj ked audiovizualny priemysel nechcem idealizo-
vat, no stale je na tom o trosku lepsie ako lokaliza¢ny a velku rolu v tom zohrava
aj existencia akej-takej legislativy). Je zvlastne a az priam zarazajuce, ze na rozdiel
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od literarneho a audiovizualneho prekladu lokalizacia smeruje uplne inam, ma
svoj vlastny svet, a Ze sa musime vobec bavit o tom ¢i je potrebna a ¢i md poten-
cial konkurovat ¢estine. Preco by nemala? Opit je to iba o zvyku a nasom postoji
voci nej. Existuje hned niekolko videohier, napriklad Shadows: Heretic Kingdoms,
Diggy’s Adventure a Seaport, Yestermorrow ¢i Super Lucky’s Tale, ktoré maju slo-
vensku lokalizaciu a je ich radost hrat a teda aj ,,¢itat®, aj ked nie vSetky texty pre-
$li pozornym okom jazykového korektora. Ked si zapnete Facebook, Youtube,
Google alebo spustite Microsoft Word, slovencina v tychto produktoch je abso-
latne prirodzend, ako aj jej kvalita. Co sa vsak tyka chybovych hldseni a koncep-
cie, stale v lokalizovanych produktoch mozno badat isté nedostatky, napriklad
nie vzdy $tastné rieSenia prekladu hléseni o chybe, ako napriklad ,Hopla, nie-
¢o sa rozbilo® (Alza) ¢i neadekvatne vyuzitie pojmu kliknite, pokial pouzivatel
softvér vyuziva v mobile/tablete, teda fukd prstami, neklika mysou, atd. Mrzi ma
vsak, ze sa vobec musime bavit o tom, ¢i sa oplati lokalizovat do slovenciny a ne-
ustale ju porovnavat s Cestinou a riesit konkurencieschopnost. Ludovit Star sa asi
teraz obracia v hrobe.

Myslim, Ze sa zhodneme na tom, Ze minimalne videohry pre detského hraca
by sa mali lokalizovat do slovenciny, ale ako je to podla vas s videohrami pre
dospelych hra¢ov? Ma tam lokalizacia zmysel?

Lokalizacia ma zmysel vzdy, pretoze ponuka recipientovi produkt v jeho rod-
nom jazyku a bezstarostné porozumenie textu. Lokalizacia detskych videohier
do slovenciny vyplyva zo zékona, no napriek tomu sa nedodrziava, pricom det-
sky hra¢ slovencinu do istého veku Zivota potrebuje, a z komunika¢ného hladis-
ka slizi na jej formovanie. Detskych videohier v slovencine je véak malo a k tejto
situdcii prispievaju najmé nejednoznacné kategorie oznacenia vhodnosti podla
veku, ktoré ponukaja slovenskym distribatorom videohier akusi dieru. Naprik-
lad organizacia PEGI (Pan European Game Information) mdze oznacit video-
hru pre deti hodnotou 3+, ¢o znamena ,,pre véetkych®, teda automaticky aj pre
dospelych, teda nie explicitne pre deti iba do dvanast rokov. Tym padom teda
lokalizacia takejto videohry nespadd do § 15 (3) zékona ¢. 40/2015 Z.z. o audiovi-
zii o distribucii videohier. Samotné ¢asti zakona tykajtce sa videohier (ktoré su
v tomto zdkone charakterizované ako ,,multimedidlne diela®) st napisané znac-
ne implicitne, a teda iba vytvaraju priestor na nesplnenie zakonnych podmienok
distribucie videohier pre deti. V praxi to znamena, Ze napriklad videohra Crash
Bandicoot: N Sane Trilogy oznac¢ena logom PEGI 7+ znaci, ze je sice vhodna aj
pre deti do 12 rokov, a preto by mala spadat do podmienok slovenského zakona,
no nie je vylu¢ne pre deti do 12 rokov (ako podmienky $pecifikuje zakon), preto-
ze 7+ znamena od 7 rokov vyssie. Tato hru preto lokalizovanu do slovenciny vo-
bec nendjdeme, aj ked technicky by lokalizovana byt mala, a to isté plati prakticky
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pri vac¢sine zahrani¢nych videohier s oznac¢enim 3+, 7+ a 12+ (aj ked 12+ zahrna
v ramci detskych recipientov iba dvanastro¢né deti).

