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Ігровий комп’ютерний дискурс стає все більш важливим у сучасному світі. Відеоігри стають частиною повсякденного життя багатьох людей. Через свою розповсюдженість і популярність вони вимагають якісного перекладу, який передбачає адаптацію з урахуванням культурних особливостей цільової аудиторії. Розуміння лінгвістичних та екстралінгвістичних факторів перекладу відеоігор є важливим для забезпечення якісної адаптованої версії гри для міжнародної аудиторії. 
Вагомий внесок у вивчення питання ігрового комп’ютерного дискурсу зробили такі іноземні дослідники, як Хізер Максвелл Чандлер (H. M. Chandler), Мігель Анхель Берналь Меріно (M. A. Bernal-Merino), Ерік Хеймбург (E. Heimburg), Кармен Мангірон (C. Mangiron), що приділяли увагу особливостям та загальним проблемам локалізації комп’ютерних ігор. А також Берт Есселінк (B. Esselink) та Мінако О’Хаган (M. O’Hagan), що займалися вивченням особливостей локалізації комп’ютерних ігор з ієрогліфічними системами. Українськими вченими питання ігрового комп’ютерного дискурсу поки висвітлено недостатньо, проте можна виділити Ю. Онищенко та таких лінгвістів та перекладачів як І. Корунець, В. Карабан, О. Ковтун, А. Сітко тощо, що досліджували теорію перекладу.
Актуальність дослідження зумовлена зростаючою потребою у якісній локалізації ігор для українськомовної аудиторії, а також браком ґрунтовних наукових праць на перетині перекладознавства, лінгвокультурології та гейм-індустрії.
Українська локалізація представлена лише у невеликій кількості популярних ігор, до того ж переважно у вигляді субтитрів. Наявні на сьогоднішній день україномовні переклади з китайської мови виконуються здебільшого волонтерами-аматорами з власної ініціативи, часто лише через англійську мову. Тому проблема прямого фахового перекладу китайськомовних ігор є актуальною.
На сьогоднішній день особливої популярності набула китайська відеогра «Genshin impact» (《原神》), яка створила навколо себе власну культурну спільноту, що викликає потребу в локалізації, яка головним чином здійснюється через переклад. 
Хочеться підкреслити відсутність у грі українського перекладу та потребу в ньому, що зумовлена попитом на гру з боку народу України. Після початку повномасштабної війни попит на українську локалізацію значно зріс, оскільки значна частина українців почала принципово відмовлятися від усього, що пов’язано з країною-агресором, у тому числі й від російської локалізації ігор. А відсутність українського перекладу та неспроможність грати іноземною мовою змушують користувачів повністю покинути відеогру.
Об'єкт дослідження: лінгвістичні та екстралінгвістичні особливості перекладу відеоігор.
Предмет дослідження: процес перекладу відеоігорового тексту, зокрема власних назв та внутрішньоігрової термінології.
Метою дослідження є визначити підходи для вибору перекладацьких рішень при перекладі відеоігор на прикладі «Genshin impact», спираючись на аналіз лінгвістичних та екстралінгвістичних факторів ігрового комп’ютерного дискурсу.
Для досягнення мети передбачається виконання таких завдань:
· Визначити лінгвістичні та екстралінгвістичні особливості адаптації контенту відеоігор для цільової аудиторії.
· Проаналізувати мовні та культурні фактори, їх взаємозв’язок та вплив на процес локалізації та перекладу відеоігор.
· Розкрити особливості різних перекладацьких стратегій та методів перекладу відеоігор на прикладі «Genshin impact».
	Методи дослідження. Під час написання курсового проєкту для досягнення мети і розв’язання поставлених завдань на різних етапах комплексно застосовувалися наступні методи дослідження: аналіз та систематизація інформації на етапі написання теоретичної частини, а також лексико-семантичний, контекстуальний та перекладацький аналіз на етапі виконання практичної частини. Ці методи були використані для аналізу змін форми та змісту, які відбуваються при заміні одиниці оригіналу на еквівалентну одиницю тексту перекладу.
Апробація дослідження була здійснена на «ІІІ ВСЕУКРАЇНСЬКОМУ ФОРУМІ МОЛОДИХ СХОДОЗНАВЦІВ», який відбувся 16-17 квітня 2025 року.
Структура роботи. Курсовий проєкт складається зі вступу,  двох розділів, висновків до кожного розділу, загальних висновків та списку використаної літератури. Основний зміст викладений на 34 сторінках. Загальний обсяг роботи — 39 сторінок.
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Лінгвістичні та екстралінгвістичні аспекти комп’ютерного дискурсу покриває собою поняття «локалізація (本地化)». На сьогоднішній день локалізація стала одним із найважливіших процесів ігрової індустрії, що спрямований на поширення ігрового контенту за межі одного мовного середовища з метою розширення цільових ринків по всьому світу.
Локалізація відеоігор — це складний процес комплексної адаптації відеоігор технічно, лінгвістично та культурно. У нашому дослідженні ми розглянемо два останні складники та їх глибоку взаємопов’язаність.
Варто зауважити, що поняття «локалізація (本地化)» носить неоднозначний характер та немає єдиної позиції серед науковців щодо його розмежування від поняття «переклад (翻译)», особливо в контексті відеоігор. Тож, насамперед при дослідженні локалізації варто зосередитися на її невизначеному статусі в системі перекладознавчих понять. 
До прикладу, у своїй новаторській монографії Г. Чандлер акцентує увагу на тому, що локалізація відеоігор включає не лише переклад тексту, а й адаптацію графічного контенту, а також врахування правових норм і вимог цільового ринку [16]. Тим часом, М. А. Бернал-Меріно трактує поняття «переклад» як найбільш точний термін для процесу передачі оригінального тексту цільовою мовою, що є складовою ширшого поняття локалізації. Він також зазначає, що термін «локалізація» може застосовуватися у різних сферах, проте, коли йдеться про переклад, доцільніше використовувати визначення «мовна локалізація (语言本地化)» або «культурна локалізація (文化本土化)» [14]. 
Українська дослідниця Юлія Онищенко наголошує, що локалізація є особливим різновидом технічного перекладу, який застосовується в комп’ютерному дискурсі та спрямований на комплексне відтворення текстового компонента програмної продукції засобами іншої мови. На її думку, локалізація поступово формується у особливий самостійний жанр перекладу, який стрімко розвивається та залишається недостатньо висвітленим в українських перекладознавчих працях [8].
Згадана дослідниця зазначає, що локалізація здійснюється в специфічних умовах тотального перекладу, яких охоплює не лише сам текст, а й увесь комплекс екстралінгвістичних елементів, пов’язаних з ним. Відповідно до цього, перекладність тексту, рівень еквівалентності й адекватності визначаються з урахуванням екстралінгвістичного контексту, а також з урахуванням орієнтацї на реципієнта та необхідності чіткого передавання глибинного значення оригіналу в перекладі [9]. 
