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Rozhovor sme pdvodne vytvorili za i¢elom pribliZenia situdcie ohladom komunitnej lo-
kalizdcie na Slovensku v zdvereénej prici' na jar 2022. Realizoval ho Milan Velecky, $tu-
dent odboru prekladatelstvo a timocnictvo na Filozofickej fakulte UK v Bratislave, spolu
s respondentom Madriom Csapldarom, ktory vystupuje na portali lokalizacie.sk pod pre-
zyvkou ,, MixerX“ a dlhé roky sa venuje komunitnej lokalizacii. Rovnako sme sa v ramci
ndasho vyskumu v préci venovali jeho komunitnej lokalizacii hry Grand Theft Auto III od
studia Rockstar Games. Pre ucely samostatného publikovania bol rozhovor skriteny

o otdzky, ktoré sa venovali konkrétnym problémom skumanej lokalizacie.

Rko ste sa dostali k lokalizacii pocitacovych hier?

Hral som hru, konkrétne GTA III, a napadlo mi, ¢i by sa nedala hrat v jazyku, ktorému
stopercentne rozumiem. Vtedy som ani nevedel, Ze existuje nejaky koncept lokalizacie
hier, tak som si skusil vygooglit, ¢i sa neda GTA hrat aj vinom jazyku, no a vyskocila mi
cestina, tak som si ju nahodil. Nepadilo sa mi, Ze to bola CeStina bez diakritiky, bola
chybnd, napr. Zeny rozpravali v muzskom rode a naopak, obsahovala chyby prameniace
z nedostato¢ného testovania, ocividne bez korektury. Ked som hladal nejaku lepsiu lo-
kalizaciu, dopdtral som sa aj k slovenskej lokalizacii, to bolo v roku 2005 alebo 2006,
tak som ju vyskusal a zistil som, Ze i8lo o doslovny preklad tej istej Ceskej lokalizacie. To
ma vcelku poburilo, lebo bol navyse aj dost mizerny. Napr. v ¢eStine tam bolo ,,Cau,
koté!“ a v sloventine ,,Cau, kota!“ pri¢om také slovo v slovendine ani neexistuje. Vtedy

ma teda zaujalo, Ze existuje takdto aktivita, a napadlo mi, Ze to sa musi dat spravit
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lepsie, s diakritikou a s tym, ze by to ddvalo zmysel. Rovnako ma zacali ma zaujimat aj
technické aspekty, teda ako by som tam vedel tu diakritiku pridat.

Studovali ste si vtedy nieco ohladom tearie prekladu a/alebo
lokalizacie?

V tom cCase urdite nie. Ked som tuto lokalizdciu dokondil, tak som si zacal zistovat, kde
by som ju mohol vydat. Zistil som, Ze na mnohych internetovych portaloch s hernymi
lokalizdciami to bol dokonca trend, Ze to robili ,,deti“, ktoré si chceli zlepsit svoje vlastné
jazykové schopnosti. Napriklad na portali slovenciny.com bol okolo roku 2005 vekovy
rozsah komunitnych lokalizatorov od 14 do 19 rokov. To boli ti, ktori sa tomu vtedy ve-
novali a preto tie preklady aj tak vyzerali. Casom ma to ale zadalo zaujimat viac do hibky,
pretoze som videl, Ze to, ¢o sa vtedy na tychto portdloch vydavalo, trpelo rovnakymi
chybami ako to, ¢o ma donutilo spravit tu vlastnu lokalizaciu GTA III — mali kopu vyzna-
movych ¢i gramatickych chyb. Ja som prave vtedy zacal poukazovat na to, Ze je to dielo,
ktoré sa sice robi vo volnom Case a vamatérskom prostredi, ale predsalen je na autorovi,
kolko ndmahy si s tym d4 a aku kvalitativnu latku chce dosiahnut. Verim, Ze ¢lovek sa
vie dostat na istu uroven aj Cistou praxou a tym, Ze sa poriadne zamysla nad tym, ¢o
robi, a m4 niekoho, kto mu tie chyby ukéZe. Co sa tyka e$te priru¢iek, my mame svoju
vlastnu, rdmcovy, potom mame ku kazdému projektu slovnicky a snaZime sa pracovat

systematicky. Dnes to uz teda urdite nie je len na kolene.