Zakon sa teda nedodrziava a nema ho kto vymahat. Pri audiovizualnych die-
lach existuje Rada pre vysielanie a retransmisiu s rozvrhom prisnych pokut (napr.
za pouzitie vulgarizmov v priamom prenose/vysielani pred 22:00 televizie ¢asto
zaplatia tisice eur), multimedialne diela zatial takyto dozorny organ nemaju, tak-
ze tato problematika bude aj nadalej pretrvavat. Ak sa teda nedodrziava zakon
pri videohrach pre deti do 12 rokov, pri dospelych hracoch sa nemézeme bavit
prakticky o ni¢om, kedZe oficidlne distribuovanych videohier v slovencine je od
80-tych rokov tak mozno dvesto (aj to som zrejme prehnala), a pokial aj existu-
ju, neda sa ich jednoducho vyhladat, v§imnut si ich, hovorit o nich a nadviazat na
ich lokalizacie. Slovenské lokalizacie jednoducho nie st reflektované v dostatoc-
nej miere, a ak to skibime aj s problematikou vztahu vo¢i slovencine a lokalizacie
do slovenciny, tak zistime, Ze zrejme po lokalizacii do slovenciny pre dospelych
hracov az taky dopyt nebude.

Aj toto je vSak vyzva do buducna. Pri dohladani hier ide o obrovsky problém,
napriklad na najpopuldrnejsej hernej distribu¢nej platforme Steam nie je moz-
né vyfiltrovat videohry v slovencine, pretoze slovencina nie je ,podporovanym
jazykom platformy®, takze videohra moze mat aj 42 jazykov vratane slovenciny,
no v jej profilovej stranke najdeme iba tie jazyky, ktoré Steam podporuje. Tieto
zavadzajuce informacie preto neprospievaju ani slovenskému hracovi, ktory sa
o slovencine vdbec nedozvie, ani vyskumnikom, ani vyvojarom, nikomu. Tak-
to sa potom to¢ime v zacarovanom kruhu a opit sa bavime o tom, ¢i ma zmysel,
alebo nie.

A ako je to podla vas medzi vyvojarmi a ich ,,vztahom so slovenc¢inou“?

Co sa tyka hernych vyvojarov, laikom by sa mohlo zdat, Ze ak videohru vyvija slo-
vensky vyvojar, tak vychddza automaticky zo slovenciny. Casto je viak opak prav-
dou a ak v sucasnych slovenskych videohrach natrafime na slovencinu, ide skor
o preklad z anglického originalu, kedZe v nej maju aj va¢si dosah. Zaroven sa pre-
klad do slovenciny na vyvojovych $tudiach nevyucuje, skor ho zabezpecuju trans-
latologické odbory, pricom programatori nemaji Ziadne hlbsie znalosti v oblasti
prekladu (prekladatelskeé stratégie, koncepcia, tedria prekladu), maximalne ak ma-
ju odbornu anglictinu, ovladaju terminolégiu, no z lexikalneho alebo $tylistického
hladiska preklady laikov nebyvaji idedlne, ¢o rozozna kazdy so znalostami z ob-
lasti prekladu. Chyba nam teda akasi interdisciplinarna rovina vyucby, prepojenie
tychto dvoch rovin. A ako som uz spomenula, postoj voci slovencine a slabé pove-
domie o lokalizaciach ustia do jej nepritomnosti v softvérovych produktoch a do
negativnych postojov vyvojarov, ktori s nou nemusia za kazdych okolnosti pocitat.
Co sa tyka konkrétne videohier, slovenski vyvojéri preto nemusia automaticky za-
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hrnut slovencinu do svojich hier a ak to urobia, ¢asto na vlastné naklady a v ramci
vlastného volného casu, pricom dané texty vacsinou ziaden prekladatel ani jazy-
kovy korektor nevidi. Zasa sa dostdvame do zacarovaného kruhu, Ze slovencina
nie je kvalitna, tak ju nepotrebujeme, nema to zmysel. V hracskej komunite sa tak
vytvara dojem, Ze lokalizacia do slovenciny je iba stratou ¢asu. Z praktického hla-
diska sa vyvojari prirodzene zameriavaju na zahrani¢né publikum, kedZze im vy-
nesie viac financii, no opat sloven¢inu porovnam s ¢estinou, napriklad neviem, ¢i
by si Cesi vedeli predstavit, ze by Mafia I a Mafia II (2K Czech, Ceskd republika)
neboli nadabované, kedZze ide o ikonické diela z ich dielne. Ak som sa vo vysku-
me stretla s ¢eskymi videohrami, spravidla kazd4 mala v ponuke ¢estinu. Co sa ty-
ka slovenskych videohier vynimajtc prvé pocita¢ové hry, ktoré boli pisané priamo
v slovencine, tak slovencinu malo ledva 10 % slovenskych videohier. Slovenciny
je teda vo videohrach zalostne malo a hrac¢ska a vyvojarska komunita, ktora sa so
slovencinou vo videohrach stretla sporadicky — okrem prvych slovenskych texto-
viek z obdobia 80-tych az konca 90-tych rokov - prirodzene nema voci slovenci-
ne silny vztah. Zda sa, Ze slovencina ,,prepasla svoju prilezitost™ a v sicasnosti voci
dominantnej cestine a angli¢tine nema Sancu.

