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ABSTRACT

The Present State of the Localization of Video Games in Slovakia

In Slovakia there is no tradition of localisation of video games. Foreign
countries, however, have much to offer regarding the academic environ-
ment and practical outcomes. The Slovak market does not even offer Slo-
vak localisations of video games for children who are entitled to Slovak
localisations pursuant to Slovak legislation. Our paper aims to examine
the issue of Slovak video game localisation, present the most serious
results of our research, and offer goals for future research aimed at spe-
cific aspects of localisation of video games for Slovak children and their
multimodality.
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Uvod

Audiovizualny preklad je v slovenskom akademickom priestore rezonujticou oblastou
translatoldgie, ktorej sa dostava ¢oraz viac pozornosti. V pripade lokalizacie videohier
este stale nemozeme povedat to isté, aj ked od ich vzniku ubehlo uz viac nez polstorocie
a tradicia spojend s ich prekladom bola zapocatd uz davno. V zahranidi je lokalizacia
videohier beznou zélezitostou. Videohry sa lokalizuji do véa¢sich eurdpskych ¢i azij-
skych jazykov a ich vyskumu sa venuje mnoho osobnosti zahrani¢ného akademického
priestoru, ktoré pravidelne publikuji nové zistenia i teoretické vychodiskd. Lokalizacia
videohier sa vyucuje na mnohych zahrani¢nych univerzitach, ¢i uz ako studijny program,
alebo ako volitelny predmet, no neda sa povedat, zZe by situdcia na Slovensku bola podob-
nd. Lokalizacii videohier sa u nds venuje velmi malo vyskumnikov, nevyucuje ju ziadna
univerzita ani ako program, ani ako predmet, a na slovenskom trhu ndjdeme iba mizivy
pocet videohier lokalizovanych do slovenciny. Tieto dovody, ako i nasa zaluba v nich
kultdrnom prvku nas podnietili skiimat tuto problematiku, ktorej sa venujeme od roku
2015.

V tomto prispevku sa zameriame na problematiku lokalizacie videohier so zretelom
na sucasny stav lokalizacie videohier na Slovensku, predostrieme najzavaznejsie zistenia
v doteraj$om vyskume a priblizZime nas su¢asny vyskum a ciele do budtcna. V prvej kapi-
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tole nacrtneme stru¢nu charakteristiku skimanej problematiky a interaktivitu videohier,
kvoli ktorej bude zrejme este dlho trvat, kym sa vyskum videohier rozbehne a ustali v slo-
venskej translatolégii. V druhej kapitole priblizime nasu orientaciu na detského recipien-
ta a vychodiskd, vdaka ktorym ma lokalizacia videohier pre deti budtcnost. V tretej kapi-
tole poukdzeme na zavazné zistenia nasho doterajsieho vyskumu. Tuto kapitolu ¢lenime
na mensie podkapitoly. V prvej podkapitole sa venujeme tedrii lokalizacie, rozoberame
stav vyskumu lokalizacie herného (aj neherného) softvéru v slovenskom akademickom
priestore a zaroven poukazujeme na skutocnost, Ze lokalizacia je komplexnejsi systém
a preklad je iba jeho sucastou. V druhej podkapitole rozoberame legislativne ukotvenie
lokalizacie a poukazujeme na sucasnu (ne)pritomnost lokalizacii videohier do slovenciny,
so zretelom na detské videohry vo vybranych slovenskych obchodoch, pontikajucich ten-
to typ produktov. Zavaznost zisteni umocnuje aj skuto¢nost, Ze amatérskych prekladov
videohier je na Slovensku viac ako profesiondlnych. V tretej podkapitole poukazujeme na
nemoznost dopdatrania sa k slovenskym prekladatelom videohier a vo $tvrtej podkapitole
prinasame zaujimavé zistenia z dotaznikového prieskumu, ktory sme realizovali v ramci
néasho predoslého vyskumu.

Nag c¢lanok zakoncujeme Stvrtou kapitolou, venovanou suc¢asnému vyskumu lokali-
zécie videohier do slovenciny, ktord je orientovana na detského recipienta a rozoberdme
ciele nadej dizerta¢nej prace. Difame, Ze na$a praca zaujme akademickd obec a bude ju
in$pirovat k dal$iemu vyskumu lokalizécie videohier.

