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Стрімкий розвиток цифрових технологій і глобалізація ігрової 

індустрії зумовили необхідність якісної локалізації програмних про- 

дуктів, зокрема відеоігор. В умовах зростання попиту на україно- 

мовний контент особливої актуальності набуває дослідження 

локалізації як комплексного перекладацького та технічного процесу. 
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Локалізація виходить за межі традиційного перекладу, оскільки 

передбачає адаптацію не лише текстового наповнення, а й культурних, 

прагматичних, графічних та аудіовізуальних компонентів гри. 

У сучасному перекладознавстві локалізацію розглядають як багато- 

вимірний процес адаптації цифрового продукту до потреб конкретної 

мовної та культурної спільноти [5, с. 40]. За визначенням Е. Урена, 

локалізація є процесом трансформації програмного забезпечення  

з урахуванням мовних і культурних особливостей цільового ринку  

[12, с. 20]. Отже, локалізація поєднує переклад, редагування, тесту- 

вання, технічну інтеграцію та контроль якості. 

Особливу увагу в межах дослідження приділено локалізації 

відеоігор як специфічному різновиду програмних продуктів. Відеогра  

є інтерактивним середовищем, у якому користувач взаємодіє з вірту- 

альним світом через систему текстових, аудіовізуальних і графічних 

елементів. Саме тому локалізація ігор охоплює переклад інтерфейсу, 

діалогів, субтитрів, описів предметів, системних повідомлень, а також 

адаптацію графіки, шрифтів, формату дат, валют і навіть гумору. 

Лінгвістичний аспект локалізації передбачає дотримання норм 

української літературної мови, унормування термінології, уникнення 

калькування та міжмовної інтерференції. Зокрема, переклад англій- 

ського дієслова click може варіюватися між «клацати», «натиснути» та 

калькованим «клікати». Вибір відповідника залежить від контексту, 

стилістичної доцільності та традицій галузі [1]. Надмірне використання 

транскрипції (наприклад, «чіт-код» замість «оманливий код») зумов- 

лене прагненням зберегти професійний жаргон геймерської спільноти, 

проте потребує зваженого підходу. 

У процесі локалізації важливим є баланс між стратегіями домес- 

тикації та форенізації. За Л. Венуті, доместикація передбачає макси- 

мальне наближення тексту до культури реципієнта, тоді як форенізація 

зберігає елементи чужої культури [13, с. 87]. У локалізації відеоігор 

доместикація часто проявляється в адаптації жартів, фразеологізмів та 

культурних реалій до українського контексту. Наприклад, у локалізо- 

ваних версіях сучасних рольових ігор використовуються українські 

фольклорні елементи або розмовні вислови, що створює ефект 

природності мовлення персонажів. 

Водночас у низці ігор зберігаються оригінальні назви, вигадані 

топоніми та імена персонажів, що сприяє збереженню атмосфери 

ігрового світу. Такий підхід є прикладом форенізації, коли «чужість» 

виступає художнім прийомом і не усувається перекладачем. 

Окремою проблемою є використання машинного перекладу без 

належного редагування. Неправильна інтерпретація полісемічних 

одиниць може призвести до семантичних викривлень (наприклад, 
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переклад credits як «кредити» замість «титри»). Отже, автоматизований 

переклад потребує обов‘язкової постредакції фахівцем. 

Технічний аспект локалізації охоплює інтернаціоналізацію програм- 

ного коду, винесення текстових ресурсів у окремі файли (JSON, XML), 

підтримку Unicode, адаптацію інтерфейсу до змін довжини тексту  

та особливостей граматики української мови. Складність становить 

оброблення змінних, відмінкових форм і категорії числа, що потребує 

впровадження спеціальних алгоритмів підстановки. 

Важливим етапом є локалізаційне тестування, яке дозволяє виявити 

помилки відображення тексту, некоректні переноси, порушення функ- 

ціональності інтерфейсу та змістові неточності. Для забезпечення уз- 

годженості термінології використовують CAT-інструменти й системи 

керування перекладами (TMS), які містять пам‘ять перекладів і глосарії [2]. 

Значну роль відіграє й локалізація аудіовізуального контенту: 

субтитрування, дубляж, синхронізація звуку з анімацією персонажів.  

Ці процеси потребують міждисциплінарної співпраці перекладачів, 

редакторів, звукорежисерів і програмістів. 

З огляду на специфіку галузі, перекладач-локалізатор повинен 

володіти не лише високим рівнем мовної компетентності, а й техніч- 

ними знаннями щодо структури ігрових рушіїв, принципів роботи  

з ресурсними файлами та змінними. Важливими є також навички 

міжкультурної комунікації, розуміння сучасного сленгу, тенденцій 

масової культури та змін у правописі. 

Українізація відеоігор як складова локалізаційних процесів сприяє 

зміцненню позицій української мови в цифровому просторі. Після  

2014 року спостерігається суттєве зростання кількості проєктів  

з українською локалізацією, що свідчить про підвищення попиту  

та формування професійної школи геймерського перекладу [6]. 

Отже, локалізація відеоігор є комплексним багаторівневим проце- 

сом, який поєднує лінгвістичний, культурний і технічний виміри. 

Якісна локалізація забезпечує функціональну еквівалентність продукту, 

підвищує його конкурентоспроможність і сприяє формуванню позитив- 

ного користувацького досвіду. Перспективу подальших досліджень 

вбачаємо у розробленні теоретичної моделі локалізації як окремого 

жанру перекладу та в аналізі української комп‘ютерної терміносистеми 

в умовах глобалізації цифрового простору. 
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