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В статье рассматривается определение локализации, анализируется целесо-

образность рассмотрения локализации как отдельного направления лингвистики 
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Введение. За последние десятилетия локализация стала одной из 

наиболее значимых профессиональных индустрий. Локализация, глоба-

лизация веб-сайтов, лингвистическая инженерия и интернационализация 

программного обеспечения стали важнейшими вопросами для компаний, 

которые хотят продвигать и продавать свою продукцию на международ-

ных рынках; во многих случаях локализация оказывается ключевым фак-

тором для международного признания и успеха. 

Основная часть. На сегодняшний день существует множество раз-

личных определений термина «локализация». Под локализацией подра-

зумевается перевод и адаптация программного обеспечения (ПО) или 

веб-продукта, который включает в себя само ПО и всю связанную с ним 
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документацию, имеющую отношение к конечному продукту [1, c. 1]. 

Термин «локализация» происходит от слова locale, которое традиционно 

означает ‘небольшую область’ или ‘окрестности'. Сегодня «локаль» 

в основном используется в техническом контексте, где она представляет 

собой специфическую комбинацию языка, определенного региона и ко-

дировки символов. До того, как Интернет наряду со Всемирной сетью 

трансформировал разработку и локализацию программного обеспечения, 

типичный проект локализации включал полный перевод и разработку 

программного приложения, его онлайновых справочных файлов, набора 

печатных руководств, а также справочных и регистрационных карточек, 

включенных в коробку продукта. Многие текущие проекты локализации 

все еще соответствуют этому описанию, однако локализация теперь мо-

жет также включать перевод и адаптацию веб-приложений и веб-сайтов, 

управляемых базами данных [там же, c. 36].  

Ассоциация отраслевых стандартов локализации (LISA) предлагает 

следующее определение процессу локализации: «Локализация включает 

в себя принятие продукта и его лингвистическое и культурное соответ-

ствие целевому региону, например, стране или региону, где он будет ис-

пользоваться и продаваться» [там же, c. 3]. 

Проекты по локализации обычно предусматривают такие виды дея-

тельности, как: управление проектом, перевод и разработка программного 

обеспечения; перевод, проектирование и тестирование интерактивной 

справки или веб-контента, перевод настольных издательских систем (ДТП) 

документации, перевод и сборка мультимедийных или компьютерных обу-

чающих компонентов, а также тестирование функциональности локализо-

ванного программного обеспечения или веб-приложений [2, с. 144]. 

Как и у любого глобального процесса, у локализации есть свои тен-

денции развития, которые зависят от ряда внешних факторов и их эконо-

мических, географических и межкультурных аспектов [3].  

Компания LocalizeDirect проанализировала рынок локализации игр и 

в своем отчете за 2020-ый год перечислила самые востребованные языки 

в индустрии в текущем году. 10 самых популярных языков для игровой 

локализации приведены ниже в процентном соотношении: 

1. Немецкий (10.3%) 

2. Французский (европейский) (9,8%) 

3. Японский (9,7%) 

4. Русский (9,0%) 

5. Корейский (8,9%) 

6. Испанский (европейский) (8,7%) 
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7. Португальский (бразильский) (8,5%) 

8. Итальянский (8,0%) 

9. Упрощённый китайский (6,4%) 

10. Польский (3,9%) [4] 

Для сравнения и детализации данных ниже представлен соответ-

ствующий анализ, проведенный одним годом ранее. По его итогам топ-10 

используемых языков в игровой индустрии составляют: 

1. Немецкий (11,7%) 

2. Французский (европейский) (10,98%) 

3. Испанский (европейский) (10,28%) 

4. Итальянский (9,79%) 

5. Португальский (бразильский) (9,25%) 

6. Русский (8,70%) 

7. Упрощенный китайский (6,39%) 

8. Японский (6,35%) 

9. Корейский (5,04%) 

10. Традиционный китайский (4,31%) 

Данные рейтинги наглядно отражают падение количества запросов 

на перевод игр на FIGS – французский, итальянский, немецкий и испан-

ский языки. Из-за задержек при получении государственного разрешения 

на публикацию игр в Китае упрощённый китайский также стал менее 

востребованным. Впервые в списке языков для игровой локализации ока-

зался польский язык, который становится одним из самых быстрорасту-

щих популярных языков в этой сфере за последнее время ввиду расшире-

ния игровой индустрии. 

Заключение. Таким образом, локализация представляет собой слож-

ный процесс лингвистической трансформации структуры и содержания 

текста, задача которого состоит в том, чтобы адекватно передать зало-

женные в основу текста прагматические интенции, соотносящиеся с за-

данной коммуникативной ситуацией. [3, с. 137]. Современными тенден-

циями в области локализации компьютерных игр является возрастающая 

популярность польского языка и снижение спроса на упрощенный китай-

ский язык, а также более низкая заинтересованность компаний по лока-

лизации в переводе на европейские языки.  
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Введение. Данная статья посвящена результатам исследования язы-

ковых особенностей жанра политического интервью в рамках институ-

ционального дискурса. Прежде всего, актуальность исследования обу-

словлена тем, что интерес к изучению дискурса в целом и, в частности, к 

характерным чертам его отдельных типов со временем только растет [1, 

с. 177]. В качестве материала исследования были выбраны тематически-

ориентированные интервью с политическими деятелями высокого звена. 

Интервью не были ограничены общей темой и покрывали вопросы эко-

номики, внешней и внутренней политики, а также экологии и религии.  

Основная часть. В результате анализа были выявлены следующие 

лексические особенности: наличие большого числа так называемых «за-

полнителей пауз», которые, как правило, имеют устойчивые эквиваленты 

и остаются в тексте перевода для сохранения стилистических характери-

стик оригинала. Кроме того, встречались аллюзии, которые переводились 

при помощи описания, смыслового развития, а также путем указания до-

полнительной информации в сносках: And I don’t think the Democrats 

would want to pull another shutdown.  ‘Я не думаю, что демократы вновь 

станут саботировать работу Белого дома’.  