1. Strucna charakteristika skimanej problematiky

Zéabava je neodmyslitelnou sucastou nasej existencie. S rozvojom technoldgii sa, pri-
rodzene, snazil inovovat formy zdbavy aj zdbavny priemysel, preto Steve Russell, student
Ingtitutu Technoldgii v Massachusetts, reagoval na danu situdciu a v roku 1961 vytvoril
prvu interaktivnu videohru Spacewar!. Russell sa ani len nepokusal ziskat ocenenia ¢i
autorské prava na svoju hru, vytvoril ju s tmyslom ukazat, Ze je to mozné (Kent 2001).
Tento ¢in polozil zdklady toho, ¢comu dnes vravime videohra. Charakteristike videohry
sme sa venovali uz v naSom predchadzajicom vyskume (Koscelnikova 2017) a v ramci
nasho vyskumu operujeme s pojmom videohra ako so stre§nym pojmom pre akukolvek
videohru, ktortl je mozné hrat prostrednictvom elektronického zariadenia. Do tejto cha-
rakteristiky preto spadaju arkadové hry, pocitacové hry, konzolové hry, mobilné i online
hry. V naSom vyskume chceme taktieZ upriamit pozornost aj na pojem multimedialny
interaktivny zdbavny softvér, ktory zaviedol Bernal-Merino (2015), aby zd6raznil jeden
z dolezitych prvkov videohry, ktory ju lisi od audiovizualnych diel, a to interaktivitu,
ktora déva videohram pridant hodnotu.

Videohry su teda multimedidlne diela, ktoré okrem scénickej ¢asti (video a audio),
ktorej textova formu predstavuju titulky, obsahuju aj ¢ast interaktivnu, ktord so sebou
Castokrat prind$a mnozstvo dalsieho textu, ktory je potrebné prelozit. Preklad videohry
vSak spadd do rozsiahlejsieho cyklu, ktory sa nazyva lokalizacia. Tento proces zahrna
viac ako preklad. Aj to je zrejme dovodom, preco si preklad videohier este stéle nena-
$iel miesto v slovenskej translatologii. Lokalizaciu videohier preto povazujeme nielen za
stcast audiovizudlneho prekladu (dabing, titulkovanie), no i za sti¢ast umeleckého pre-
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kladu (preklad textov), odborného prekladu (podla typu hry, napr. simuldtory) a stotoz-
nujeme sa s Bernal-Merinom (2015), ktory poukazuje na r6znorodost a mnohotvarnost
videohier, ktoré od prekladatela vyzaduju nadmerné mnozstvo kompetencii. Azda tato
neuchopitelnost, nejednozna¢nost a nezaraditelnost budu viest v budiicnosti k tomu, aby
sa lokalizacia, resp. preklad videohier presadil ako samostatny typ prekladu.

Napriek tomu, Ze videohry sa v sti¢asnosti tesia velkej oblube, ich lokalizdcia do slo-
venciny nie je frekventovand. Slovenska legislativa aktualne nariaduje lokalizaciu det-
skych videohier, no realita tomu nezodpoveda, preto sme sa rozhodli nasu dizerta¢nu
pracu a vyskum upriamit prave na detského recipienta.

2. Deti ako budticnost slovenského prekladu videohier

Ak do vyhladavaca Google zaddme termin videohra, pontikne ndm obrazky, ktoré
sa vo vdcsine pripadov spdjaju s mladym chlapcom sediacim za pocitacom. Takéto ste-
reotypné vnimanie cielového prijimatela videohier uz v dnesnej dobe neplati. Napriek
tomu sa v suvislosti s pojmom videohra v roznych publikdcidch o videohrach, ako aj
v Kentovej publikacii z roku 2001, ¢asto spominaji deti. Deti su zaroven dovodom, preco
vzniklo hodnotenie obsahu hier podla veku. Aj napriek tomu, Ze je detom vo videoher-
nom priemysle venovana tak vysokd pozornost, sa priemerny vek hrac¢a za poslednych 14
rokov pohybuje medzi vekom 30-35 rokov, ako to uvddzaju napriklad statistiky Essential
Facts about the Computer and Video Game Industry (Zdkladné fakty o pocitatovom
a videohernom priemysle) spolo¢nosti The Entertainment Software Association za rok
2004-2018. Okrem iného sa prave tento typ $tatistiky zamerany na americky trh, kto-
ry patri k najva¢sim videohernym trhom, zameriava na rozne aspekty hracov videohier
a tieto aspekty st ¢asto nejednotné alebo svojim spdsobom vy¢nievajuice. Aj tato rozma-
nitost hracov videohier, ako aj videohier samotnych, nds podnietila skimat lokalizaciu
videohier.