Ked hovarite o vas ako o viacerych, koho tym myslite?

To hovorim za cely tim portdlu lokalizacie.sk, kde je nas aktudlne asi 15 aktivnych ¢lenov,

uZ sa koordinujeme aj na vybere projektov, aj na samotnej exekucii.

Ked ste zacinali, venovali sa tomu iba komunitni lokalizatori ako vy?

Existovali aj profesiondlne lokalizdcie hier, ale tie vznikali ¢asto eSte na va¢Som kolene.
Napr. kosicka firma Kon Tiki vydala asi dvadsiatku hier po slovensky, robili dokonca aj
dabing, ale to bolo naozaj na urovni tych amatérskych prekladov od mojich kolegov,
ktoré sa mi nepdcili, bola tam kopa chyb rézneho druhu. Tato firma to ale robila ofi-
cidlne. Licencovali si, Ze chcu mat oficidlny slovensky preklad a zdroven tie hry potom

exkluzivne distribuovali na izemi Slovenska.
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Rko reaguju na vasu cinnost herni vydavatelia? Kontaktovali ste ich
niekedy priamo?

Mnohi si ten jazyk rovno pridaju do hry v niektorej dalSej aktualizdcii, niektori ndm to
pozehnaju, ze dobre, moZzete to spravit. Teraz dokonca niektori vydavatelia maju s ko-
munitnymi lokalizdtormi aj podpisané zmluvy, o tom viem z Ceska. NemdZeme teda
tvrdit, Ze na to ti vydavatelia §liapu, ale boli aj pripady, ked sa firma ozvala proti ama-
térskej lokaliz4cii, pricom jej doslova vadil iba ten preklad, iné modifikacie boli povo-
lené. V takom pripade m4d lokalizdtor smolu a musi svoje dielo stiahnut. Mna eSte
nastastie s takymto problémom nekontaktoval nikto. Z nasej strany boli aj pokusy kon-
taktovanie vydavatela, ale vi¢sinou sa to konci pri tom, zZe vydavatel povie, aby sme si
to vydali, ale nemdme od nich ¢akat podporu. Na tu podporu sme sa uz niekolkych vy-
davatelov skusili opytat, asponl vo forme nejakého nédstroja, nech silokalizacné nastroje
nemusime vyrabat sami, ale nevyhoveli nam. Je to pre nich robota navyse. Ak si to svoj-
pomocne vie niekto spravit, tak s tym suhlasia, ale ak by do toho mali investovat nejaky

Cas navySe, tak do toho vydavatelia uz nejdu. Ale povolit ndm to vacSinou povolia.

Mate aj spatnu vazbu od hracov?

Ano, t4 je pomerne beZn4, dokonca je to Ziaduce, lebo hradi sd vlastne tymi konzumen-
tmi. No a kedZe to nie je zarobkova ¢innost, tak je to prave ocenenie od hracov, ¢o ko-
munitného lokalizdtora motivuje v tejto praci. Va¢sinou je to nieco v Style, Ze dakujem
velmi pekne, vdaka vam som tej hre mohol plne porozumiet a uzil som si to. Vzdy, ked
nam takdato sprava pride, ja to hned preposlem kolegom do timu a vSetci sa z toho te-
$ime. Ja sa aj vzdy snazim vyzvat hracov, aby nam dali vediet, ako sa im to pozddva. Pre
nas je kazdd spiatnd vazba uzitoénd. Hraci nds Casto kontaktuju aj priamo s prosbou, Ze
¢o prekladat. Ale ono to tak nie vzdy funguje, lebo na to, aby som mal motivaciu a aby
som si na lokalizdciu tej hry nasiel volny cas, tak v prvom rade mia td hra musi bavit.
Ak je tych poziadaviek na konkrétnu hru velmi vela, tak to berieme na vedomie, zvazu-
jeme, ale vacsinou sa aj tak rozhodujeme podla toho, ¢o bavi nés.

