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Nakladem Univerzity Konstantina Filozofa v Nitfe vysla v roce 2024 monografie slo-
venské translatolozky Marie Koscelnikové Lokalizdcia videohier na Slovensku. Jedna se
o vyrazny prispévek k vyzkumu lokalizace videoher, ktery je v fadé ohledd podnétnou
Cetbou i pro ¢eské publikum. Kniha vznikala v ramci projektu VEGA 2/0092/23 Preklad
a prekladanie v dejindch a suicasnosti slovenského kultiirneho priestoru.

Miéria Koscelnikova je odbornou asistentkou na Katedre translatolégie FF UKF v Nitfe
arovnéz aktivni prekladatelkou, jez se lokalizaci videoher vénuje i profesné. Jako badatel-
ka se tématem zabyva jiz od své diplomové prace z roku 2017 a v poslednich letech hojné
publikovala v odbornych periodikach. Kniha tak ¢erpa z autor¢inych bohatych zkusenos-
ti na poli teorie i praxe a predstavuje kulminaci jejiho zdjmu o toto neprili§ probadané,
ale pritom aktualni a zajimavé téma. V prvnich Sesti kapitolach Koscelnikova mapuje
»soucasny stav lokalizace videoher z vyzkumného i praktického hlediska®, v nasledujici
¢asti empirické (sedma az devata kapitola) pak analyzuje dvandct videoher prelozenych
z angli¢tiny do slovenstiny.

Z terminologického hlediska je zasadni otdzkou uchopeni pojmu ,lokalizace, ktery
se v teorii i praxi prekladu pouziva nejednotné (coz plati i v Cesku) a leckdy se jim vagné
mini ,néco vic‘ nez oby¢ejny preklad®. Pravé na riizné terminologické nuance (tykajici se
pojmu globalizace, internacionalizace, lokalizace ¢i transkreace) poukazuje Koscelnikové
v prvni kapitole. Pfestoze by lokalizaci videoher $lo z pohledu translatologie oznacovat
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interaktivniho zdbavniho softwaru® ¢i jako ,,multimedidlni preklad®, jevi se nakonec jako
nejprakti¢téjsi u pojmu ,lokalizace® zustat, ale pro ucely vlastniho vyzkumu jej jedno-
zna¢né definovat, jak zde autorka ¢ini. Lokalizaci videoher chépe predevsim jako jejich
preklad, ovSem véetné neverbdlnich slozek komunikatu.

Druha kapitola sumarizuje stav vyzkumu a vyuky lokalizace videoher na Slovensku
i v zahrani¢i. Z hlediska védeckého badani byl klicovy rok 1998, kdy o lokalizaci soft-
waru vysly prvni védecké poznatky. Sou¢asny zdjem o téma a zdroven prolnuti s praxi
na Slovensku pak ztélestiuje VSeobecnd Stylistickd prirucka pre lokalizdciu softvérovych
produktov Mariana Kabata (2022). Autorka konstatuje, ze do vysokoskolské vyuky na
Slovensku je lokalizace zahrnovéna pozvolna, ale jiz se objevuji prvni samostatné pred-
méty zamétené na lokalizaci softwaru véetné her. Oproti tomu se naptiklad ve Spanélsku
vypisuje s timto zaméfenim dokonce nékolik magisterskych studijnich programd.

Stézejnim tématem tieti kapitoly, kterd nas uvadi do soucasné praxe na Slovensku, je
specificky vztah mezi slovenstinou a estinou, proto je tato kapitola obzvlast podnétna
i pro ceské ¢tendte. Dozviddme se, Ze z hlediska slovenské jazykové legislativy, ktera v CR
nema piimou obdobu, spada ¢estina (byt implicitné) pod hlavicku tzv. jazyka spliujiciho
pozadavek srozumitelnosti. I proto si vyvojati mohou dovolit pokryvat ¢esky i slovensky
trh pouze ¢estinou, s ¢imz pak souvisi existence relativné vysokého poctu slovenskych
lokalizaci neprofesionalnich, dostupnych ke stazeni na internetu. Dusledna reserse autor-
ky se projevuje rovnéz v zajimavém zji$téni, ze dominantni poskytovatel digitalnich kopii
pocita¢ovych her Steam az donedavna ve své databdzi neumoznoval vyvojarim uvést, ze
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jejich hra byla prelozena do slovenstiny (¢i dal$ich malych jazyka). Uzivatelé i vyzkum-
nici tak pii hledani slovensky lokalizovanych her nestoji pred viibec snadnym tkolem.

Videohry jsou komplexni a heterogenni kategorie texttl o desitkach zanri, které se
v riznych titulech mohou rozmanité prolinat. Nejen na tuto pestrost nds upozoriuje
¢tvrta kapitola. Riiznorodost se tyka nejen zanr, ale také platforem (od mobilnich telefo-
nu po herni automaty) ¢i recipientti (hry ne/vhodné pro déti a mladistvé). Koscelnikova
pfipomina, ze ucelem videohry nemusi byt vzdy jen zdbava; pfinejmensim existuji hry
edukativni ¢i terapeutické. Je to vSak pravé zabavnost her, ktera napriklad podle Antho-
nyho Pyma mitize byt pri¢inou predsudkd, jez mimo jiné vedou ke snizeni kredibility
videoher i jejich zkoumani.