При цьому, такі дослідники, як М. Охаган і К. Манрігон, ведуть дискусію щодо того, чи локалізація входить до складу перекладу, як це традиційно вважається у перекладознавстві, чи, навпаки, переклад включає в себе локалізацію як один із своїх аспектів. Зрештою, вони прирівнюють термін «локалізація відеогри (电子游戏本地化)» до терміну «переклад відеоігор (电子游戏翻译)» у контексті роботи з текстовими матеріалами, на що ми, власне, і будемо спиратися.
Голландський лінгвіст Е. Хеймбург зазначає, що локалізація у сфері перекладу відеоігор є особливим видом перекладу, який включає елементи культурної адаптації. У цьому контексті основну увагу приділяють відповідності перекладу оригіналу, вибору перекладацьких стратегій і трансформацій, точності передавання змісту та художньому оформленню, чого ми і будемо дотримуватися [17].
Тож, у перекладацькому контексті, локалізація є передусім мовною та позамовною адаптацією супровідних текстів, а саме, відповідно, перекладом і культурною адаптацією продукту до особливостей певної країни, регіону чи групи населення. 
Локалiзацiя як перекладацьке явище має спільні риси з художнім перекладом, адже в її межах враховуються контекстуальні та культурні зв’язки. Відтак, можна стверджувати, що використання локалізаційні стратегії застосовуються не лише в інформативному, але і в художньому перекладі, що ставить поняття «локалізація» на один рівень з іншими перекладацькими стратегіями [7]. 
Таким чином, локалізацію можливо розглядати як варіант перекладу або ж розглядати переклад як основну складову локалізації. Локалізація не може існувати без перекладу, оскільки переклад є основним інструментом інтерпретації вмісту відеоігри.
Підсумовуючи вищезазначене, можна зробити висновок, що локалізація відеоігор, яку можна вважати особливим видом перекладу, сьогодні перебуває на етапі активного розвитку, як на рівні теоретичного обґрунтування, так і практичного застосування перекладацьких технік.
Попри те, що є немало праць на тему локалізації, все ще існує нестача детальних тематичних досліджень, які б допомагали науковцям виявляти закономірності та тенденції у таких аспектах, як перекладацькі стратегії та адаптація культурних реалій, на чому й буде зосередженим наше дослідження. 
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Оскільки ми дотримуємося думки, що локалізація відеоігор — це специфічний вид перекладу, що включає елементи культурної адаптації, слід звернути увагу на її культурний аспект.
У процесі локалізації відеоігор важливо враховувати особливості інтернаціоналізації та культуралізації, які є невід’ємною частиною цього процесу. Як відомо, інтернаціоналізація (国际化) — це процес створення фахового тексту незалежно від національної традиції. Тоді як, культуралізація (文化化) — це процес адаптації тексту з урахуванням культурних особливостей певної аудиторії.
Культуралізація відіграє ключову роль при перекладі відеоігор, оскільки передбачає глибоке дослідження гри, що дозволяє адаптувати її як для міжнародного мультикультурного ринку, так і для конкретного регіону. Локалізація забезпечує розуміння змісту гри через переклад, тоді як культуралізація сприяє повноцінній взаємодії гравців із її контентом на більш значному рівні, уникаючи ситуацій, коли він може здатися неприйнятним або неактуальним для певного ігрового середовища. Помилки на міжкультурному рівні можуть призвести до серйозних наслідків для розробників ігор, у тому числі втрату потенційного прибутку, погіршення соціального та корпоративного іміджу, навіть до конфліктів з місцевими органами влади. 
На сьогодні загальноприйнятою є класифікація стратегій перекладу, яка включає в себе одомашнення (доместикацію (归化)) — стратегію пристосування тексту до культури цільової мови, очуження (форенізацію (异化)) — стратегію, що зберігає культурний компонент оригінального тексту в перекладі, а також нейтралізацію (中和) — стратегію, спрямовану на усунення культурних елементів оригіналу з тексту перекладу [7]. 
Доместикація (від. англ. Domestication) — це етноцентричний метод адаптації, що передбачає подання чужого і незрозумілого у тексті через терміни, зрозумілі країни-реципієнта. Ця стратегія спрямована на заміну культурних особливостей мови джерела еквівалентними елементами культури цільової мови, що мінімізує відчуття чужого та незрозумілого у перекладі. Як наслідок, значна частина культурних реалій інтегрується у цільову мову в процесі перекладу. Для реалізації цих завдань перекладачі застосовують метод «культурної трансплантації (文化移植)». Цей прийом передбачає заміну назв, притаманних мові оригіналу, на еквівалентні терміни цільової мови, які мають подібні культурні конотації.
Форенізація (від. англ. Foreignization) — це стратегія перекладу, що полягає у збереженні та точному відтворенні культурних особливостей джерельної мови. Її ключова мета — занурити реципієнта у чужу культуру, сприяючи її глибшому розумінню та збагаченню мовного досвіду. Стратегія форенізації у процесі перекладу реалій, що мають культурні конотації реалізується за допомогою різних перекладацьких прийомів, основним принципом яких є збереження оригінальної назви. До таких методів належить, зокрема, екзотизм, тобто передача назви у її первинній іншомовній формі, транскодування, лексичне розширення чи заміна назви іншою, що належить до мови оригіналу [11]. 
У контексті нашого дослідження, адаптацію текстів можна розглядати як синонім до їх доместикації, оскільки вона передбачає саме їх культурне наближення до цільової аудиторії, у нашому випадку — української.
Існує тісний і складний зв'язок між мовою, культурою та перекладом. Мова — це не лише засіб людського спілкування та мислення, вона також є частиною та носієм культури. Культура передається та успадковується через мову, яка відображає знання, вірування, мистецтво, мораль та звичаї певної культури. Переклад, як міжмовна та міжкультурна комунікаційна діяльність, має на меті трансформувати значення однієї мови та культури в іншу мову та культуру. Це не лише передбачає перетворення мовної інформації, але й включає передачу культурних значень, і навіть може трансформувати та конструювати культуру іншої нації. Отже, процес перекладу — це не лише трансформація на мовному рівні, а й передача культурної інформації, це також місток для культурних відмінностей, що відіграє життєво важливу роль у міжкультурній комунікації [21].
Відмінності між культурами можуть створювати для перекладача значно складніші виклики, ніж відмінності у мовних структурах. Водночас культурні паралелі нерідко сприяють загальному розумінню тексту, навіть якщо у перекладі відбуваються суттєві формальні зрушення. Таким чином, культурна складова перекладу має таке ж істотне значення, як і лексична [13].
Завдання перекладача виходить за межі простої заміни слів — він також виступає посередником між культурами. Для цього локалізатори мають обирати між збереженням, адаптацією чи усуненням культурних відсилань. Крім того, важливо враховувати специфіку та значущість актуальних проблем у різних культурах, зокрема питань дискримінації та геополітичної ситуації.
Переклад існує не лише на межі культур, але також на межі лінгвокультурних контекстів. Дослідники зазначають, що у свідомості перекладача постійно відбувається процес, що змушує на кожному етапі роботи вирішувати, чи орієнтуватися на лінгвокультурні особливості оригіналу або ж на цільову лінгвокультуру. У випадку локалізації відеоігор локалізатори, як правило, надають перевагу саме цільовій лінгвокультурі. Варто також зазначити, що у багатьох випадках, адекватність перекладу прагматично зорієнтованого тексту можлива лише за умов його адаптації до лінгвокультурних стереотипів реципієнта.