V na$om doteraj$om vyskume sme sa venovali lokalizacii videohier so zretelom na ich
titulkovanie do slovenciny. KedZe tento typ prekladu sme na Slovensku zacali skimat ako
prvi, mali sme $irokd $kdlu moznosti, no velmi mélo slovenskych teoretickych vychodisk.
Zahrani¢né publikacie nam, naopak, ponukli bohatu paletu tém. Zahrani¢ni vyskumnici,
ako napr. Bernal-Merino, O’Haganové ¢i Mangironovd, sa lokalizdcii videohier venuji
uz viac ako 10 rokov. V neposlednom rade sa v zahranic¢i usporaduvaju aj konferencie
venované prekladu videohier, ako napriklad Fun for All. Pri vybere témy sme vychadzali
z dostupnych verzii hier v slovencine a z najfrekventovanej$ej formy ich prekladu - titul-
kovania. Po hlb§om patrani sme vsak zistili, Ze na slovenskom trhu je obrovska domi-
nancia amatérskych prekladov. Této skutoc¢nost je sposobend nedostatocnym zastupe-
nim videohier v slovenskej legislative, ktord sa lokalizacii videohier takmer nevenuje,
kedZe vnima videohry ako multimedialne diela, ktoré st v porovnani s audiovizualnymi
dielami spominané velmi malo. Pri podrobnom prestudovani slovenskej legislativy sme
zistili, Ze lokalizacia videohier do slovenciny nie je povinna pre vietky kategérie hier, a Ze
jedina obligdcia sa tyka detského recipienta. Stvrta ¢ast zakona ¢&. 40/2015 Z. z. o audio-
vizii, § 15 Osobitné ustanovenia o jazykovej uprave v odseku 3 nariaduje vyhotovit slo-
vensku jazykovu upravu hier pre deti vo velmi komplikovanom zneni: ,,Distributér mul-
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timedidlneho diela, ktory verejne rozsiruje multimedidlne dielo, ktoré je podla jednotného
systému oznacovania klasifikované ako vhodné pre vekovii skupinu maloletych do 12 rokov
v povodnej jazykovej tiprave inej ako v slovenskej jazykovej tiprave, ak toto audiovizudlne
dielo nie je v povodnej jazykovej tiprave spliiajiicej poZiadavku zdkladnej zrozumitelnosti
z hladiska Stdtneho jazyka, je povinny zabezpecit pre toto multimedidlne dielo aj slovenskii
jazykovii vipravu.”

Z uvedeného zdkona vyplyva, Ze by distributori videohier pre deti mali zabezpecit
slovensku verziu hry, pokial takd hra nie je pdvodne vyhotovena v ¢eskom jazyku (napr.
Krtek, Botanicula, Vietcong, Rakosni¢ek a pod.). Napriek tomu sa na trhu stretavame
s detskymi hrami typu Barbie, Winx, alebo réznymi inymi hrami, napriklad od spolo¢-
nosti Disney, ktoré nie st v pdvodnom jazyku ¢eskom, no nie st prelozené do sloven-
ského jazyka, iba do ¢estiny. Situdciu komplikuje aj nejednoznaény systém oznacovania
hier, nedostato¢na formulacia poziadaviek pre distributorov, nefunkény mechanizmus
kontroly dodrZiavania zdkona a mnohé faktory, ktoré sa chystame sledovat pocas nasho
doktorandského studia.

KedZe ndm videohry pre deti a ich preklad nie st lahostajné a tato téma nas zaujima,
rozhodli sme sa ich skiimat, a to v ramci tretieho stupna nasho $tadia. Vychadzali sme
nielen z (ne)funkénej platnej legislativy, ale aj z psycholingvistického hladiska. Vdaka
platnej legislative su deti istou budticnostou lokalizacie videohier do slovenciny. Vznik
tradicie lokalizacie videohier do sloven¢iny by mala podporovat aj skuto¢nost, Ze na Slo-
vensku uzZ mame nielen zdkonom dant, ale i ustdlent tradiciu prekladu animovanych
filmov pre deti do sloven¢iny. Z tohto dévodu usudzujeme, Ze pripadné videoherné adap-
tacie roznych filmov pre deti by mohli posluzit ako podkladovy material na ich preklad.
Taktiez sa opierame o potrebu rozvoja jazyka maloletého, ktory md na zaklade zakona
¢.245/2008 Z. z. o vychove a vzdelavani nadobudnut schopnost komunikovat v $tatnom/
materinskom jazyku. ,,Uz od narodenia sa malé dieta snazi komunikovat jemu najbliz§im
sposobom, t. j. krikom. Postupne sa jeho re¢ové schopnosti zdokonaluju, az prichadza do
materskej $koly, kde by sa mali jeho re¢ové (komunikativne) schopnosti rozvijat“ (Chle-
bekova 2014: 6). Myslime si, Ze kontakt dietata s materinskym jazykom je nesmierne
dolezity pre dalsi vyvoj jeho reci a vdaka popularite videohier by mal byt dietatu umoz-
neny aj prostrednictvom ich hrania v slovenskom jazyku.

Po zhrnuti vetkych argumentov st deti dolezitym prijimatelom a budicnostou pre-
kladu videohier do slovenciny z nasledujucich troch dévodov:

1. psycholingvistické hladisko
2. nastolena prekladatelska tradicia prekladu diel pre detského recipienta do slovenciny
3. platna legislativa

