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Doswiadczanie gier wideo w przekladzie: model recepcyjny

— streszczenie popularnonaukowe —

Gry wideo to zasadniczy komponent przemystu rozrywkowego na wielkg skale, ale majg tez m.in. istotny
wymiar artystyczny, edukacyjny i terapeutyczny. Medium gier jest takze uznawane za czynnik innowacji
technologicznych, czego dobrym przyktadem jest ciggle opracowywanie nowych sposobow, aby uczyni¢ gry
bardziej dostgpnymi dla jak najszerszego grona odbiorcow. O ile jednak testowanie gier jest standardowsa
czescig procesu ich tworzenia, o tyle potencjat badawczy perspektywy odbioru gry w ttumaczeniu zostat
dotychczas wykorzystany w minimalnym stopniu.

Celem naszego projektu jest wtasnie lepsze zrozumienie doswiadczenia odbioru gier i roli thumaczenia w tym
procesie. Poprzez eksperymenty zbadamy, w jaki sposob btedy (semantyczne i typograficzne) wprowadzone
przez ttumaczenie, moga wptywac na odbior zlokalizowanych wersji gier wideo.

Warto odnotowac, ze gaming to co$ wigcej niz tylko granie w gry — moze to by¢ takze do$wiadczenie
spoteczne. Coraz wicksza popularnoscig cieszy si¢ ogladanie, jak inni (znajomi, YouTuberzy, czy streamerzy
na zywo w serwisie Twitch.tv) przechodzg gry wideo — podobnie do ogladania mniej lub bardziej
interaktywnego filmu lub widowiska sportowego. Dlatego tez w projekcie uwzglednieni zostang odbiorcy
grajacy w gry wideo i ogladajacy rozgrywke innych graczy, aby za pomocg metod empirycznych porownac
te sposoby do$wiadczania zlokalizowanych gier.

Projekt wykorzystuje zatem podejscie badawcze skoncentrowane na uzytkownikach. Plan badan zaktada
przeprowadzenie zdalnych eksperymentow z wykorzystaniem bodzcow audiowizualnych i kwestionariuszy.
Aby okresli¢ zwigzek miedzy thumaczeniem a odbiorem, doswiadczenie bedzie rozumiane jako konglomerat
powiazanych ze soba konstruktow: wysitku poznawczego, satysfakcji, rozumienia tekstu, oraz innych
plaszczyzn recepcyjnych jak np. immersji i atrakcyjnosci oprawy audiowizualnej. Przedmiotem analiz bgdzie
takze percepcja napisOw 1 samego ttumacza oraz stopien, w jakim gracze 1 widzowie identyfikuja biedy.
Wytworzony w projekcie model uwzgledni ponadto réznice indywidualne (np. osobowosciowe) odbiorcow —
jako czynnik potencjalnie roznicujacy recepcje gier w przektadzie — a takze zaleznos¢ pomigdzy wykrytymi
eksperymentalnie efektami a metakognitywnymi sgdami badanych potencjalnie antycypujacymi takie efekty
(lub ich brak).

Bledy wystepujace w tlumaczeniu beda dla nas z jednej strony srodkiem do celu — stuzac jako manipulowana
zmienna — a z drugiej celem samym w sobie, poniewaz prace dostarcza wynikow na temat przetwarzania tego
typu bodZzcoéw w kontekscie multimodalnym. Rezultaty uzyskane w projekcie beda wigc istotnym wktadem w
badania nad przekladem i1 dostgpnoscia medidw, a takze grami, ale bez watpienia moga mie¢ szersze
implikacje poznawcze, integrujac dociekania o charakterze j¢zykoznawczym i psychologicznym.



