Тезисы выпускной квалификационной работы
Минниевой А.Н. на тему:
«Особенности перевода текстов сюжетных заданий в компьютерных играх с английского языка на русский язык»

Актуальность исследования
В условиях глобализации игровой индустрии и роста спроса на качественную локализацию англоязычных видеоигр для русскоязычной аудитории особую значимость приобретает перевод сюжетных заданий. Данный тип текстов занимает центральное место в игровом нарративе, сочетая повествовательную, директивную и эмоционально-оценочную функции. В отечественном переводоведении методологические подходы к переводу именно сюжетных заданий остаются недостаточно разработанными, что и определяет актуальность работы.

Объект и предмет исследования
Объектом работы выступает процесс локализации компьютерных игр с английского языка на русский. Предметом — тексты сюжетных заданий как особый тип игрового дискурса.

Цель работы
Выявить и систематизировать особенности перевода текстов сюжетных заданий при локализации с английского языка на русский с учётом специфики игрового дискурса и требований целевой аудитории.

Задачи исследования

1. Раскрыть сущность видеоигрового дискурса.
2. Определить понятие и функции сюжетных заданий в компьютерных играх.
3. Сопоставить локализацию с традиционным литературным переводом.
4. Проанализировать культурные и прагматические аспекты локализации игровых текстов.

Теоретическая значимость
Работа углубляет научное понимание видеоигрового дискурса как поликодового, интерактивного и динамического образования. Систематизируются лингвистические, нарративные и прагматические особенности сюжетных заданий, что вносит вклад в теорию перевода цифровых и аудиовизуальных текстов.

Практическая значимость
Результаты могут быть использованы в практике локализации игр, при подготовке переводчиков-локализаторов, а также в курсах по теории и практике перевода.

Методология
Исследование базируется на методах дискурс-анализа, сопоставительного анализа, прагмалингвистики, а также на элементах нарратологического и культурно-адаптационного подходов.

Основные результаты исследования

1. Видеоигровой дискурс как многоуровневое явление
Видеоигровой дискурс не сводится к игровому сленгу, тексту или коммуникации. Наиболее ёмким является понятие «дискурс видеоигр», объединяющее устную и письменную речь, визуальные, звуковые и интерактивные коды. Он включает внутриигровую (интерфейс, диалоги, сюжетные задания) и внеигровую (форумы, стримы, чаты) составляющие. Его гибридная природа требует междисциплинарного подхода.

2. Сюжетные задания: определение и функции
Сюжетные задания — ключевой элемент нарративной структуры игры, через который игрок получает основную сюжетную информацию и мотивацию к действию.
Основные функции:

· организационная (структурирование игрового процесса);
· мотивационная (постановка целей);
· идентификационная (эмпатия к персонажу);
· нарративная (передача сюжета).

Сюжетные задания обладают гибридной природой, сочетая повествование, директивность и оценочность. Их перевод должен сохранять не только смысл, но и игровую логику.

3. Отличия локализации от традиционного перевода
Локализация — комплексный процесс лингвистической, культурной, технической и юридической адаптации продукта. В отличие от литературного перевода, ориентированного на художественную эквивалентность, локализация нацелена на функциональную и культурную прозрачность. Локализатор должен владеть CAT-инструментами, учитывать технические ограничения (лимит символов, переменные) и работать в условиях жёстких сроков.

4. Культурная адаптация
Культурный аспект перевода игр включает передачу реалий, идиом, юмора, а также учёт цензуры, возрастных рейтингов и социокультурных норм целевой аудитории. Успешная локализация обеспечивает «эмоциональную локализацию» — у игрока должны возникать те же чувства, что и у пользователя оригинала.
Примеры из работы:

· замена «Radio Shack» на «магазин электроники» (генерализация);
· сохранение имени «Гордон Рамзи» (транслитерация при узнаваемости);
· сложность передачи названий баров и идиоматических выражений.

5. Прагматическая адаптация
Прагматическая адаптация предполагает целенаправленное изменение текста с учётом когнитивных и культурных особенностей аудитории. Возможные стратегии: опущение, добавление, замена реалий, транскреация. В игровой локализации прагматическая адаптация становится центральным элементом, поскольку именно через сюжетные задания формируется игровой опыт и эмоциональное вовлечение.

Выводы

1. Сюжетные задания в компьютерных играх представляют собой особый тип дискурса, требующий комплексного подхода при переводе.
2. Локализация принципиально отличается от традиционного перевода по целям, методам и критериям качества.
3. Культурная и прагматическая адаптация являются необходимыми условиями создания функционально эквивалентного и эмоционально достоверного продукта.
4. Эффективный перевод сюжетных заданий возможен только при синтезе лингвистических, технических и межкультурных компетенций.

Работа вносит вклад в развитие теории перевода цифровых текстов и может служить основой для дальнейших исследований в области локализации видеоигр.