Neexistencia tohto typu prekladu prinasa mnozstvo rizik. Uz v sucasnosti spésobuje
nedostatok prekladov do slovenéiny v audiovizii infiltraciu mnohych inojazy¢nych slov,
najmé bohemizmov, do reci dietata, ktoré ich pouziva namiesto slovenskych slov pocas
beznej komunikacie v slovenc¢ine. Mdme na mysli detské televizne stanice, videohry
¢i detské casopisy, ktoré nepontkaji slovensku verziu. Dané skutoc¢nosti sa pokusime
zmapovat aj prostrednictvom dotaznika, ktory rozposleme rodi¢om deti a budeme sle-
dovat ¢i deti pouzivaju v beznej re¢i bohemizmy, v akom jazyku hravaja videohry a pod.
Netvrdime, Ze ucenie sa novych slov v cudzich jazykoch je pre deti zI¢é ¢i neprospesné,
no chceme poukazat na to, ako lahko sa cudzie slova dostavaji do slovnej zdsoby dietata
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a ako vedia ovplyvnit jeho materinsky jazyk v ranom veku. Vychadzajuc aj z tejto sku-
to¢nosti sa domnievame, Ze slovenské preklady videohier pre deti, by mohli podporovat
obohacovanie slovnej zdsoby dietata. Moderna doba a s iou spojeny vplyv angli¢tiny,
v§ak moze v blizkej buducnosti zna¢ne skomplikovat potrebu prekladu videohier pre
deti. Na Slovensku v§ak mame stale platnu legislativu, ktord by sa mala dodrziavat.

3. Zavazné zistenia vo vyskume lokalizacie videohier
3.1 Lokalizacia videohier stratena v slovenskom vyskume

Lokalizécia videohier, ako stcast translatologie, zatial v slovenskom akademickom
priestore nebola predmetom rozsiahlejsieho vyskumu. V porovnani s odbornym, ume-
leckym ¢i audiovizualnym prekladom a ich teoretickymi vychodiskami, e$te nemozno
tvrdit, Ze lokalizacia videohier ma v slovenskej translatologii stale a ukotvené miesto.
To isté vieme tvrdit o lokalizacii neherného softvéru. V doterajsom vyskume (Koscel-
nikovd 2017) sme zistili, Ze lokalizdcia si nachadza cestu k slovenskej akademickej obci
dost tazko. Doteraz sa jej venovala najmi Raksanyiovd (2012) so zretefom na webové
stranky. Prvé zmienky o lokaliz4cii videohier nachadzame v praci Janecovej (2014), ktord
poukazala nato, Ze lokalizacii videohier sa v ramci vyskumu nevenuje dostato¢na pozor-
nost. Situdcia je vSak v sti¢asnosti priaznivejsia, lokalizacii od r. 2018 venovali zvy$ent
pozornost Marc¢anova (2018), Kulbak (2018) ¢i Cabajova (2019). Prva kritiku prekladu
videohry priniesla Koscelnikova (2018b). Na podujati Letna skola prekladu, ktort kazdo-
ro¢ne organizuje Slovenska spolo¢nost prekladatelov umeleckej literattry v PieStanoch,
nastolil diskusiu o lokalizdcii aj Kabat, ktory sa venuje lokalizacii softvéru aj zo vSeobec-
ného hladiska (2019). Spolu s Koscelnikovou zapocali plodnt diskusiu medzi mnohymi
osobnostami slovenskej akademickej obce, ako aj medzi praktikmi. Difame, Ze je to slub-
nym odrazovym mostikom a Ze sa lokalizacii videohier, ako aj lokalizacii samotnej, bude
venovat ¢oraz vacsia pozornost.

Okrem nedostato¢nej vyskumnej pozornosti nachadzame problémy uz pri samotnom
vnimani pojmu lokalizacia v kontexte prekladu. Pojem lokalizacia sme uz podrobnejsie
rozobrali v predoslom vyskume (Koscelnikova 2018a: 61). Medzi tradi¢nou lokalizdciou
a lokalizaciou videohier vyvstava mnoho rozli¢nych aspektov, no spolo¢nym znakom je,
ze ide (nielen) o preklad softvéru. Problém vsak nastava pri pojmoslovi, pretoze loka-
lizacia nezahrna iba preklad. Podla Chandlerovej a Demingovej (2012) je lokalizacia
videohier prekladom jazykovych aktiv do inych jazykov. No preklad videohry nie je iba
o samotnej lokalizacii, ale o vd¢$ej skupine ukonov, ako je napriklad internacionalizacia
¢i kulturalizdcia. Podla organizacie LISA (2003) zahrna lokaliza¢ny proces ovela viac,
nez iba prekladovy proces a cely proces je oznac¢ovany tiez skratkou GILT - Globalizacia,
Internacionalizacia, Lokalizdcia a Translacia.

