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Имея данные и сравнивая вышеперечисленные преимущества и недостатки традиционных и 
электронных словарей, мы можем сделать вывод, что электронные версии гораздо более удобны и 
эффективны, чем традиционные словарные источники. 

Таким образом, электронный словарь имеет много преимуществ, помогает людям в процессе изучения 
иностранных языков, позволяет быстро находить нужные слова, удобен для использования в любое время и 
в любом месте. Считаем, что электронные словари очень помогают вьетнамцам, живущим и обучающимся в 
Беларуси. Как было сказано выше, есть много качественных приложений для русско-вьетнамского словаря, но 
самый эффективный вариант – это приложение Bigdict. Именно его используют многие вьетнамские студенты. 
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Статья посвящена изучению разнообразных аспектов локализации видеоигр на русский язык. Рассмотрено понятие локализации, её 
уровни и особенности работы переводчика с каждым уровнем. Приведены некоторые примеры локализации из игр и предложены 
некоторые варианты решения рассмотренных проблем.  

В настоящее время популярность видеоигр достаточно большая и покрывает практически все возраста. 
Тем не менее, вопрос о доступности и качественности игр иностранного производства в русскоязычном 
исполнении остается под сомнением. Причинами данного явления могут быть множество факторов. В этой 
статье будет рассмотрен один из этих факторов, а именно сложности и особенности локализации при 
переводе игр на русский язык. 

Следует понимать разницу между понятиями перевода и локализации. Перевод подразумевает под 
собой достоверный лексикографический перевод текста с отражением смысла слов и предложений 
переводимого текста. Локализация же подразумевает более глубокий подход к переводу текстов, включая 
анализ не только самого переводимого текста, но и других факторов, которые окружают этот текст. В контексте 
локализации видеоигр такими факторами могут быть: контекст игровой ситуации, особенности персонажа, 

Электронный словарь 
(Google-переводчик) 

1. В одном месте можно 
встретить информацию из 
нескольких бумажных изданий; 
2. Во многих электронных 
словарях доступна функция 
прослушивания слов; 
3. Скорость поиска настолько 
высока, что намного превышает 
работу с бумажными изданиями; 
4. Небольшие по объему: иногда 
могут занимать немного памяти 
на ПК или вовсе находиться 
онлайн. 

1. Можно применять только в 
случае подключения к 
электричеству или к Интернету, а 
иногда необходимо и то, и 
другое; 
2. Часто информация берётся из 
непроверенных источников, 
также сказывается нехватка 
редакторской работы; 
3. В случае 
узкоспециализированных 
словарей приходится прибегать к 
помощи других ресурсов, более 
полных; 
4. Менее полезны для здоровья 
глаз. 
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которому принадлежит фраза, неуместность корректного перевода из-за особого смысла, вложенного в 
иностранном языке, но не отраженном в 

корректном переводе на русский язык, и др. 
Существует несколько уровней локализации видеоигр: 
 – коробочная локализация: перевод текста на упаковке физической копии видеоигры, перевод 

описания и скриншотов; 
 – локализация интерфейса: перевод интерфейса, названия кнопок, страницы помощи 

видеоигры; 
 – текстовая локализация: перевод всех текстов в видеоигре, включая субтитры, без перевода 

речи персонажей; 
 – локализация с озвучкой: перевод речи и диалогов, их озвучивание актёрами; 
 – глубокая локализация: культурная адаптация видеоигры под культуру языка [1]. 
У каждого уровня локализации есть свои особенности, которые стоит учитывать и к которым надо 

подходить со всей тщательностью, так как даже мелкие недочеты могут оставить плохое впечатление игроку 
[2]. 

Для упрощения анализа был выбран английский язык в качестве рассматриваемого иностранного, так 
как в большинстве triple-A игр в мире языком оригинала является именно английский язык. Поскольку 
практически все игры имеют перевод на английский язык, то данная статья может быть отнесена практически 
к любой игре. 

Примеры ошибок будут рассмотрены на примере текстов из серий видеоигр “The Last of us” и “Resident 
Evil”. 

Первая рассматриваемая проблема – это проблема ограниченного контекста. Нередко локализаторам 
приходится выполнять перевод текста видеоигры без возможности ознакомления с ней. Часто фразы дают 
без ситуации, в которой они были приняты, из-за чего переводчик вынужден искать соответствия, которые 
вписывались бы в как можно более широкий контекст [3]. 

В качестве примера можно привести видеоигру “The Last of Us (2013)”, в русской локализации которой 
можно найти большое количество ошибок, связанных с недостатком контекста у переводчика. Так, фраза You 
all take it easy out there, сказанная одним персонажем игры в качестве напутствия на прощание, в русской 
локализации звучит следующим образом: «А ну-ка, спокойно!» Наиболее адекватным переводом было бы: 
«Будьте осторожны там!» 

Вторая рассматриваемая проблема – это перевод интерфейса. Нередко локализаторам приходится 
сталкиваться со строгими ограничениями, связанными с длиной текста, который необходимо уместить в 
игровой интерфейс: меню, диалоговое окно и так далее. Из-за таких случаев, они вынуждены иногда 
перефразировать целые предложения, чтобы уместить текст в ограниченном пространстве [3]. 

Третья рассматриваемая проблема заключается в программном коде. Для многих видеоигр характерно 
использование переменных, которые не имеют постоянного значения. Такие переменные обычно обозначают 
характеристики персонажа: расу, пол, имя, специальность и тому подобное. При работе с английским языком, 
в котором слова не меняют окончаний и звуков в корне, формулы с переменными работают достаточно 
успешно. В случае с русским языком такой подход часто становится причиной ошибок, потому что переменные 
могут влиять формы зависимых от них слов. Например, переменную “has attacked you” можно перевести как 
«атаковал (атаковала) вас». И при решении такого случая нужно будет: либо используя тире указать оба 
варианта, что сделает текст длиннее, либо перефразировать [4]. 