Premyslali ste aj nad tym, ze by sa z vas stal profesional, ktory by sa
lokalizaciou zivil?

Urcite to teraz nie je ciel nasej skupiny. Nezdd sa mi redlne, aby sme sa tym isli zZivit. Ja
mdm pracu v IT sektore, takZe si nemyslim, Ze by ma prekladanie mohlo uzivit tak dobre

ako to, o robim teraz. Momentdlne mame v time Iudi z mnohych odvetvi, mdme tam
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chemika, mame stredného manazéra, mame dokonca aj profesiondlnu prekladatelku,
momentdlne korektorku, mame hotelového manazéra. To je Siroké spektrum ludi, ktor{
maju svoje vlastné kariéry a nejakym spésobom vedu Zivot a toto je v podstate iba taky
konicek. Ale myslim si, Ze to robime profesiondlne aspon z pohladu projektového ma-

nazmentu a z hladiska ndsho pristupu.

Rke dalsie faktory ovplyviuju vyber projektov, ktoré sa rozhodnete
lokalizovat?

V prvom rade je to kapacita, ktoru ako tim mdme. T4 je ale velmi obmedzena, takze si
musime vzdy dobre rozmysliet, ¢i ddva dany projekt zmysel. Musime sa koordinovat
s Ceskymi lokalizdtormi, ¢i to ndhodou nechcu robit aj oni. Spolupracujeme s nimi, pre-
toze duplicitny projekt v takychto podmienkach nema uz vobec zmysel. Mali by sme

ambicie poprekladat vSetko mozné, ale sme v prvom rade kapacitne obmedzeni.

Rko velmi je praca komunitného lokalizatora narocna po technickej
stranke?

No to je prave to, ¢co mnohych odradi od toho, aby sa tomu vobec venovali. Kedysi ddvno
bolo treba hladat rozne editory, na kazda hru bol iny, niekedy ich bolo treba aj viac. Lo-
kalizator musel vediet, o si cez ¢o mad otvorit, kam ¢o vlozit atd. Dokonca, ¢o sa diakri-
tiky tyka, tak to sa do hry pisali slovenské diakritické znamienka inymi znakmi, ktoré
ten lokalizator ¢asto nemal ani na kldvesnici, takZe celé to bolo dost komplikované. Mna
tato technicka Cast vzdy zaujimala a kedZe som videl, Ze s tym maju ostatni kolegovia
problémy, tak som postupne vymyslal rézne zlepSovaky. Zacalo to tvorbou vlastnych
lokaliza¢nych ndstrojov a dnes sme v bode, ked nasi lokalizdtori pracuju len s Google
Sheets. A to je vSetko. VSetky projekty, ktoré mdme, mame hodené na Google Sheets, pre
kazdy projekt zvlast. Ja takto kazdd hru pripravim, v prvom stipci mdm pérovaci iden-
tifikdtor, aby som tie texty vedel naparovat naspit do hry, potom stipec s vychodisko-
vym jazykom, potom stipec alebo stipce s prekladmi a to, &o preslo korekttrou, si pre-
farbime nazeleno. Plus je to zaradené podla toho, ¢i je to text alebo menu. Takze dnes tu
technicku Cast robim vicsinou ja. Tato technicka ¢innost sa vicSinou lisi od enginu,
v ktorom je hra naprogramovand. Obcas sa ndjde aj nejaky problém, napr. zoradenie
textov. V hrach, ktoré bezali na Unreal Engine 4, boli texty radené po anglicky podla abe-
cedy, nie podla nejakého kluca. To je velka prekazka pre lokalizdtora, pretoZe nepozna
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kontext a nema ponatia, €o je Co. Ale aj tam sa mi podarilo vytvorit program, ktory vedel
texty zoradit podla podkladu z videa, napr. zo zdznamu hry dostupného na YouTube.