V ramci procesu GILT ide o vyrobu a adaptovanie produktu takym sposobom, aby
posobil ako produkt krajiny, do ktorej je distribuovany. Na to je potrebné globalizovat ho,
teda ,vykonat vSetky potrebné technické, finan¢né, manazérske, zamestnanecké, marke-
tingové a ostatné firemné rozhodnutia, ktoré zlah¢ia lokalizaciu [...] Globalizécia zahfna
kompletny a dobre $truktirovany zivotny cyklus vyvoja produktu od analyzy global-
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neho a lokalneho produktu, cez globalizaciu a lokalizaciu produktu, kon¢iac podporou
a spitnou vizbou na lokalizované produkty (LISA 2003: 5, vlastny preklad). Chandlerova
a Demingova (2012) povazuju za ciel internacionalizacie ,vytvorit projekt, ktory je moz-
né lokalizovat jednoducho a s minimalnym usilim na strane vyvojira — rovnaké herné
funkcie, funk¢énost a hra¢ska skusenost st pritomné vo vsetkych medzindrodnych verzi-
ach hry. Medzindrodni pouzivatelia maju mat pocit, Ze bol produkt vyrobeny prave pre
nich a Ze zazivaji rovnakd skusenost ako hraci origindlu hry“ (Chandlerova - Demin-
gova 2012: 4, vlastny preklad). Okrem internacionalizacie nezabudaju autorky ani na
kulturalizaciu, ktora je nesmierne ddlezitym prvkom celého procesu globélnej distribucie
videohry a ,zaistuje, aby hraci hry neboli odradeni od hrania takou ¢astou obsahu hry,
ktora je nevhodna ¢i dokonca urazliva (Chandlerova - Demingova 2012: 19, vlastny pre-
klad). Zaujimavostou v ramci lokalizacie je aj myslienka, ktort spomenul Bernal-Merino
na kurze lokalizacie videohier (Londyn 2019) a to, Ze sa preklada text, no lokalizuje sa
cely produkt. Tato problematika a zaclenenie prekladu do procesu lokalizacie, mohli sp6-
sobovat doteraj$i nezaujem ¢i nepritomnost lokalizacie v slovenskom translatologickom
vyskume, ako aj ich nepritomnost v didaktike prekladu a timocenia. Zijeme vsak v dobe
technologii a tak ako napreduje svet, tak by aj slovenskad translatoldgia mala reagovat na
existenciu lokalizacie videohier, ktorej sa v zahrani¢i uz dlhsie venuje pozornost. Sku-
to¢nost, ze videohry st softvér, je dalSou prekdzkou, ktora komplikuje ich uchopitelnost
a zaraditelnost uz k tradi¢nym typom prekladu.

Podla O’'Haganovej a Mangironovej (2006) maja lokalizdcia samotna a lokalizacia
videohier spolo¢nu ¢rtu, ktorou je softvérova stranka. ,,Obe zahfnaju kombindciu pre-
kladu jazyka a softvérového inZzinierstva, pricom prekladané textové vlikna nemusia
v softvéri nasledovat za sebou [...]. Obe sa riadia podobnym lokaliza¢nym cyklom, ktory
idedlne za¢ina internacionalizaciou a konci procesom hodnotenia kvality pred vydanim
findlneho produktu® (12, vlastny preklad). Tato kombindcia je moznou odpovedou na
otazku, preco si este lokalizacia videohier nenasla miesto v slovenskej translatologii a pre-
¢o sa o nej zacalo hovorit len nedavno. Preklad videohier sa na Slovensku vytraca preto,
lebo na $kolach vyucujtcich tvorbu a dizajn hier! sa o jazykovom aspekte hry ¢i jej loka-
lizacii vobec neuvazuje. Prave preto je lokalizacia videohier zatial neuchopenou oblas-
tou vyucby a vyskumu na rozdiel od zahranicia, kde sa jej okrem spomenutych autorov
venuje napr. aj B. Esselink (2000) ¢i A. Pym (2004, 2013). V neposlednom rade prispieva
k nepriaznivej situacii aj nedostato¢né uchopenie a vymedzenie povinnosti v slovenskej
legislative, ktorej sa budeme venovat v nasledujiicej podkapitole.

3.2 Lokalizacia videohier stratena v legislative
i v translatoldgii

Jednou z dalsich a najzévaznejsich prekazok lokalizacie videohier do slovenciny je
nepriaznivd legislativa Slovenskej republiky. Videohry sa v nej spominaju iba okrajovo
v zakone ¢. 40/2015 Z. z. o audiovizii a jedinu obligaciu mozeme najst v § 15, odsek 3.
Na ziadnom inom mieste sa distributorom videohier nekladie povinnost prekladat ich.

1" Webova stranka Fakulty masmedidlnej komunikécie: https://fmk.sk/tedi [cit. 31. 1. 2019]; Roz-
pis predmetov Katedry informatiky UK, BA: http://new.dcs.fmph.uniba.sk/index.php/Predmety?
_method=detail& key=ECTSkod&ECTSkod=2-INF-263 [cit. 31. 1. 2019].
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Myslime si, Ze ide o dalsi faktor, ktory brani vzniku prekladov videohier do slovenciny.
Zarazajucou skuto¢nostou vak je, Ze napriek legislative sa preklady videohier pre deti do
slovenciny nerealizuju takmer vobec. V nasom predoslom vyskume sme sledovali aj po¢-
ty ponukanych hier online obchodu progamingshop.sk, ktory mal k aprilu 2018 v ponuke
196 hier pre deti, z ktorych bolo 41 hier v originali, prip. inej jazykovej podpore ako
Ceskej ¢i slovenskej, 146 hier bolo v ¢estine a 9 v slovencine. Napriek tomu pocet pontka-
nych hier nekore$pondoval so skladovou dostupnostou. V janudri 2019 sme so zretefom
na detské hry skamali portfélio daného obchodu opit — obchod ponuka 53 hier, z toho
10 v anglictine, 15 s ¢eskym dabingom, 27 s ¢eskymi titulkami a iba 1 hru so slovenskym
dabingom. Opit, ponuka nekoresponduje so skladovymi zasobami a z 53 hier v kategdrii
»detské hry® su na sklade iba dve. Ako vyskumna vzorka je obchod progamingshop.sk
zatial najvhodnejsi, kedZe pontika iba fyzické kopie hier a nepontka digitalny obsah vo
forme stahovatelnych doplnkovych ¢asti hry, ktory je mozné zakupit aj z inych zdrojov.?