У багатьох відеоіграх присутні численні лінгвокультурні реалії (语言与文化现实) — мовні одиниці, що передають унікальні особливості культури певного народу чи спільноти та не мають точного еквівалента в інших мовах. До них належать специфічні терміни, символи, традиції, історичні події, а також елементи матеріальної та духовної культури, що є унікальними для певної культури та відображають її національну самобутність. Лінгвокультурні реалії відіграють важливу роль у процесі перекладу, оскільки передають значення, які не завжди мають безпосередній еквівалент у мові перекладу, що створює додаткові труднощі при їхній адаптації для міжнародної аудиторії [12].
Хоча світ «Genshin Impact» вигаданий, кожен регіон гри має свій реальний прототип. У всесвіті гри відображені багаті культурні традиції різних країн, які слугували основою для створення її локацій. Наприклад, регіон Мондштадт базується на середньовічній Європі, особливо Німеччині з елементами фольклору та лицарських традицій. Посилання присутні в багатьох аспектах, зокрема архітектурні стилі, моді та моделі державного управління. Лі Юе відображає Китай часів династій Цин і Мін, включаючи міфологію та бойові мистецтва, а Інадзума відтворює атмосферу Японії періоду сьогунату Токугава з елементами синтоїзму, самурайської культури та характерної естетики. Регіон Сумеру натхненний культурами Індії, Єгипту та Близького Сходу. Фонтейн наслідує Францію періоду Прекрасної епохи (кінець XIX — початок XX століття). А Натлан орієнтований на Латинську Америку, зокрема на її доколумбові цивілізації, такі як майя, ацтеки та інки. Завдяки цьому гра привертає увагу гравців до історії та культурних особливостей різних країн, подаючи їх у цікавому та захопливому форматі.
«Genshin impact» майстерно об’єднує різні культурні традиції у власному фантастичному світі, зберігаючи баланс між автентичністю та адаптацією для глобальної аудиторії. Це кидає виклик перед перекладачем, адже потрібно не лише перекладати з китайської, враховуючи китайську культурну традицію, але й вивчати які культурні конотації наявні за її межами.
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Поєднання власне перекладу відеогри та адаптації її елементів до лінгвокультурних особливостей гравців дозволяють говорити про більш якісний варіант її відтворення цільовою мовою — локалізацію.
Поняття «локалізація» — це складний багаторівневий процес, що є ключовим у сучасному комп’ютерному дискурсі та спрямований на забезпечення адекватного сприйняття контенту гравцями в різних культурних середовищах. 
Хоч у науковому дискурсі й немає однозначної думки на визначення положення локалізації у системі перекладознавчих понять, локалізацію відеоігор можна вважати специфічним видом перекладу, який поєднує у собі не лише лінгвістичну адаптацію, але й урахування культурних, технічних та юридичних аспектів цільової аудиторії.
Локалізація відеоігор є глибоким міжкультурним процесом, що потребує високого рівня обізнаності перекладача в культурних кодах, традиціях та особливостях цільової аудиторії. Завданням перекладача є передати не лише значення слів, а й смисли, закладені в культурних контекстах, адаптувавши продукт до потреб і очікувань конкретного ринку. Успіх локалізації значною мірою залежить від здатності гармонійно поєднати мовну точність із культурною релевантністю.
Процеси інтернаціоналізації та культуралізації є фундаментальними для локалізації: перший забезпечує нейтральність контенту, другий — його культурну релевантність для певного ринку. Саме культуралізація є ключовим компонентом локалізації, який дозволяє уникнути культурних непорозумінь, конфліктів чи негативної реакції аудиторії, натомість підвищує залученість гравців та створює позитивний користувацький досвід.
Найчастіше в перекладацькій практиці використовуються стратегії адаптації культурних елементів, до яких належать доместикація (адаптація тексту до цільової культури), форенізація (збереження культурних особливостей оригіналу) та нейтралізація (усунення культурних елементів). Кожна зі стратегій реалізується на практиці у вигляді певних перекладацьких прийомів. Перекладач повинен обирати між збереженням, адаптацією або нейтралізацією культурних реалій відповідно до цільової аудиторії. У контексті локалізації відеоігор часто застосовується доместикація, що забезпечує максимально наближене до національної культури сприйняття ігрового контенту.
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Переклад відеоігор являє собою комплексну та багатогранну задачу. Для досягнення якісного результату необхідно брати до уваги розбіжності між культурами та безліч інших значущих нюансів. Перекладач повинен не лише досконало володіти обома мовами, але й хоча б частково враховувати принципи культурної адаптації тексту. Завдяки такому підходу мовний стиль локалізації природно відтворюється цільовою мовою, уникаючи незвичних або необґрунтованих перекладів, що могли б спотворити сприйняття тексту.
Відомий китайський лінгвіст Ван Хун’їнь (王宏印) розглядає переклад як творчий процес мислення, що слугує засобом поширення інформації за допомогою мови, а його суб’єктом виступає перекладач. На його думку, переклад — це точне й повне відтворення змісту вихідного тексту засобами іншої мови, що забезпечує його еквівалентну літературну та історичну цінність [20]. 
Але переклад також слугує засобом перенесення елементів однієї культури в іншу, оскільки здійснюється у культурному контексті та виступає важливою складовою культурного діалогу, сприяючи розвитку цільової культури [3]. 
Ключовим завданням перекладача є збереження балансу між культурною ігровою автентичністю та зрозумілістю перекладу для цільової аудиторії. Для того щоб адекватно відтворити колорит та закладений зміст у тексті мовою оригіналу, перекладач має вдаватись до так званих перекладацьких адаптацій — міжмовних перетворень, які враховують складнощі, що виникають у процесі перекладу з огляду на відмінності мовних систем та застосовуються, щоб забезпечити адекватне сприйняття реципієнтами перекладу [4]. 
Корунець І. зазначає, що термін «перекладацька трансформація (翻译转换)» означає як значні так і незначні зміни у структурі мовних одиниць, необхідні для забезпечення точності перекладу. Так, її можна вважати можна розглядати як процес перетворення, що сприяє досягненню еквівалентності між вихідним та перекладним текстом [5]. 
Важливо не лише правильно підібрати слово для перекладу, а й зберегти семантичну, синтаксичну та морфологічну відповідність до мови оригіналу. Власні назви в перекладі мають бути адаптовані відповідно культури та мовних норм цільового тексту [10].
При перекладі відеоігор використовують такі методи перекладу та граматичні трансформації як транскодування, калькування, контекстуальну заміну, конкретизацію, генералізацію. 
Транскодування (转码) — це метод перекладу, при якому графічна або звукова форма передається за допомогою засобів абетки мови перекладу. До його основних підвидів належать транскрипція, що полягає у записі слова відповідно до звучання в мові оригіналу, та транслітерація, яка передає слово через букви, еквівалентні до символів вихідної мови.