Zaujem hracskej obce v$ak zohrava obrovsku rolu v tom, ¢i vyvojari budu lo-
kalizovat videohru do konkrétneho jazyka, alebo nie. Ak v$ak aj samotni vyvojari
nemaju voci konkrétnemu jazyku priaznivy postoj, tazko sa o lokalizcii moze-
me bavit.

Da sa s touto situaciou vdbec nieco robit?
Vyskyt slovenciny prinajmen$om v slovenskych videohrach by mohol byt cas-
tejsi, pokial budu vyvojari disponovat dostatkom finan¢nych prostriedkov, kto-
ré vedia byt velkou motivaciou, popripade ak by bola slovenc¢ina podmienkou
podpory od konkrétneho fondu. Na Slovensku sa da obratit napriklad na Au-
diovizualny fond alebo vyuzit vyzvu 3.7.2 Fondu na podporu umenia, ¢asto to
vsak aj vyvojari nemaju fahké a je prave aj ich ulohou odstigmatizovat videohry
ako niec¢o podradné, ako zabavku bez umeleckej hodnoty a ukazat ich potencial.
Samozrejme, kedZe samotna didaktika lokalizacie sa este len rozbieha a kedZze
na katedrach/fakultach softvérového inzinierstva ¢i herného dizajnu sa preklad
do slovenciny neuci, resp. studenti tychto odborov o nom nemaju povedomie, je
prave tlohou vzdelavacich institucii nadviazat dialdg a $irit osvetu v tejto oblasti,
pokial chceme vidiet slovenc¢inu nielen vo videohrach pre deti. Dolezité je takisto
$irit osvetu o lokalizacii na réznych férach a podujatiach venovanych videohram,
aby si recipienti uvedomili, ¢o vSetko so sebou prinasa a ako sa angazovat, pokial
budu mat o lokalizaciu zaujem.

Slovenciny je teda vo videohrach malo, slovenski hrac¢i maja dlhsiu skusenost
skor s videohrami v Cestine, a ak videohry hravali odjakziva v angli¢tine (napr. si
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pomahali tlacenymi alebo digitalnymi prekladovymi slovnikmi), a tak nadobudli
postacujuce znalosti anglictiny ¢i inych cudzich jazykov, lokalizaciu nepotrebuju.
Netreba vSak hadzat vSetkych hracov do jedného vreca, a celkovo ani recipientov.
Pri kniznom trhu to napriklad neplati, knihy pravidelne vychadzaja v slovencine
a nie st nedostatkové. Pri filmovom priemysle je situdcia sice z hladiska dabingu
slabsia, z hladiska titulkov obstojnejsia, no takisto nové a aktualne tituly so slo-
vencinou nie vZdy pocitaji a sme o nu ukrateni. Pri videohrach je teda situdcia
najhorsia a najmenej priazniva, no ak sa budu na zmene podielat uz spomenuti
aktéri, nemusi to tak v buducnosti byt.

Spominate si na nejaky lokalizacny oriesok, s ktorym ste sa v praxi museli po-
pasovat?

Ked som lokalizovala mobilnt hru, ktorej pointou bolo vrhat noze, ¢akala ma
klasicka excelovska tabulka plna po sebe iducich kratkych a nejednozna¢nych
slov bez presného popisu, na ¢o st urcené, resp. kde sa objavia. Bolo vyzvou na-
pasovat nazvy kol do nejakych Siestich-siedmych znakov, aby nepretekali z polic-
ka na to ur¢eného. Popripade si vybavujem rymovacky, ktoré som robila v ramci
nedavneho projektu lokalizacie slovenskych hier z 80-tych rokov do anglictiny,
napriklad: ,,Jedzte syry, daju sily!“ alebo ,,Od kapusty chlap je husty“. Takisto aj
pri preklade knih o videohrach som sa zapotila pri ndzvoch zbrani alebo kuziel,
¢i zanrov typu ,,battle royale® alebo ,hack n slash® Riesenia vSak neprezradim,
budem rada, ak si ich ¢itatelia najdu v anglickych lokalizaciach hier Super Discus
a Fuksoft, a v mojom preklade prirucky k hre Apex Legends.