Ako dal$ia vyskumna vzorka nam poslazil e-shop brloh.sk.? Pri skimani ponuky hier
sme zistili, ze obchod pontka prevazne digitdlne verzie hier, ktoré sa daju kupit cez her-
né platformy Steam* alebo Origin®, ktoré nie su slovenskymi distributormi. Boli sme
v8ak sklamani, pretoze zo 102 ponukanych detskych videohier, z ¢oho bolo 19 fyzickych
a 83 digitalnych verzii hier, nebola Ziadna po slovensky. 92 hier bolo v anglictine, 9 hier
obsahovalo ¢eské titulky a jedna hra nemala uvedeny jazyk, do ktorého bola lokalizovana.
Napriek argumentu, ze hry nepontkaju slovenski distributori, je toto ¢islo alarmujuce
a poukazuje na nedodrziavanie legislativy. Dostavame sa v§ak k problematike distribucie
digitdlneho obsahu. Pokial slovensky obchod brloh.sk predéva videohry, ktoré poskytuje
Steam, plati pren § 15 odsek 3 zakona o audiovizii ¢. 40/2015 Z. z. Takisto vSak tento
zdkon plati aj pre Steam, kedZe povod distributora zdkon ne$pecifikuje, to znameng, Ze
ide o akéhokolvek distributora, ktory distribuuje hry na Slovensku. Dal$ou skuto¢nostou
je, ze doteraz sa nikto nezaoberal problematikou neexistencie hier v slovenskom jazyku,
preto usudzujeme, Ze zrejme nemame Ziaden kontrolny orgén, ¢i systém sankcii, ktory
by zamedzoval nere§pektovaniu zdkona. Takisto v ramci online platforiem typu Steam,
ktoré distribuujui hry celosvetovo, nie je v stanovach spoloc¢nosti explicitne napisané, Ze
ich videohry su distribuované na Slovensku, kedZe si ich sice moze zakupit slovensky
recipient, no nemusi sa na tzemi Slovenska nachadzat a tak je cielové ,,izemie“ nespe-
cifikované. Mdze sa vsak stat, ze niektoré videohry obsahuju aj slovensku lokalizdciu,
no kedze slovencina nie je jazykom, do ktorého je platforma Steam prelozend, takato
informdcia sa v popise hry neobjavi. Mdme na mysli napriklad hru Euro Truck Simula-
tor 2, ktora obsahuje slovensku lokalizaciu, no v popise hry na Steame o nej nie je ziadna
zmienka.® Tieto skuto¢nosti brania vyskumu, ale aj kritike prekladu videohier do slo-
vendiny. V porovnani s mizivym poc¢tom profesiondlnych lokalizacii vieme ndjst bohatu
ponuku videohier s amatérskym prekladom do slovenciny, ktorych pocet k januaru 2019
presiahol zavratné ¢islo 300.7

https://www.progamingshop.sk [cit. 31. 1. 2019].

https://www.brloh.sk [cit. 31. 1. 2019].

https://store.steampowered.com [cit. 31. 1. 2019].
https://www.origin.com/irl/en-us/store [cit. 31. 1. 2019].
https://store.steampowered.com/app/227300/Euro_Truck_Simulator_2 [cit. 31. 1. 2019].
http://slovenciny.com/preklady-hier [cit. 31. 1. 2019].
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3.3 Prekladatelia videohier strateni v preklade/na trhu

Ak sa ndm na slovenskom trhu podarilo objavit videohry lokalizované do slovenciny,
dany distributor bol uz zvycajne nefungujicou spolo¢nostou, ktorej kontaktné udaje st
nedohladatelné, webové stranky neexistujuce a emailové adresy neplatné. Ak sa ndm aj
podarilo dopatrat k danym osobam, nevedeli si spomentt na konkrétne meno prekla-
datela, takze nedokazeme zistit o koho i8lo, ¢i bol profesional alebo amatér, ani aké boli
ddvody konkrétnych prekladatelskych rieseni. Ako sme uz spominali v kritike prekla-
du videohry Sherlock Holmes vs. Arséne Lupin (Koscelnikova 2018b) ,,na rozdiel od
knih, kde v tiraZi mozeme najst meno prekladatela, na obaloch videohier by sme meno
prekladatela hladali marne® (Koscelnikova 2018b: 28). Tajna identita prekladatela, ktord
znemoziuje hladky priebeh vyskumu lokalizacie videohier do sloven¢iny, zna¢ne kom-
plikuje nas vyskum.