Myslite si, Ze pre herného lokalizatora by bolo na Slovensku dost
prace?

Bohuial, neverim tomu, Ze by sa tym dalo na Slovensku uzivit.

Uprednostnili by slovenski hraci slovenske lokalizacie pre originalom,
resp. anglictinou?

Myslim si, Ze dno, ale postupnymi, pomalymi a trpezlivymi krokmi, ak by sa podarilo
vybudovat v Slovakoch to, Ze chcu hrat po slovensky a chcu konzumovat audiovizudlny
amultimedidlny softvér po slovensky, ¢im teda myslim filmy, knihy, seridly... Aspori mi-
nimalne so slovenskymi titulkami. Ak by sa takto podarilo v Slovdkoch vzbudit nejaké
uvedomenie, Ze by chceli nieco také, tak potom by bol aj vacsi tlak a dopyt po sloven-
skych lokalizacidch videohier. Tym padom by sa ku ndm do timu hldsilo viac [udi a my
by sme prekladali viac hier. A tym padom by ludia mali aj va¢siu moznost hrat po slo-
vensky a viac by si na to navykli. Ono je to také velmi prepojené, ludia nemdzu hrat po
slovensky, lebo nie su dostupné slovenské lokalizdcie, zvyknu si na to, Ze hraju po an-
glicky alebo po Cesky, a uz sa z toho stdva zvyk, ktorého sa tazko zbavit. Ale ak by tu mali
tu moznost vybrat si ku kazdej hre slovencinu a maju dobru skidsenost s tym, Ze ta slo-
vencina je fajn, nie je rusivd, je kontextovo dobra a dobre zapadne do hry, tak by mali
vacsiu tuzbu hrat dalsie hry po slovensky. Nasa dnesna skusenost je takd, ze mnohi slo-
venski hrac¢i uprednostnia Cesku lokalizaciu pred slovenskou prave pre ich skusenost.
Preto saim snazime ukazovat to, ¢o robime, nahrdvame to na youtube a chceme im uka-
zatto, ze lokalizdcie, ktoré robime, su dobré. Ale uz len kvoli tomu zvyku si niektori hraci

pockaju na Cestinu, dokonca aj ked slovencina vyjde skor.

Autori prace sa s respondentom stotoznuju, pokial'ide o zaver rozhovoru — suhlasili sme
s tym, Ze na Slovensku je situdcia s lokalizdciami videohier smutnd a ponuka aj dopyt
primald. Zaroven sme sa zhodli, Ze rieSenim tejto situdcie mdze byt prave Sirenie pove-
domia o existencii dobrych slovenskych komunitnych lokalizacii, ktorych existenciu
sme v spomenutej praci potvrdili. V prdci sme zdaroven hovorili o statistikdch, podla kto-
rych Slovdci hrajud hry nemenej ¢asto, ako napr. Cesi ¢&i Poliaci, ktori sa svojej jazykovej
lokalizacie ¢asto dockaju aj na oficidlnej urovni. Jedinym rozdielom je absolutna velkost

trhu, ktor4d je, nanestastie, na Slovensku ovela mensia, nez v CR ¢i Polsku. Autori prace
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sa dalej zhodli, Ze jednoznaénym spdsobom, ako tento trend — neponukat oficidlne lo-
kalizacie v slovencine — zvratit, je zvySenie dopytu po slovenskych lokalizaciach. To uz
je ale priamo na pleciach komunity a hracov, aby objavili dobré slovenské lokalizdcie

a aby sa ich zacali dozadovat viac.
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