Co by ste odporucali Studentom, ktori sa chcu venovat lokalizacii?

Neustale na sebe pracovat. Lokalizacia si vyzaduje vysoku davku kreativity a bez
neprestajného vzdeldvania to nejde. Kreativitu si ¢lovek vycibri ¢itanim textov
s kreativnymi prvkami, napr. fantasy ¢i sci-fi pribehov, sledovanim filmov a seria-
lov taktiez prevazne s fantastickou tematikou, ale aj vyuzitim roznych vzdelavacich
portalov a for, sledovanim a pouzivanim webovych stranok réznych produktov,
mobilnych aplikacii, hranim videohier atd. Musia si osvojit softvérovu terminold-
giu a vediet ju vhodne vyuzit, aby sa napriklad nestalo, Ze home prelozia ako doma
a tap the screen ako klepnite na obrazovku). Musia si hladat nové a nové riesenia,
uvazovat nad nimi a trénovat svoje kompetencie. Samozrejme, s cibrenim kreati-
vity a idiolektu je spojend aj prax, preto je skvelé, ak sa Studenti este pocas $tudia
zapoja do lokalizacie roznych predajnych ¢i hernych webov, aplikacii, popripade
ak to bude aj témou ich zavere¢nych prac. Je vhodné aj kontaktovat vyvojarov, kto-
ri hladaju dobrovolnych prekladatelov, popripade im napisat z vlastnej iniciativy
a vyuzit spolupracu s nimi ako formu praxe, ktoru si vedia nasledne zdokladovat.
Mozu dokonca aj stazovat priamo u vyvojara, pricom casto z takychto spoluprac
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vznikne dlhodoba spolupraca po skole, a ak nie, prinajmensom posluzi ako skvela
skusenost do Zivotopisu. Dalej je dolezité sa o dant oblast zaujimat - sledovat roz-
ne domadce i zahrani¢né organizacie, napr. GALA, konferencie ako LocWorld ¢i
Fun for All, ale aj asociacie typu SGDA, Women in Localization, IGDA, ¢itat prace
vyskumnikov v oblasti lokalizacie, najnovsie publikacie o lokalizacii alebo ¢isla ¢a-
sopisov ako The Journal of Internationalization and Localization ¢i Game Studies,
popripade coskoro aj pripravovany slovensky ¢asopis L10N, ktory sa bude venovat
lokalizacii a ktory budem s doktorom Marianom Kabatom spolueditovat. Nasled-
ne treba dat o sebe vediet, napriklad formou vlastného webu/blogu, instagramo-
vého profilu ¢i profilu na LinkedIne, alebo aj aktivne spolupracovat a diskutovat
s domacimi a zahrani¢nymi vyskumnikmi v oblasti lokalizacie ¢i s vyvojarmi, a za
priaznivej pandemickej situacie sa osobne ztcastiovat relevantnych podujati, ako
aj vyuzivat prilezitost a sledovat online podujatia, ktoré st ¢asto zadarmo. Dufam,
ze som $tudentov neodradila, toto vSetko su veci, ktoré si ¢lovek osvoji rokmi pra-
xe. Neda sa sice vSetko zachytit, no je nutné byt v obraze, aby sa ¢lovek mohol ne-
ustale zlepSovat a ponukat kvalitnejsie sluzby.

Nakoniec trochu technicka otazka, ale maji podla vas videohry hracovi tykat
alebo vykat?