Назва організації 璃月七星 — це термін для позначення в грі «Genshin impact» постійного дорадчого комітету Лі Юе, відповідального за вирішення політичних справ регіону та управління всіма його частинами. Тут застосовується не буквальний переклад «Сім зірок Ліюе», а транскодування назви 七星 (qī xīng), тож ця організація називатиметься «Цисін».
Транскрибуються також назви певних рослин, наприклад 塞西莉亚花 (Sāixīlìyà huā) — квітка сесилія. Назва квітки 清心(Qīngxīn) — Циньсінь, дослівно: «Чисте серце». 
美露莘 (Měilùxīn) транскрибується китайською з терміна «мелюзіна», що являє собою образ європейського фольклору, а саме жіночий дух прісної води у святій криниці чи річці. У грі вони представляють особливу жіночу расу істот, які живуть у Фонтейні, що є водяним регіоном.
До того ж ця трансформація широко застосовується для перекладу імен персонажів, зокрема з регіону Натлан: 瓦雷莎 (Wǎléishā) — Вареса, 茜特菈莉 (Xītèlālì) — Сітлалі, 欧洛伦 (Ōuluòlún) — Оророн, 金尼奇 (Jīnníqí) — Кініч.
Калькування (дослівний або буквальний переклад (直译)) — прийом перекладу, при якому для передачі значення оригінального слова чи виразу використовується дослівний еквівалент, зазвичай перший, запропонований у словнику.
Калькування застосовується для перекладу назв деяких страв, наприклад 山与海与天空 — «Гори, море, небо», 多彩之森 — «Барвистий ліс», 秘香肉团 — Ароматні мясні кульки, 月亮派 — Місячний пиріг, 永恒的信仰 — «Вічна віра». Також для назв деякої зброї: 最初的大魔术 — Перший великий фокус, 祭礼剑 — Церемоніальний меч, 狼的末路 — Вовча загибель, 不灭月华 — Вічне місячне сяйво.
Також при перекладі назв артефактів: для сету被怜爱的少女 ми пропонуємо дослівний переклад «Кохана молодиця», звідки 被怜爱 має значення кохана при використанні пасива, а 少女 — це молода дівчина. 苍白之火 — «Блідий вогонь», де 苍白 — це блідий, 火 — вогонь, а 之 — присвійна часточка.
Таким чином перекладаються і назви локацій, у тому числі珉林 — Яшмовий ліс, 琉璃峰 — Глазурна вершина, 丹砂崖 — Кіноварна скеля.
Особливе місце займає переклад назв сюжетних квестів, серед яких дослівно перекладено, наприклад 长夜之誓 — «Клятва довгої ночі», 昔时之歌 — «Пісня минулих часів», 不应存在的记忆 — «Спогади, яких не повинно бути», 命定将焚的虹光 — «Райдуга приречена згоріти».
Приклади дослівно перекладених назв угрупувань: 枫丹科学院 — Академія наук Фонтейна, 冒险家协会 — Гільдія шукачів пригод.
Контекстуальна заміна (语境替换) — це спосіб перекладу, що передбачає використання в цільовій мові слів або виразів, які не словиковими відповідниками для оригіналу, але в конкретному контексті ситуативно передають той самий зміст. Іншими словами, перекладач обирає відповідник, керуючись не прямим, а контекстуальним значенням слова у цільовій мові, щоб забезпечити адекватність перекладу.
Наприклад, слово 仙人 з китайської перекладається як «безсмертний, небожитель чи відлюдник». Це споконвічно китайський концепт, що позначає людину, яка може передбачати або бачити крізь речі, є всезнаючою та всемогутньою, вільною та не обтяженою матеріальними речами. Поняття безсмертних існувало в первісному китайському суспільстві, або навіть раніше. При перекладі відбувається заміна на термін «адепт», що позначає того, кому відкрито таємниці, сакральне знання. У грі це група магічних істот, зосереджених у регіоні Лі Юе.
岩龙蜥, дослівно камяний ящероподібний дракон, у ігрі перекладається як «геовішап»: 岩 перекладається згідно з системою елементів гри як «гео», а для  龙蜥 проводиться заміна на термін «вішап», що представляє собою стародавню міфологічніу істоту, яку зображали у вигляді високої кам'яної статуї.
花神诞祭 з китайської дослівно перекладається як «привітання з днем народження божества квітів», проте на позначення цього свята підібрано термін «Сабзерус», транскрибований з перської. Це слово перекладається як «Зелений день», що є чудовою назвою для дня народження дендро архонта, Нахіди. Тут доводиться звертатися до культурного контексту, в якому існує даний регіон. Але цікаво знати, що такий день насправді існує. Це перший день весни та перший день сонячного календаря хіджри, і багато людей у ​​всьому світі святкують його як справжнє свято та початок нового року. 
神之心 перекладається у грі як дослівно — «серце бога», так і застосовується спеціальний термін на його позначення за використання контекстуальної заміни, а саме «гнозис». Оскільки гра має посилання на гностицизм, що є не лише вченням про віру в буття Бога, але і про шлях, за допомогою якого досягається безпосереднє пізнання. Його мета полягає у возз'єднанні людини зі справжнім Богом завдяки таємному знанню — гнозису. Кожен архонт, тобто місцеве божество, має гнозис або ж серце бога. 
石珀 — корляпіс. Розбираючи слово по частинах, отримуємо таку схему складу значення слова: «камінь(石)» + «бурштин (珀)». Корляпіс — це дійсно камінь золотистого кольору, і він дуже схожий на бурштин, тому логічно було б назвати його просто «бурштин». У цьому прикладі буде цікаво звернутися до самого опису предмета в грі, де ми побачимо наступне: «也被称为岩之心。» — «Їх ще називають «кам'яне серце». Тож у більшості мов його локалізували як Cor Lapis, тобто «кам’яне серце» з латинської.
千岩军 — дослівно «Війська тисячі скель», армія регіону Лі Юе. Тут застосовується назва «мілеліт» для її представників, що походить від латинського mille «тисяча» та грецького lithos «камінь».
Значення китайської назви 愚人 — «дурень», але в локалізації використовується слово Fatui (із лат. «дурень»), що стало власною назвою, тож транскрибується саме цей варіант та перекладається як «фатуї».
金鳅鳅 — золотистий аксолотль, проте 鳅 — в’юн, тож тут відбувається заміна згідно з зовнішнім вигядом тварини. 豚兽 дослівно швидше перекладатиметься як свинка, проте як і у попередньому випадку, згідно з зовнішнім виглядом, перекладатиметься як «капібара».
Назва сету артефактів 水仙之梦 (Сон німфи) при контекстуальній заміні за використання стратегії доместикації можна б було сформувати як «Сон мавки».
Конкретизація (具体化) — це метод перекладу, при якому слово або словосполучення з більш широким значенням в мові оригіналу замінюється більш вузьким терміном у перекладі, що дозволяє чіткіше передати зміст.