V paté kapitole pohlizi autorka na videohru jako na soubor mnoha rtiznych textu.
Kromé hry jako takové, v niz se preklada napf. menu, chybové hlasky ¢i dialogy postav, se
miiZe lokalizovat také dokumentace, instala¢ni soubory, webové stranky hry, propagacni
materidly a aktualizace véetné opravnych ,,patchu® Vedle této $iroké palety texti, v nichz
se mize dynamicky lisit prekladatelskd metoda, postupy i feSeni (srov. tykani na webu
a vykani v pravnich textech spole¢nosti Sony Playstation), komplikuje proces prekladu
zejména prace naslepo. Lokalizator totiz ¢asto nevidi vizudlni podobu hry a musi si umis-
téni a souvislosti mezi textovymi fetézci rizné domyslet.

Sesté kapitola se soustiedi na finan¢ni aspekty a Koscelnikové v ni pojednéavé o tom,
kdo, jak a za kolik na Slovensku hry preklada. Za nejpodstatnéjsi zjisténi lze povazovat
to, ze na Slovensku ptisobi mnohem méné profesionald nez amatérskych prekladate-
lu-fanouskd. S tim souvisi téz typologie péti profilti lokalizatort, které autorka déli na
profesiondly a neprofesionaly a mezi nimi vzdy je$té rozli$uje programatory a neprogra-
matory. Idealni profil pfitom predstavuje profesionalni lokalizator se znalosti programo-
vani. K témto ¢tyfem profilim pak Koscelnikova pridava jesté posteditora strojového
prekladu, jehoz sluzeb ve snaze udetfit vyuzivaji nékteii vyvojari zejména mobilnich her.
Vyzvou pro dal$i vyzkum budiz konstatovani, Ze na Slovensku dosud nebyla zmapovéna
vy$e honoratu v této profesi.

V metodologické, sedmé kapitole si autorka klade nékolik dil¢ich vyzkumnych cila
nad ramec srovnavaci jazykové analyzy. I vzhledem k tomu, Ze zkoumany vzorek zahrnu-
je vyhradné hry slovenskych studii (vydané v anglictiné), zajima ji zejména praxeologicka
a ekonomicka stranka. Kompilovany model translatologické analyzy se opird o preklada-
telskou analyzu podle Christiane Nord, a predevs$im pak o specializovany model Minako
O’Hagan a Carme Mangiron (2013) zaméfeny pfimo na videohry.

Nejrozsahlejsi, osma kapitola obsahuje analyzu osmi pocitacovych a ¢tyf mobilnich
her. Vétsinu ptvodnich a prekladovych text poskytli badatelce pfimo vyvojafi, se kte-
rymi téz vedla rozhovory na konto ostatnich vyzkumnych otazek. Ke kazdé hie autorka
nejprve v bodech provede prekladatelskou analyzu podle Nord a déle preklad rozebira
po jednotlivych ¢astech hry (menu, nastaveni, dialogy apod.). Kazd4 analyza je doplnéna
velkym poctem snimki obrazovky s ukdzkami prekladu pfimo v hernim prostredi (cel-
kem 170 obrazki). Rozbor neopomiji ani specifika jednotlivych titult, napriklad terminy
spojené s namétem dané hry, ani praci s programatorskymi ,,proménnymi*, které jsou
neodmyslitelnou soucasti lokalizace softwaru, videohry nevyjimaje. Prekladatelska reseni
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jsou pribézné komentovana a prezentovana radou prikladi.
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Co se slovenskych vydavateli tyce, jejich hry jsou castéji prelozené dobrovolnicky ¢i
svépomoci. Slovenské firmy vyvijeji hry primarné v angli¢tiné a slovenstina je tak pre-
kladovou verzi, ktera je do hry zahrnuta z riznych, nejen ekonomickych davodi (pro
nékteré je to otazka principu ¢i podpory domdci hra¢ské komunity). Lokalizatortiim
obvykle nechybi herni znalosti (¢asto jde o hrace ¢i programatory), ale mnohdy nemaji
profesionalni prekladatelské kompetence. To se misty projevuje v jazykové neadekvétnich
fedenich (zbyte¢né dlouhé véty, nespravné predlozkové vazby, bohemismy ad.). Pozitiv-
nim prikladem je naopak profesionalné a kvalitné lokalizovand (vysokorozpoétovd) hra
Way of the Hunter.

mi standardy, jak je zname z audiovize. Nepouziva se titulkovaci software, neplati normy
tykajici se poc¢tu znakd ¢i ¢asovanti titulki a véty jsou mnohdy nelogicky délené.

Publikaci Lokalizdcia videohier na Slovensku Marie Koscelnikové povazuji za velice
prinosny prispévek k vyzkumu lokalizace videoher nejen na Slovensku. Prezentovana
zjisténi jsou pestra a zaujmou i Ceské ¢tenare, naptiklad kvuli vlivu ¢estiny na sousedni
trh ¢i vzhledem k podobnym prekazkam, pred nimiz stoji slovensti a cesti lokalizatori
her z angli¢tiny. Monografie popisuje slovenskou praxi komplexné a detailné, ale ptitom
ptistupnou formou; vzhledem k tomu, ze lokalizace videoher je oblasti dosti neproba-
danou, dovolim si recenzovanou knihu oznacit za priikopnickou. Sama autorka zavérem
predklada fadu napadii na dal$i vyzkum. Doufejme tedy, Ze v ném bude pokracovat nejen
ona, ale také dal$i badatelky a badatelé, a knih i ¢lankd o tomto neopomenutelném feno-
ménu soucasné popkultury bude pribyvat.
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