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Научно-технический перевод, как и любые другие подвиды переводческой деятельности, подвергается цифровизации. Расширение функционала средств переводческой памяти и средств CAT, безусловно, положительно сказывается на этой отрасли переводческой деятельности. Однако, несмотря на повсеместное внедрение информационных технологий в переводческую деятельность, вопрос базисной подготовки технических переводчиков является одним из самых сложных и труднореализуемых. Как показывает практика исследований отечественных и зарубежных лингвистов, качество профессиональных навыков выпускников лингвистических специальностей по научно-техническому переводу остаётся весьма невысоким.[2] 

В первую очередь низкий уровень профессиональных навыков выпускников связан с устареванием образовательных программ по данному виду переводческой деятельности. Технические и научные тексты представляют собой особый пласт информации, требующий специализированного подхода со стороны переводчика на стыке нескольких дисциплин. Отсутствие в программах подготовки специалистов по переводу естественнонаучных дисциплин существенно влияет на качество финального продукта переводческой деятельности. Не первый год в отрасли научно-технического перевода наблюдается тенденция написания текстов на иностранных языках специалистами, которые не являются носителями этих иностранных языков. Особенно ярко это проявляется в текстах на английском языке, из-за чего последние становятся неприменимыми в той технической отрасли, для которой они создавались. Технические тексты зачастую представляют собой крайне сложный для перевода и понимания набор синтаксических и лексических оборотов. Переводчику часто приходится выступать не только в качестве транслятора текста с одного языка на другой, но и в качестве корректора.[2] При этом коррекция текстов должна осуществляться не только с лингвистической, но и с технической стороны, поэтому от переводчиков часто требуются дополнительные фоновые технические знания.[1]

Для освоения объёмов иностранных слов, имеющих технический или профессиональный базис, на занятиях по научно-техническому переводу даются списки вокабуляра, требующегося для успешного освоения многообразия тем, с которыми предстоит столкнуться переводчикам. Обычно студентам предлагается для ознакомления текст на научную или профессиональную тематику определенной знаковой длины. Такой текст может содержать значительное количество подлежащих изучению лексических единиц технического или профессионального вокабуляра. Как правило, слова и словосочетания выписываются после текста повторно, с целью их запоминания студентами. Помимо непосредственно запоминания иноязычной технической лексики студентам предлагается также и самостоятельный поиск перевода для каждой новой лексической единицы. Однако трудность для студента состоит в том, что многие источники вариантов перевода технической лексики, к примеру, словарь Multitran или сервис ABBYY Lingvo содержат ошибки, которые, естественно, пусть и неосознанно, переносятся студентами в переводной текст.[2] Одним из способов устранения подобных недочётов финального текста можно считать повышение наглядности при работе с иностранной технической лексикой. В качестве меры по повышению наглядности на занятиях по научно-техническому переводу можно рассмотреть инструментарий видеоигр-симуляторов. 

Количество видеоигр в жанре симулятор растёт год от года, на данный момент можно найти симуляторы очень многих реальных специальностей и профессий, доступных на рынке труда. Особая популярность таких игр зафиксирована в середине 2020 года во время массового локдауна, связанного с пандемией новой коронавирусной инфекции.[3] Однако далеко не все из них годятся для того, чтобы стать наглядным источником технической или научной лексики. Сугубо для этой цели подойдут те видеоигры, которые, говоря языком игроков, «сложно назвать играми». Иными словами, это не совсем игры, а программы, по которым можно готовить тех или иных специалистов, например пилотов или машинистов поезда. При этом у этих видеоигр нет государственной сертификации в качестве ПО для тренажёров, а их использование в учебных центрах подготовки соответствующих специалистов исключено. В качестве примера можно привести следующие видеоигры: Microsoft Flight Simulator и его бесплатный аналог Microsoft Flight, Dovetail Games Train Simulator, Focus Home Interactive Farming Simulator 21, Polyphony Digital Gran Turismo 7.[3] Данные видеоигры позволяют на практике осуществлять изучение специализированной лексики студентами и в наглядном виде приобретать соответствующие знания об устройстве и принципах функционирования многих видов технических средств, таких как воздушное судно, автомобиль, корабль и др.

При изучении специализированной технической лексики отдельно стоит вопрос об изучении военных терминов, которые, возможно, могут быть встречены выпускниками лингвистических специальностей в их профессиональной деятельности, даже если она не будет напрямую связана с научно-техническим переводом. Изучению военных терминов также могут помочь различные видеоигры симуляторного или около симуляторного типа. Военная лексика в подобных играх также постигается студентами на практике и в максимально наглядной форме. Играя в игру, студент на время становится участником определенных операций, в которых от него требуется быстрая реакция и понимание того процесса, частью которого он является. Помимо реакции требуется еще и владение специализированными терминами и лексикой для успешного выполнения задач игрового процесса. В качестве материальной базы для изучения военных терминов могут быть использованы данные игры: DCS (Digital Combat Simulator), ArmA 3, War Thunder, Squad, Escape from Tarkov.[2]

Благодаря видеоиграм-симуляторам, слушатели курсов по научно-техническому переводу смогут не только приобрести необходимый технический вокабуляр, но и наглядно увидеть в каких ситуациях и в каких технических средствах данный вокабуляр используется. Иными словами, студенты получают не просто набор определенной лексики, а непосредственно овладевают набором определенных фреймов, связанных с лексическими единицами посредством визуальной и аудиальной памяти.
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