Ми застосовуємо конкретизацію для перекладу стихійних елементів гри, зокрема 岩、 火 、水、雷、 冰、风、草, що буквально перекладається як камінь, вогонь, вода, грім, лід, вітер, трава. Проте при локалізації вдаються до застосування специфічних термінів на їх позначення, що використовуються саме у цій грі, а саме гео, піро, гідро, електро, кріо, анемо та дендро. Ці слова запозичені з грецької мови.
淑女犬 дослівно перекладається як «леді собака», проте видозмінюється до «мадам пудель», оскільки регіон є французьким прототипом, тож доцільніше застосувати ввічливу форму звертання до жінок «мадам», а з вигляду порода собаки пудель, таким чином реалізуючи конкретизацію.
Назву сюжетного квесту 炽烈的还魂诗 буде перекладено як «Палаюча ода воскресіння», конкретизуючи слово 诗, що має більш загальне значення вірша на більш специфічне поняття «ода».
明冠山地 — гори Світлої корони, де відбувається трансформація слова 冠 зі значенням головного убора до конкретного — корона.
花羽会 — клан Барвистого пера. 会 має багато значень, зокрема товарство, спілка. У цьому випадку підбирається аналог, що найбільш точно нам підходить для назви общини даного племені. 
Генералізація (概括化) — це процес заміни слова або терміна з вузьким значенням на більш загальне поняття. Цей метод є протилежним до конкретизації, оскільки спрямований на узагальнення змісту.
仙家洞府(Xiānjiā dòngfǔ) ми перекладемо як Обитель адептів, оскільки з міфології 洞府 — це гірська обитель небожителів, які у контексті конкретної гри називаються адептами, 仙家 буде також перекладатися як притулок для небожителів. Тут відбувається опущення уточнення, що вона гірська, таким чином спрощуючи назву та скорочуючи два семантично синонімічні слова до одного терміна, який буде їх охоплювати, таким чином здійснюючи генералізацію.
Трансформація （转型） — це процес, що полягає у зміні тексту перекладу шляхом додавання або опущення лексичних елементів, що присутні або відсутні в оригіналі. Це дозволяє забезпечити точне відтворення змісту та відповідність мовним і мовленнєвим нормам мови перекладу. Прийом опущення (省略) полягає у відмові від передачі в перекладі мовних одиниць, які є семантично надлишковими. Їхнє значення, як правило, легко відновлюється з контексту. У деяких випадках, навпаки, застосовується метод додавання (增补), коли вводяться додаткові слова для більш точного передавання змісту.
У перекладі 华光林 (Кам'яний ліс Хуагуан) поєднанується транслітерація 华光 (Huáguāng) та слова ліс (林), а також додається слово «камінь» як пояснення, оскільки це не справжній ліс, а гірський масив. 
柔柔羊 — м'яка коза, проте назва розширяється, щоб створити схожість на породу до «мягкошерстна коза».
Назва сюжетного квесту 当一切镌刻成碑 — «Коли кожен вчинок вигравіюваний на камені», проте у оригіналі немає слова «вчинок», яким уточнюється значення. 
Метод опущення характерний для перекладу різних назв зброї, у тому числі风鹰剑 — Меч сокола, де ніяк не передається ієроглів 风 (вітер). 雾切之回光 — Розсікаючий туман, де опущено 回光 зі значенням «відблиск світла». 苍古自由之誓 — Клятва свободи, де при перекладі зовсім не відображається 苍古.
При перекладі назв сюжетних завдань також застосовується опущення, наприклад, 荣花与炎日之途 — «Квіти під палючим сонцем», де відбувається усунення слова шлях (途). 仿若无因飘落的轻雨 — «Наче легкий дощ без причини»: опущення 飘落 в значенні витати в повітрі.
Назва сету артефактів 冰风迷途的勇士 — «Загублений в метелі», оскільки 冰风 — крижаний вітер, 迷途 — загубитися, проте відбувається опущення слова勇士 (воїн).
Також часто застосовуються поєднання різних перекладацьких технік. У регіоні Лі Юе найпоширенішим методом перекладу є поєднання транслітерації та перефразування. Існує багато топонімів з китайськими особливостями, які використовують форму «власна назва + загальна назва», такі як 轻策庄 (село Цінце), 明蕴镇 (село Мінь юнь), 庆云顶 (вершина Цінюнь). У цьому випадку використовується піньїнь для транслітерації власної частини назви, а частина загальної назви перекладається відповідно до конкретного значення назви місця. Як «庄», так і «镇» відповідно мають значення «село». Подібним чином, перекладаємо і 尧光潭 (мілководдя Яогуан), тобто транслітеруємо власну назву з додаванням відповідного слова «潭 (мілина)» [19]. 
不卜庐内室 (Bùbolú nèishì) перекладається як Хатина «Бубу», з використанням транскрибування 不卜 (Bùbo) та значення 庐 як хатини, при цьому опустивши 内室, що означає внутрішні покої.
Однією з головних складностей у перекладі лексики комп’ютерних ігор є її безеквівалентність. До категорії безеквівалентної лексики (非等效词汇) належать магічні закляття, вигадані істоти, імена персонажів та географічні назви ігрового світу. Крім того, вона включає спеціальні терміни й поняття, створені суто для певної гри. Така лексика має важливе значення для збереження культурного колориту та автентичності мовного середовища. Перекладачі змушені постійно перебувати у пошуках оптимальних мовних трансформацій, які б дозволили передати зміст оригіналу з максимальною точністю [1]. 
Серед прикладів безеквівалентної лексики у грі «Genshin impact» можна назвати її внутрішню валюту, яка називається 摩拉 (Mólā). Для її перекладу методом транскрибування отримується відповідник — мора. За таким же принципом було адаптовано назву світу гри: 提瓦特 (Tíwǎtè) переклали як Тейват.
Також у грі є такі істоти як хілічурли, їхня китайська назва — 丘丘人. Якщо перекладати дослівно, то це означатиме «люди з пагорбів чи пусток». І, дійсно, хілічурли явно дотримуються простого первісно-общинного ладу. Вони збираються невеликими племенами і прагнуть до життя в безлюдних пустках. Але у постає задача яку назву застосувати при перекладі. Відбувається запозичення відповідника «hilichurl» з англійської, де поєднали слова «hill(пагорб)» та «churl(невіглас)». У більшості мов транскрибують саме цей термін для позначення назви цієї істоти, не створюючи власних аналогів та не перекладаючи дослівно.
У грі є також істоти, що носять назву 无相. Релігійний термін 无相 в буддизмі, що є протилежністю до «мати форму» (有相), тобто позначає безформенність. Для перекладу підбирається схоже поняття з релігії та філософії, що є ближчими до нас. Так, гіпостазис — це самостійне існування чогось абстрактного. У грі так називаються боси-енергоформи — істот, що втілюють чисту стихійну енергію, таким чином інтерпретуючи цей філософський термін.