3.4 Zaujem hracov i prekladatelov o slovencinu
vo videohrach

V ramci nasej diplomovej prace sme sa rozhodli skiimat lokalizaciu videohier do slo-
venciny z pohladu prekladatelov i hra¢ov videohier. Podarilo sa ndm oslovit 36 preklada-
telov vo veku od 18 do 62 rokov a 164 hrac¢ov vo veku od 14 do 34 rokov. Kazda skupina
vyplnila osobitny dotaznik tvoreny z otvorenych i uzavretych otazok. Za najzavaznejsie
zistenia povazujeme napriklad skuto¢nost, Ze prekladatelia ponuky na preklad vide-
ohier nedostavaju, ¢o kore§pondovalo so stavom trhu. Bohuzial, v su¢asnosti sa situdcia
nezmenila. Na otdzku, ¢i by prekladatelia prijali ponuku na preklad videohry sa vicsina
opytanych prekladatelov vyjadrila kladne. Co sa tyka hracov, na otazku ,,Ak by existo-
vali videohry v slovencine, zahrali by ste si hru radsej po slovensky?“ 47 % opytanych
hracov odpovedalo pozitivne, pricom viaceri sa v dopliujtcej otvorenej otazke vyjadrili,
Ze v sti¢asnosti uz origindlu hry (vd¢$inou v angli¢tine) rozumeju, no v ¢asoch, ked jej
nerozumeli tak dobre, by ocenili sloven¢inu. Vzhladom na rozrastajuci sa pocet anglicky
hovoriacich Iudi toto zistenie iba poukazuje na skuto¢nost, ze starsi recipient nebude mat
problémy s porozumenim videohry v anglictine. Z tohto dévodu sme sa rozhodli upria-
mit pozornost na stale pretrvavajicu problematiku neexistencie slovenskej lokalizacie
detskych videohier a venovat sa jej v nasej dizertacnej praci.

4, Sucasny vyskum a ciele do buducna

Napriek nepriaznivej situdcii sa vyskumu lokalizacie videohier za¢ina venovat vacsia
pozornost. KedZe slovenska legislativa nariaduje preklad videohier iba pre detskych reci-
pientov, rozhodli sme sa tuto problematiku skiimat a venovat sa lokalizacii a prekladu
videohier pre detského recipienta, konkrétne jej $pecifikdm z teoretického aj praktického
hladiska. Nepritomnost slovenciny v detskych videohrdch, ktoré st v sicasnosti fahko
dostupné, sposobuje niekolko faktorov, ktorym sa chceme venovat v budiicom vyskume.
Videohry pre deti v slovenc¢ine majt potencial cibrit a rozsirovat slovnu zasobu detské-
ho recipienta. KedZe na Slovensku sa vyskumu lokalizécie detskych videohier este nikto
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nevenoval, poktsime sa hibkovo analyzovat a spracovat dostupné teoretické vychodiska
lokalizécie a prekladu videohier pre detskych recipientov, z ktorych vyvodime $pecifi-
ka lokalizacie videohier. V nasom budiicom vyskume budeme kombinovat kvalitativny
a kvantitativny vyskum. Okrem hlavnej ¢asti nd$ho vyskumu poukdzeme aj na ¢iastkové
problémy, ktoré rezonuju v suvislosti s lokalizaciou a prekladom videohier pre detskych
recipientov na Slovensku a budeme hladat ich riesenia.

Jednym z tychto problémov je aj neexistencia slovenskych prekladov videohier pre
detskych recipientov a nere$pektovanie odseku 3, § 15 zakona ¢. 40/2015 Z. z. o audio-
vizii. V suvislosti s legislativou upravujucou lokalizaciu a preklad nachddzame nejed-
noznacnost vekového ohranicenia v suvislosti s odsekom 3, § 15 zdkona ¢. 40/2015 Z. z.
o audiovizii, kedze v ramci Eurdpy sa distriblcia videohier riadi podla organiza-
cie Pan European Game Information (PEGI), ktora ma ratingové kategdrie videohier roz-
delené takto: kategdria 3 - pre vsetky vekové kategdrie (od 3 rokov); kategéria 7 - od
7 rokov; kategéria 12 — od 12 rokov; kategéria 16 — od 16 rokov a kategéria 18 — od
18 rokov.® V porovnani so slovenskou legislativou, ktora vnima detského recipienta ako
maloletého do 12 rokov, toto hodnotenie nevnima detského recipienta ako vylu¢ného
recipienta videohry. Dana nejednoznac¢nost ponuka distributérom moznost videohry
nelokalizovat. Na Slovensku zaroven neexistuje ziaden kontrolny organ, ktory by dohlia-
dal na funké¢nost legislativy. Chceme poukdzat na to, ze na Slovensku nemdme ziadnu
dolozku ¢i zékon, ktord by zohladnila aj iné hodnotenie videohier podla veku. Aj preto
na pultoch obchodov chybajt videohry so slovenskou lokalizaciou napriek tomu, ze hra
je urcend aj pre deti do 12 rokov.

