Исследование особенностей и тенденций в локализации видеоигр «Обитель Зла 3» и «Resident Evil 7: Biohazard» с на российский рынок
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[bookmark: _GoBack]Языки отличаются друг от друга грамматическими и семантическими структурами, а также лингво-культурными факторами. Различия между культурами людей, говорящих на разных языках обуславливает наличие в языке разных языковых реалий [1]. Поэтому каждый аспект игры должен быть культурно адаптирован, чтобы обеспечить игрокам лёгкое восприятие как игрового процесса в целом, так и сюжета игры.
Локализация — это разновидность перевода, где уделяется особое внимание культурным особенностям языка, а также адаптация культурного и технического содержания продукта под культурные и другие особенности целевой аудитории.
Успешная локализация позволяет носителям языка, отличного от языка-оригинала, без труда понимать и пользоваться продуктом (видеоигрой), не сталкиваясь с трудностями, которые замедляют или мешают восприятию игрового процесса. Поэтому при локализации допускается создание переводчиком практически нового или отличного от оригинала продукта в виде программы, игры или другого контента, делая его более лёгким для восприятия людьми определённой страны, языка или менталитета.
При переводе переводчиками-локализаторами учитываются следующие нюансы: [3]
– полнота и уровень локализации;
– влияние непереведённых и транслитерированных слов на понимание текста;
– уровень владения языком в стране локализации;
– перевод существующих реалий.
Из-за наличия особенностей адаптации видеоигр (уровни локализации, например уровень физического носителя, графический, текстовый и т. д.; объём текста; разбросанность реплик), следует дать отдельное определение процессу локализации видеоигр.
Локализация видеоигры — процесс подготовки и адаптации программного и аппаратного обеспечения видеоигры к выпуску и продаже на определённом рынке. Такая адаптация включает в себя перевод интерфейса, сюжетной и, реже, графической составляющей видеоигры с языка оригинала на язык перевода, изменение и запись новых аудиофайлов и дубляжа, изменение определенных фрагментов игры, с целью увеличения продаж и обеспечения удобного игрового процесса для игроков-реципиентов, сохранив при этом оригинальную концепцию игры.
Уровни локализации видеоигр [2]
– Локализация физического носителя 
– Локализация интерфейса
– Текстовая локализация 
– Локализация с дубляжом
– Графическая локализация
– Глубокая локализация 
Для исследования были выбраны первая и последняя части игр, которые принадлежат основной линейке игр компании «Capcom» – «Resident Evil» (Обитель Зла): «Resident Evil 3: Nemesis» (1999) – «Обитель Зла 3» и «Resident Evil 7: Biohazard» (2017), так как локализация этих частей была проведена в разное время – в 2006 и 2017 годах соответственно.
Проделанное исследования показало следующие тенденции: 
– Качество локализации улучшается год от года, и, с момента выхода «Обитель Зла 3» на русский рынок в 2006 году, её качество значительно повысилось. Переводчики больше не ограничены техническими возможностями адаптируемого продукта, а издатели и разработчики стали учитывать время, необходимое для сложного процесса языковой и культурной адаптации игр на многих уровнях. 
–Если в 2006 году особое внимание уделялось локализации физического носителя, то 2017 физические носители на языке перевода стали полностью соответствовать по содержанию физическим носителям на языке-оригинале и, соответственно, локализации не подвергаются.
– Гораздо большее внимание стало уделяться культурной и языковой адаптации самого содержания игр, а в особенности сюжетной составляющей. 
Данное исследование позволяет прийти к следующим выводам: сегодня мы всё чаще можем говорить об успешности современных локализаций, которые позволяют игрокам пользоваться продуктом, не сталкиваясь со сложностями в восприятии игровой и сюжетной составляющих современных видеоигр. В целом локализация безусловно является востребованной переводческой деятельностью на современном рынке, она продолжает развиваться и остаётся особенно актуальной в сфере интерактивных развлечений.
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