Однією з вагомих перекладацьких стратегій, яка в тому числі широко використовується при перекладі безеквівалентної лексики, є транскреація (англ. transcreation), також відома як творчий переклад (创译). Творчий підхід відіграє ключову роль у локалізації відеоігор.  Він необхідний для адекватної передачі тексту, адже в сучасному суспільстві ефективна комунікація має особливе значення, а дослівний переклад не завжди доречний. Перекладач застосовує цей метод, щоб зробити текст цільовою мовою більш природним та лаконічним. Творчий переклад передбачає додаткову обробку тексту відповідно до культурних особливостей цільового мовного середовища, що дозволяє покращити його прийнятність для цільової аудиторії, надати необхідний культурний відтінок та зробити його більш органічним.
До прикладу, 膨膨兽 буквально можна перекласти як «розпухлий звір», проте трохи покреатививши, звертаючись до його зовнішньої схожості з тюленем, можна створити на позначення цієї істоти назву «пухлень», що буде також перекликатися з його зовнішньою схожістю на тюленя.
泡泡海马 дослівно перекладається як «морський коник бульбашка», проте ми трансформуємо це у більш цікаву назву «булька-коник». 
坚盾重甲蟹, де  坚盾 — міцний щит, 重甲 — важка броня, 蟹 — краб. Таким чином формується назва «бронекраб щитовик». 
小灯草 складається з поєднання лексем маленька лампа (小灯) та трава (草), що при транскреації перетворюються на «трава-світлячок». 蕈猪 складається зі слів гриб та свиня, що у поєднанні дає «грибосвин».
У випадку з назвою регіону Мондштадт (蒙德) не обмежуються простим транскрибуванням. Ця назва походить від німецького слова Mondstadt, що означає «Місячне місто», де «Stadt» — це суфікс німецького слова, що означає «місто, селище», який власне і додається до транскрибованої версії Монд.
Специфіка локалізації відеоігор полягає в тому, що перекладачам надається свобода використання техніки перекладу, але це не завжди гарантує його адекватність. Неправильне використання тієї чи іншої трансформації може призвести до спотворення контексту, що впливає на те, як ситуація буде сприйматися гравцем.
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Аналіз лінгвістичних аспектів локалізації відеоігор свідчить про те, що тексти відеоігор містять велику кількість власних назв (імен персонажів, назв предметів, явищ, угрупувань, локацій тощо). Переклад власних назв у ігровому дискурсі є ключовим аспектом для створення автентичності ігрового світу. Саме вони першочергово потребують адаптації для збереження культурних конотацій при перекладі.
При перекладі власних назв найчастіте використовуються лексичні трансформації, зокрема транскрибування, транслітерація, калькування чи контекстуальна заміна. При цьому варто враховувати, що власні назви можуть були лише індентифікаторами без додаткового значення, а можуть також мати контекстуальні та культурні конотації. Від цього залежатиме вибір перекладацької стратегії.
При якісній та поглибленій локалізації власні імена слід перекладати з урахуванням їхнього смислового навантаження, адже влучно підібрана назва надає грі унікальності і змістової глибини, а також сприяє розкриттю персонажа ще до безпосереднього знайомства гравця з ним [2]. 
Першою стратегією для адаптації власних назв є відсутність перекладу, яка здійснюється засобами транслітерації та транскрипції. Транслітерація (字母转写) використовується здебільшого для адаптації різних антропонімів, теонімів чи топонімів. Особисті імена та прізвища, зокрема, зберігаються в перекладі та передаються транслітерацією, перенесенні з однієї графічної системи на іншу. Доцільне використання транслітерації може викликати інтерес гравців цільової мови у вивченні китайської мови, мотивуючи їх зрозуміти культурні конотації, сприяючи подальшому культурному експорту [15]. 
Наприклад, ми застосовуємо транслітерацію при перекладі локацій: 渌华池(Lùhuá chí) — озеро Лухуа, де 池 — це озеро. 无妄坡(Wúwàng pō) — схил Уван, де 坡 — це схил. 琥牢山 (Hǔláo shān) — гора Хулао, 天恒山 (Tiānhéng shān) — гора Тяньхень, де 山 — гора. 归离原 (Guīlí yuán) — долина Гуйлі, 沉玉谷 (Chényù gǔ) — долина Чень юй, 璃月港 (Líyuè gǎng) — гавань Лі Юе, 白露区 (Báilù qū) — район Белло, 黎翡区 (Lífěi qū) — район Ліфі, де 区 — район.
Серед імен персонажів, перекладених таким способом, можна назвати виходців з регіону Лі Юе, що мають китайське походження: 烟绯 (Yānfēi) — Яньфей, 胡桃 (Hútáo) — ХуТао, 北斗 (Běidǒu) — Бей Доу, 香菱 (Xiānglíng) — Сянлін, 凝光  (Níngguāng) — НінГуан, 云堇 (Yúnjǐn) — Юнь Дзинь, 钟离 (Zhōnglí) — Чжун Лі,申鹤 (Shēnhè) — Шень Хе. Також наявні імена європейського походження: 芭芭拉 (Bābālā) — Барбара, 罗莎莉亚 (Luóshālìyà) — Розарія, 阿贝多 (Ābèiduō) — Альбедо, 诺艾尔 (Nuò’ài’ěr) — Ноель, 温迪 (Wēndí) — Венті.
Перекладачі не перекладали «温迪»  безпосередньо як Венді, тому що Venti — це абревіатура англійської вентиляції, а слово Вентиляція на латині пишеться як "ventilatus", що скорочено має ту саму індоєвропейську форму, що й латинське слово для вітру, Ventus, що означає «дути». Таким чином, в ім'я Венті справді заклали контекст «Бога вітрів» [18]. 
Фонетична калька (音译) — стратегія перекладу, що полягає у збереженні звучання оригінальної назви за допомогою фонетичних або мовних одиниць мови перекладу, максимально близьких до початкової вимови. Тобто, цей підхід намагається відтворити фонетичну форму слова іншою мовою, адаптуючи її до мовної системи перекладу. Найчастіше здійснюється засобами транскрибування та зазвичай застосовується для перекладу назв локацій або імен. Та дана стратегія є доволі суперечливою, адже дозволяє чітко передати звучання слова, проте сенс, закладений у ієрогліфі, при цьому втрачається. 
[bookmark: _GoBack]Наприклад, ім’я персонажа 魈 (Xiāo) перекладається як «Сяо», хоча сенс цього ієрогліфа походить з міфології та означає «злого гірського духа», що перекликається з його місцем у сюжеті. 
Ім’я 七七 (Qīqī) означає «сім, сім» і може бути посиланням на 7 * 7 = 49 або кількість днів, протягом яких дух, як кажуть, перебуває в тілі після смерті (тобто перші 49 днів після смерті родина повинна відвідувати могилу щодня). Дівчинка Чічі, будучи зомбі, у грі перебуває немовби на межі життя та смерті.
Також цей метод використовується для перекладу регіонів, зокрема 璃月 (Лі Юе), який при дослівному перекладі міг би називатися «Кришталевий місяць», проте для збереження автентичності зберігається оригінальна назва методом трансрипції. 