Pri tykani a vykanti je to individualne. Ak sa bavime o samotnej hre a interakcii
s textom priamo v nej, tak je urcite prirodzenejsie, ak sa vo videohrach hracovi
tyka, pretoze vyvojar rata so $irokym publikom a chce mu byt blizsi a to sa inak
dosiahnut ned4, zaroven tradicia siaha este do ¢ias, kedy sa videohry povazova-
li za detsku zdbavku a ich jazyk tomu zodpovedal, najmé v prikazovej casti, na-
pr. »nazbieraj 20 polien a prines ich Samanovi“ alebo ,,prejdi k mostu a stretni sa
s drevoruba¢om®. Ak aj vychadzame napriklad z klasickych kontaktnych hier, tak
Jozef Mistrik este v 80. rokoch 20. storo¢ia v knihe Stylistika uvadzal tykanie ako
prirodzeny jazyk hier, no islo samozrejme o $portové hry, kedze v ¢ase vydania
knihy boli videohry este v plienkach. Toto pravidlo sa vSak da na ne prirodzene
aplikovat. Nesmieme vsak zabudat na to, Ze videohry st zlozité médium a neda
sa jednoznacne tykat vSade, napriklad v dialogickej casti, pokial je hlavna posta-
va Sherlock Holmes adaptovany z diel Arthura Conana Doyla, v ktorych svoj-
mu spolupracovnikovi Watsonovi vyka, tak nemdzeme ani hernému Sherlockovi
ubrat typicky idiolekt a odrazu hracovi tykat. Existuju teda vynimky, ktoré je nut-
né pri lokalizacii zvazit a konzultovat s vyvojarom, aj ked ta konzultacia nie je
vzdy adekvatna a dostacujica, najma pri zahrani¢nej videohre lokalizovanej ex-
ternym prekladatelom. Co sa tyka tykania a vykania pri sprievodnej dokumen-
tacii videohry alebo instalatoroch, tam uz natrafime prevazne na vykanie, najma
pri licen¢nych zmluvach, kedze ide o texty pravnickej povahy a tam sa uplatiu-
je vykanie, pretoze sa v nich na hraca videohry hladi ako na spotrebitela, ktory
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vstupuje do zmluvného kontaktu s vyvojarom, teda predavajucim. Opit iné pra-
vidla ndjdeme na webovych strankach propagujucich konkrétne videohry alebo
aj na propagacnych strankach videohier samotnych, ktoré znovu hracom tykaju
a Casto pouzivaju aj generické maskulinum. Zaroven sa na tychto strankach ob-
javia systémové hlasenia, napr. o akceptovani cookies, ktoré znovu spotrebitelom
vykaju. Toto tyko-vykanie je teda anomalia, ktora iba kvituje svojskost lokalizacie
spomedzi ostatnych typov prekladu.

Etienne Dolet povedal pred smrtou slavnu vetu: , Traduttore, traditore.“ Co si
o tom myslite? Je prekladatel alebo teda v tomto pripade lokalizator zradca?
Rozhodovanie medzi doslovnostou a volnostou je prirodzenou stcastou prekla-
datelského procesu. Ak by som sa na texty divala ako ich recipientka prisne, s Do-
letom by som suhlasila. Ak mam napriklad v originali ,jedzte syry, dajua sily",
tak preco by som nedala cielovému recipientovi verziu ,eat cheese, they give po-
wer“? Bola by som verna, preniesla by som autorove slovd, no nedodrzala by som
ani gramatiku, ani vyznam, ani rym. ,,Zrada® je teda ¢asto nutnost, pokial chce-
me ponuknut adekvatny translat. Pri lokalizacii nejde iba o prenos slov, ale sta-
ru znamu Lutherovu obranu svojho prekladu Bozieho slova, kedy sa vyjadril, ze
»translat musi byt zrozumitelny a pristupny, nesmie sa prekladat slovo za slovom®
(aj ked obcas to, samozrejme, vyjde). Skor by som obratila pozornost nie na lo-
kalizatora-zradcu, ale recipienta-zradcu, ktory ma voci slovencine az prisne ne-
gativisticky postoj a preferen¢ne a na zaklade dojmov nesuvisiacich so samotnou
kvalitou lokalizacie, teda s predsudkami skor siahne po cestine. Je to naozaj zar-
mucujuce, pretoze podobnost slovenciny a cestiny by nemala byt prekazka. Malé
jazyky maju v lokalizacnom priemysle smolu, pretoze pokial nemaju silna za-
kladnu recipientov, vyvojari, najma herni, si na ne malokedy spoment. Slovenci-
na teda, bohuzial, taha za kratsi koniec, no velmi by som si priala, aby slovenski
recipienti kone¢ne voci nej zmiernili svoj odmietavy postoj. Sthlasim s vyrokom
Nelsona Mandelu: ,,Ked sa s ¢lovekom rozpravate jazykom, ktorému rozumie,
prihovarate sa jeho hlave. Ak s nim hovorite jeho rodnym jazykom, prihovarate
sa jeho srdcu”” Zelala by som si, aby sme si mohli vychutnat ovela viac audiovizu-
alnych i multimedialnych diel v slovencine a nemuseli vobec dufat, ¢i ich niekto
prelozi a lokalizuje alebo sa vobec bavit o tom, ¢i lokalizaciu potrebujeme.

Otazky formuloval
Maridn Kabdt

138