Pribuznost slovenciny a ¢estiny ma markantny vplyv na nepritomnost slovenskych
prekladov (nielen) detskych videohier na slovenskom trhu, najma kvéli legislativnemu
vnimaniu ¢e$tiny ako zrozumitelného jazyka podla zdkona ¢. 270/1995 Z. z. o $tdtnom
jazyku SR, ¢o je dosledkom spolo¢nej historie krajin. Tento jazykovy par chceme porov-
nat s legislativnym ukotvenim jazyka a lokalizacie videohier v inych eurépskych kraji-
nach. Porovnanim Casti zakona tykajucich sa videohier chceme hladat paralely s vnima-
nim cestiny v slovenskych zdkonoch, ako aj s vnimanim lokalizacie videohier. Zistenymi
skuto¢nostami chceme poukazat na (ne)moznost lokalizovat a prekladat hry aj pre malé
trhy, ktorych jazyky su si nesmierne podobné.

Okrem spomenutych problémov, ktoré prispievaju k pretrvavajucemu nedostatku
lokalizacie a prekladov videohier pre detskych recipientov do slovenského jazyka, sa pla-
nujeme venovat aj lokalizacii a prekladu videohier do mélo rozsirenych jazykov. Difame,
ze na$ vyskum bude mat prinos nielen pre slovensku translatolégiu, ale aj pre buducich
vyskumnikov z inych krajin.

Zaver
Lokalizécii videohier sa dosial na Slovensku nevenovala dostato¢nd pozornost

a v ramci slovenskej translatologie je stale vo svojich zaciatkoch, napriek zauzivanej pre-
kladatelskej tradicii v zahrani¢i. V tomto prispevku sme prezentovali nd$ vyskum loka-

8 https://pegi.info/what-do-the-labels-mean [cit. 31. 1. 2019].
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lizacie videohier, ktory sme zacali v roku 2015. Prispevok sme rozdelili do $tyroch kapi-
tol. V prvej kapitole sme stru¢ne charakterizovali skimant problematiku, pricom sme
poukadzali na pridané vlastnosti videohier, ktora ich odlisuje od audiovizualnych diel.
V druhej kapitole sme sa zamerali na detského recipienta, pricom sme poukazali na slo-
vensku legislativu, ktora ukladd distribuitorom videohier povinnost lokalizovat videohry
pre deti do 12 rokov. V tretej kapitole, ktortl ¢lenime na $tyri podkapitoly, sme priblizili
zéavazné zistenia nasho doterajsieho vyskumu Venovali sme sa v nej otazkam lokalizacie,
slovenského trhu, prekladatelov videohier a zdujmu prekladatelov i hra¢ov o lokalizaciu.
Vo $tvrtej kapitole napokon upriamujeme pozornost na nas aktualny vyskum a na orien-
taciu na detského recipienta. KedzZe lokalizacia videohier nemd v slovenskej legislative
dostato¢né zastupenie a lokalizovat by sa mali iba videohry pre deti do 12 rokov, rozhodli
sme sa upriamit pozornost na tieto skuto¢nosti a skimat $pecifikd lokalizacie detskych
videohier do slovenciny.

Skiimana problematika ponuka mnozZstvo tém, na ktoré sa da nahliadat z roznych
perspektiv pristupov. Ci uz ide o teoretické zaklady, ako je vymedzenie hernych prvkov,
platforiem, typu detskych hier, aZ po praktické priklady a kritiku prekladu, lokalizacia
videohier md ¢o pondknut. Dufame, Ze na$ vyskum bude prinosom pre slovenska tran-
slatologiu, a Ze sa k vyskumu tejto oblasti pridd mnoho dalsich vyskumnikov.
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RESUMEN

El objetivo de nuestro papel es presentar el tema actual de localizacion de videojuegos en Eslovaquia.
El tema todavia no ha encontrado su lugar en la academia eslovaca. La investigacion extranjera es mas
compleja y ofrece muchos recursos teoréticos y practicos. Las universidades extranjeras en proporcion
a Eslovaquia ofrecen programas académicas o cursos que se tratan de localizacion de videojuegos y hay
muchos investigadores que la siguen siendo investigar por mas de una década. Los videojuegos estan
localizados a muchos idiomas. En Eslovaquia no hay universidad que ensefia localizacién de videojuegos,
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ni solo una asignatura optativa. A pesar de una situacion desfavorable hay los investigadores jévenes que
empezaron a dedicar su vida profesional a la localizacién de un software como Kabét o Koscelnikova.
Hay muchos aspectos de traduccion y localizacion de videojuegos para investigar y llamar la atencion de
academia eslovaca a este campo de traduccion poco investigado. Nuestro papel muestra las especificida-
des de localizacion de videojuegos y la investigacién que hemos empezado en 2015; apunta principales
conclusiones y la investigacion futura.
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