Калькування (借译) або дослівний переклад (直译) — стратегія перекладу лексичної одиниці мови оригіналу шляхом заміни її складових частин (морфем або слів) їх лексичними відповідниками у мові перекладу, при цьому зберігаючи її початкове значення. У цьому випадку передається семантичний зміст назви, проте її культурний контекст може бути втрачений, тож якщо потрібно передати певну атмосферу іншої культури, використовують інші види перекладу задля збереження національного колориту. Найчастіше таким чином перекладаються географічні назви, такі як території, гори, озера, моря. 
Наприклад, 群玉阁 буде перекладено як «Нефритовий палац», оскільки 阁 — це палац, а 玉 — нефрит, хоча культурне значення群玉як місця збереження книг стародавніх імператорів втрачається. 
Також дослівно перекладаються деякі назви локацій, закладів, свят: 龙脊雪山 як «Драконячий хребет», оскільки 龙脊 — це спина дракона. 珉林 Mínlín — Яшмовий ліс, оскільки 珉 — камінь, схожий на яшму, а 林 — ліс. 星落湖 — Озеро Зорепадів, де 星落 — зорепад, а 湖 — озеро. 风花节 — Свято вітряних квітів, оскільки 风 — вітер, 花 — квіти, 节 — свято. «貓尾酒館» — таверна «Хвіст кішки», де 貓尾 — кошачий хвіст, а 酒館 — таверна. 晨曦酒庄 — виноробня «Світанок», де 晨曦 — світанок, 酒庄 — виноробня.
Контекстуальна заміна (语境替换) — це перекладацька стратегія, яка передбачає заміну оригінальної назви на інший термін або назву, що краще відповідає культурному, соціальному чи мовному контексту цільової аудиторії. Цей підхід не зберігає форму або буквальне звучання оригінальної назви, проте зосереджується на тому, щоб передати її зміст або функції. 
Наприклад, 望舒客栈 перекладатиметься як «заїзжий двір «Ваншу», тоді як при контекстуальній заміні ми могли б перекласти як «Місячний готель», адже Ваншу – це богиня місячної колісниці у китайській міфології.
海灯节 в українській мові буде перекладено дослівно, як «Свято морських ліхтарів», а ось в англійській мові відбувається контекстуальна заміна — Lantern Rite.
У китайській версії гри  ім'я героїні Люмін 荧 Ying — «сяйво, світло». При перекладі застосовується ім'я з латинської означає, що має те ж значення, «світло».
При перекладі імен застосовується натуралізація (归化), тобто адаптація їх до сприймаючої культури. Власне коли у мові перекладу існує еквівалент імені, перекладач змінює ім'я персонажа на нього. 
Наприклад, до імені 丽莎 у нас є свій відповідник «Ліза». А імена 夏洛蒂 та 艾梅莉埃 походять з французької мови та уже мають у нас свою адаптацію — Шарлотта та Емілія. 
Однією із найпоширеніших стратегій перекладу власних назв є транспозиція （转位翻译）, або ж принцип етимологічної відповідності. Цей метод передбачає пошук у мові перекладу власного імені, яке має спільну етимологію з іменем в мові оригіналу. Іншими словами, імена з різних мов, що мають спільну спільне походження, але відрізняються за формою, використовуються для взаємної передачі одне одного. Такий підхід особливо корисний при перекладі історичних, біблійних та міфологічних власних назв [6]. 
Наприклад, 执政官 (zhízhèngguān) — архонт, існуючий термін на позначення найвищої посадової особи в багатьох містах-державах Стародавньої Греції. У грі архонти виступають в ролі божеств. Подібно до первісного облаштування Божого Континенту, тут немає єдиних царств, а радше все розділено на міста-держави.
До прикладів транспозиції можемо віднести переклад імен семи архонтів, які запозичили у гру з демонології. Серед архонтів є такі демони «Ґоетії» 摩拉克斯 (Mólākèsī) — Моракс, Барбатос (巴巴托斯 Bābātuōsī), Баал (巴尔 Bā'ěr). Деякі з них маєть символічне значення. Наприклад, демон Фокалор (芙卡洛斯 Fúkǎluòsī) має владу над морем, Буер (布耶尔Bùyéěr) знайомий з властивостями трав, а Хаборим (赫布里穆 Hèbùlǐmù) — це вогняний демон. Це відповідає силам архонтів за яких вони виступають у грі. Також з демонології походить ім’я нашого компаньйона Паймон (派蒙Pàiméng).
Одинадцять Провісників Фатуї — це вищі офіцери Фатуї, які підкоряються лише Цариці, та яким дано практично безмежну виконавчу владу. Перосонажі, що належать до цього угрупування, носять імена персонажів італійської комедії масок, відомої як "Комедія дель арте", що їх транскрибовано китайською. Серед них Арлекіно (阿蕾奇诺), Коломбіна (哥伦比娅), Тарталя (达达利亚), Скарамуча (斯卡拉姆齐), Капітан (卡皮塔诺), Пульчинела (普契涅拉), Докторе (多托雷), Синьйора (席诺拉), Сандроне (桑多涅), П'єро (皮耶罗), Панталоне (潘塔罗涅).
Завдяки тому, що у грі у нас представлено не одну культуру, ми часто можемо спостерігати запозичення назв у гру із різних мов, до того ж нерідко зустрічаються алюзії на різні феномени, як це уже простежилося з демонами «Гоетії» та італійським театром масок. Доводиться не просто сліпо перекладати з китайської мови, а опиратися на першоджерело, тож тут дуже важливо бути в контексті, інакше акценти закладені в гру будуть стиратися за їх ігнорування чи неправильного врахування при перекладі. 
Назва регіону Сумеру (须弥) походить від назви міфологічної гори Сумеру (须弥山xūmíshān), що в буддизмі є центром світобудови. Тут відбувається транскодування назви зі санскриту китайською мовою.
Ім'я персонажа 枫原万叶з китайської буде перекладатися як «кленове листя». Проте транскрибується його дослівний переклад японською かえではらかずはта виходить Каедехара Казуха. Ім'я 宵宫 (Xiāogōng) перекладається як "Йоімія" через транскрибування японського варіанту цього імені — 宵宮 (Yoimiya).
Незважаючи на різноманіття перекладацьких стратегій, саме перекладач вирішує, який метод використовувати, враховуючи багато факторів, таких як традиції перекладу, комунікативні та прагматичні цілі, відповідність фонетичних, графічних та морфологічних норм мови, а також його знання щодо адекватної передачі культурних конотацій реалій.
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Переклад відеоігор — це не лише лінгвістичне, а й культурологічне завдання, у процесі якого важливо зберегти баланс між змістовою точністю і зрозумілістю для цільової аудиторії, а також передати автентичний наратив і стиль оригінального тексту, враховуючи мовно-культурну специфіку.
Одним із основних викликів для перекладачів при локалізації є наявність унікальних фентезійних світів та персонажів, що безумовно потребують адаптації при перекладі таким чином, щоб вони звучали природньо в мові перекладу. Так, перекладачам часто необхідна обізнаність термінологій різних сфер, а також наявність творчого мислення, для того, щоб обрати привабливі назви для різних предметів, позначених безеквівалентною лексикою. Окрім того, необхідно також адаптувати культурні посилання, щоб вони були зрозумілі носіям мови перекладу та відповідали контексту. Це все потребує високої компетентності та досконалого знання мовних систем та особливостей обох культур.