Для предотвращения подобных и иных ошибок переводчику необходимо изучить общие принципы 
работы и функционирования видеоигр для большего понимания их технической составляющей. 

Помимо проблем, связанных с технической составляющей видеоигры, локализаторы могут столкнуться 
с рядом трудностей, связанных с недостатком фоновых знаний. В игре могут содержаться различные отсылки 
на произведения, медийные продукты, игровые продукты или события реальности. Хорошему переводчику 
нужно быть хорошо осведомленным в подобных и смежных сферах [5]. 

В качестве примера можно привести видеоигру “Resident evil 7 (2017)”, в которой можно найти множество 
отсылок на популярные произведения. Так, фраза “Groovy”, произносимая одним из персонажей игры при 
нахождении им бензопилы, отсылает к крылатой фразы фильма «Зловещие мертвецы 2» (1987), в котором 
главный герой также использует бензопилу в качестве оружия. В игре данная фраза была переведена как 
«Круто», из-за чего отсылка была потеряна. Проблемы подобного рода разрешить очень трудно, а в 
большинстве случаев даже невозможно. 

Таким образом, в ходе исследования было рассмотрено понятие локализации видеоигр и её отличия от 
других видов локализации. Было показано, что процесс видеоигровой локализации отличается 
многогранностью и разнообразием, требуя от переводчика многих дополнительных знаний. Также, на примере 
локализации видеоигр серии “Resident Evil” и “The Last of Us” были выявлены основные трудности перевода 
видеоигр: ограниченный контекст, перевод интерфейса, программный код и недостаток дополнительных 
знаний. 
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Статья посвящена исследованию значимости русского языка в процессе разработки искусственного интеллекта. В данной работе 
сравниваются естественный и искусственный интеллекты, рассматриваются четыре вида взаимодействия человека и технологий 
искусственного интеллекта, а также отражаются успехи Российской Федерации и Республики Беларусь в данной сфере.        

Наука об искусственном интеллекте (ИИ) ведёт своё начало с середины ХХ века. Начиная с того 
времени, во многих исследовательских лабораториях учёные ведут работу над созданием компьютеров, 
обладающих способностью думать на таком же уровне, что и человек.  

Искусственный интеллект (ИИ, англ. artificial intelligence, AI) - наука и технология создания 
интеллектуальных машин, особенно интеллектуальных компьютерных программ. ИИ связан со сходной 
задачей использования компьютеров для понимания человеческого интеллекта, но не обязательно 
ограничивается биологически правдоподобными методами [1].  

Искусственный интеллект, вероятно, может оказаться самым сложным и поразительным творением 
человечества. И это без учета того факта, что данная область остается в значительной степени 
неисследованной, а это означает, что каждое удивительное приложение ИИ, которое мы используем сегодня, 
представляет собой, так сказать, лишь верхушку айсберга ИИ. Хотя этот факт, возможно, неоднократно 
заявлялся и подтверждался, все еще трудно всесторонне оценить потенциальное влияние ИИ в будущем. 
Искусственный интеллект предполагает использование компьютеров для выполнения задач, которые 
традиционно требуют человеческого интеллекта. Это означает создание алгоритмов для классификации, 
анализа и составления прогнозов на основе данных.  

В последние годы в связи с резким скачком в развитии искусственного интеллекта и распространением 
его повседневных приложений «нечеловеческие интеллектуальные субъекты» все чаще становятся частью 
общества. Это проявляется в развивающихся сферах систем умного дома, автономных транспортных средств, 
чат-ботов, интеллектуальных публичных дисплеев и т. д. В результате возникает область взаимодействия 
человека и субъекта с искусственным интеллектом, которая вызывает интерес социальных наук, поскольку 
эти взаимодействия выходят за границы объективной реальности, создавая ее гибридные формы. В 
российской социологии в последние годы идет дискуссия относительно феномена искусственного интеллекта 
и связанного с ним термина «искусственная социальность». Следует учесть, что используемые авторами 
подходы в осмыслении сущности, содержании и функций ИИ в большинстве случаев опираются на 
категориальный аппарат и устоявшиеся определения современных конкретных естественных наук. 

В результате проведенного факторного анализа было выявлено четыре вида взаимодействия человека 
и технологий ИИ. Так, согласно различным точкам зрения, ИИ может выполнять «рутинные операции», 
осуществлять «интеллектуальную поддержку человека», либо решать «прикладные задачи». Отдельный 
фактор репрезентирует социальные опасения опрошенных, которые отстаивают «прерогативу человека». 
«Рутинные операции» показывают наиболее оптимальное применение потенциала интеллектуальных 
компьютерных программ для выполнения монотонного труда и шаблонных вычислительных действий. 
Причем придерживающиеся данной точки зрения не считают, что ИИ следует развивать для творческой 
работы.  

«Прикладные задачи» показывают пользу ИИ в обыденной жизни людей, которую могут принести, в 
частности, виртуальные цифровые помощники, интеллектуальные поисковые системы и переводчики. Это 
позволяет зафиксировать в общих чертах проявляющуюся готовность к новым условиям повседневной 
реальности. В ином аспекте выражается открытость инновациям у сторонников видения в ИИ 
«интеллектуальную поддержку человека». При этом выявленная ориентация на плодотворное 
взаимодействие с ИИ артикулируется в профессиональной и познавательной деятельности социального 
субъекта, что тесно связано с ожиданиями усовершенствования когнитивных способностей человека [2].  