Залучення перекладацьких трансформацій та адаптацій є ключовим для подолання структурних і семантичних розбіжностей між мовами. Такими прийомами є транскодування, дослівний переклад, контекстуальна заміна, конкретизація, транскреація тощо. Кожен із цих методів дозволяє зберегти смислову точність та відповідність перекладу мовним і культурним нормам цільової аудиторії.
Абсолютна свобода вибору трансформацій дає змогу перекладачам адаптувати гру для кращої відповідності очікуванням гравців. У процесі локалізації принцип точного відтворення оригіналу поступається місцем творчій адаптації, що забезпечує більш природне сприйняття контенту. Водночас така свобода може спричинити ризики неточностей та помилок у перекладі.
Особливу увагу слід приділяти перекладу власних назв, оскільки вони часто несуть глибоке культурне та смислове навантаження. Їхня адаптація без втрати змісту чи колориту є критично важливою для збереження автентичності ігрового світу та адекватного сприйняття тексту цільовою аудиторією.
У перекладі власних назв найчастіше використовуються стратегії транскодування, калькування, контекстуальної заміни чи транспозиції. Кожна з них має свої переваги й недоліки, які залежать від типу назви, її функцій у грі та очікувань гравців. Зокрема, фонетична передача дозволяє зберегти звучання оригіналу, однак іноді втрачається значення, закладене в ієрогліфічну форму. Калькування та контекстуальна заміна навпаки зосереджуються на змісті, але іноді не здатні повністю відтворити оригінальну атмосферу.
Окреме місце посідає натуралізація імен та транспозиція, які базуються на пошуку відповідників у культурі цільової мови. Це сприяє легшому сприйняттю персонажів та закріплює їх у культурному просторі гравця. Проте така стратегія потребує ретельного аналізу культурних конотацій, аби уникнути зміщення сенсів.
При якісній локалізації необхідно врахувати етимологію, міфологічне чи культурне походження назв. Важливо також зважати на джерело походження власних назв, адже, до прикладу, у відеогрі «Genshin impact» не всі вони є китайськими — частина запозичена з японської, європейських мов або релігійно-філософських традицій тощо.
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ВИСНОВКИ

Переклад відеоігор — це складний процес, який гостро потребує уважного дослідження, аналізу та врахування лінгвістичних та екстралінгвістичних факторів комп’ютерного дискурсу, щоб забезпечити кращий ігровий досвід гравця та досягнути ефекту занурення в відеогру.
У нашому дослідженні було виявлено, що ключовими лінгвістичними та екстралінгвістичними особливостями адаптації відеоігрового тексту є мовний та культурний аспекти, розуміння яких є критично важливим для фахівців у сфері локалізації.
Здійснений нами аналіз встановив, що в ігровій індустрії «локалізація» — це високоспеціалізована галузь перекладу, яка вимагає не лише лінгвістичних навичок, а й творчого мислення та культурної освіченості з урахуванням різних концепцій та підходів щодо використання тих чи інших стратегій та засобів перекладу.
Очевидно, що робота з різноманітними внутрішньоігровими текстами вимагає від перекладачів-локалізаторів не лише знання мови, але й розуміння культурних контекстів гри. Важливо зберігати не лише значення оригінального тексту, а й сенси та атмосферу гри під час перекладу, забезпечуючи, щоб вона була доступною та цікавою для гравців різних країн та мовних спільнот. Таким чином для перекладача вміння читати та передавати культурні акценти є не менш важливим за знання особливостей використання перекладацьких трансформацій.
Аналіз теоретичного матеріалу та практичне вивчення способів перекладу відеоігор, включно із шляхами адаптації тексту, довів, що переклад відеоігор — діяльність вкрай творча, що передбачає широку свободу вибору. У зв’язку із цим, видається практично неможливим виділити якісь універсальні перекладацькі стратегії, тож доводиться обирати між збереженням автентичності оригіналу чи наближенням до сприймаючої культури.
У роботі було проаналізовано приклад гри «Genshin impact» як зразка успішної інтеграції культурних реалій різних країн у вигаданий світ, що демонструє важливість глибокого розуміння міжкультурного контексту для якісної локалізації.
Результати теоретико-експериментального пошуку підтвердили, що при перекладі гри Genshin Impact здебільшого використовується дослівний переклад та транскодування при перекладі реалій, також дуже часто здійснюються контекстуальні заміни та є місце для творчого перекладу, рідше застосовуємо трансформації генералізації чи додавання. Було розглянуто переклад різних категорій, а саме назв істот, рослин, страв, артефактів, зброї, сюжетних завдань тощо. Було виявлено, що при перекладі безеквівалентної лексики широко застосовуються такі підходи, як транскрибування, контекстуальна заміна, а особливе місце займає транскреація. 
Також було проведено глибокий аналіз контекстуальних культурних конотацій  реалій гри, що показав різноманіття підходів до відтворення культурно-маркованих елементів у перекладі. При виборі перекладацьких стратегій, ми багато в чому відштовхуємося від уже адаптованої англійської версії, що є міжнародним зразком, при цьому часто звертаємося до культур-прототипів, звідки запозичено ті чи інші терміни.
Особливу увагу приділено розгляду підходів до адаптаціх власних назв та з’ясовано, що їх переклад у грі «Genshin impact» вимагає гнучкого застосування різних перекладацьких стратегій, кожна з яких реалізує власний баланс між збереженням звучання, смислу та культурного контексту. Стратегії, орієнтовані на передачу звучання, сприяють впізнаваності, але можуть нівелювати глибинний зміст, натомість калькування чи контекстуальна заміна дозволяють зберегти смисловий компонент, іноді жертвуючи автентичністю. 
Тож доведено, що в процесі перекладу гра гнучко використовує як стратегії доместикації, так і форенізації для досягнення ефективної міжкультурної комунікації. З одного боку, «Genshin impact» застосовує стратегію натуралізації у перекладі деяких важкозрозумілих культурних конотацій, що сприяє швидкому розпізнаванню та прийняттю іноземними гравцями. З іншого боку, також приділяє увагу збереженню унікальних культурних характеристик оригінального твору та застосовує стратегію форенізації, зберігаючи оригінальні китайські елементи, такі як імена персонажів, назви локацій тощо. Гнучко поєднуючи ці дві стратегії, гра поважає різні культури, водночас поширюючи та просуваючи власні культурні конотації. 
На сучасному етапі локалізація відеоігор є динамічною галуззю, яка активно розвивається як у теоретичному, так і в практичному аспектах. Однак в українському перекладознавстві вона ще недостатньо досліджена. Відтак існує потреба у поглиблених тематичних працях, зокрема щодо виявлення закономірностей та тенденцій у застосуванні перекладацьких стратегій і адаптації культурних елементів. Проведене дослідження підтверджує актуальність подальшого вивчення локалізації відеоігор як важливого напрямку сучасного перекладознавства та міжкультурної комунікації.
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