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АНОТАЦІЯ 

У магістерській роботі здійснено комплексне дослідження особливостей 

відтворення гумору в українському дубляжі анімаційних фільмів студії 

DreamWorks, що вийшли у прокат протягом 2023–2024 років. Проаналізовано 

специфіку адаптації вербального комізму, гру слів та культурно марковану 

лексику, а також з’ясовано роль перекладача у збереженні прагматичного ефекту 

оригінальних жартів для української аудиторії. 

У ході зіставного аналізу оригінальних та дубльованих скриптів 

встановлено основні стратегії перекладу, до яких вдаються фахівці при роботі з 

сучасним анімаційним дискурсом. Виявлено залежність вибору перекладацьких 

трансформацій від типу гумору та необхідності ліпсинку. Простежено тенденції 

до доместикації гумору, коли американські реалії замінюються зрозумілими 

українському глядачеві відповідниками. 

Окрему увагу приділено класифікації лексичних та стилістичних засобів, 

використаних для відтворення комічного ефекту. У роботі подано результати 

кількісного та якісного аналізу успішності адаптації жартів, який засвідчив 

високий рівень локалізації сучасних мультфільмів. Запропоновано висновки 

щодо ефективності різних перекладацьких прийомів при дубляжі розважального 

контенту. 

Ключові слова: анімаційний фільм, дубляж, DreamWorks, гумор, 

адаптація, лексичні трансформації, перекладацькі стратегії, комічний ефект. 

 

ABSTRACT 

The master’s thesis provides a comprehensive study of the peculiarities of 

reproducing humor in the Ukrainian dubbing of DreamWorks animation films released 

in 2023–2024. The specifics of adapting verbal comedy, puns, and culturally marked 

vocabulary are analyzed, as well as the role of the translator in preserving the pragmatic 

effect of the original jokes for the Ukrainian audience. 

In the course of a comparative analysis of the original and dubbed scripts, the 

main translation strategies used by specialists in working with modern animation 

discourse have been established. The dependence of the choice of translation 

transformations on the type of humor and the necessity of lip-syncing has been 

revealed. The tendencies towards domestication, where American realia are replaced 

by equivalents understandable to the Ukrainian viewer, have been traced. 

Special attention is paid to the classification of lexical and stylistic means used 

to reproduce the comic effect. The paper presents the results of a quantitative and 
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qualitative analysis of the success of joke adaptation, which attested to the high level 

of localization of modern cartoons. Conclusions regarding the effectiveness of various 

translation techniques in dubbing entertainment content are proposed. 

Keywords: animation film, dubbing, DreamWorks, humor, adaptation, lexical 

transformations, translation strategies, comic effect. 
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ВСТУП 

У сучасних умовах глобалізації кінематографічна індустрія дедалі 

активніше впливає на формування культурного простору, мовних практик і 

комунікативних моделей. Одним із найдинамічніших і наймасовіших сегментів 

кіно є анімація, яка поєднує художні, лінгвістичні та культурні виміри, 

звертаючись до глядачів різного віку, ментальності й мовної культури. Студія 

DreamWorks Animation посідає провідне місце серед світових виробників 

анімаційного контенту, а її фільми, зокрема Shrek, Madagascar, Kung Fu Panda, 

The Boss Baby, Trolls, вирізняються особливою мовною грою, численними 

алюзіями та складним гумористичним шаром. Саме тому якісна адаптація 

гумору при перекладі й дубляжі таких творів стає важливим завданням сучасної 

перекладознавчої науки. 

Актуальність теми дослідження зумовлена потребою всебічного аналізу 

лінгвокультурних та прагматичних аспектів перекладу гумору в українських 

дубльованих версіях сучасних анімаційних фільмів. В умовах розбудови 

національного медіапростору та активного розвитку українського дубляжу 

особливої уваги потребує питання збереження комічного ефекту, культурної 

специфіки та прагматичної функції оригіналу при його відтворенні засобами 

української мови. Незважаючи на значну кількість наукових праць із 

перекладознавства та аудіовізуального перекладу, питання адаптації гумору саме 

в українських дубляжах анімаційних фільмів останніх років досліджено 

недостатньо. Отже, актуальність теми полягає в необхідності комплексного 

аналізу лексичних, культурних та прагматичних прийомів адаптації гумору в 

українських дубляжах анімацій DreamWorks 2023–2024 рр., а також виявлення 

закономірностей збереження комічного ефекту в міжкультурній комунікації. 

Об’єкт дослідження – засоби вираження гумору в аудіовізуальному 

дискурсі, зокрема в анімаційних фільмах. 

Предмет дослідження – лексичні, стилістичні та культурно-специфічні 

особливості адаптації гумору в українських дубляжах анімаційних фільмів студії 

DreamWorks Animation 2023–2024 років. 
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Теоретико-методологічну основу роботи становлять праці вітчизняних та 

зарубіжних учених. Загальні аспекти природи комічного та механізми його 

виникнення висвітлено у роботах І. Канта [7], та С. Аттардо[2]. Класифікацію 

видів гумору, стилів гумористичної поведінки та їх лінгвістичних особливостей 

досліджували А. Лейст [1], Р. Мартін [1], О. Лук[23] та В. Самохіна[6]. 

Питання відтворення комічного ефекту в перекладі та особливості застосування 

перекладацьких трансформацій розробляв І. Кальченко[6]. 

Мета дослідження – окреслити основні засоби вираження гумору та 

виявити основні стратегії, прийоми та закономірності адаптації гумору в 

українських дубляжах анімаційних фільмів студії DreamWorks, визначити 

лінгвокультурні чинники, що впливають на перекладацькі рішення, та оцінити 

ефективність збереження комічного ефекту в перекладі. 

Для досягнення поставленої мети необхідно розв’язати такі завдання: 

1. Проаналізувати стан наукової розробки проблеми аудіовізуального 

перекладу та адаптації гумору. 

2. Окреслити понятійно-термінологічну базу дослідження (поняття «гумор», 

«адаптація», «аудіовізуальний переклад», «культурна специфіка»). 

3. Визначити лінгвістичні та культурні чинники, що впливають на передачу 

комічного ефекту. 

4. Відібрати та описати мовний матеріал з українських дубляжів 

анімаційних фільмів DreamWorks 2023–2024 рр. 

5. Проаналізувати прийоми та стратегії перекладу гумору (каламбурів, 

алюзій, іронії, пародії, мовної гри). 

6. Визначити особливості перекладацьких трансформацій у контексті 

збереження прагматичного ефекту оригіналу. 

7. Зробити узагальнення щодо ефективності українського дубляжу як форми 

міжкультурної комунікації. 
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Матеріалом дослідження слугують дубльовані українською мовою 

анімаційні фільми студії DreamWorks Animation, випущені у 2023–2024 рр., 

зокрема: Puss in Boots: The Last Wish (2022/2023), Trolls Band Together (2023), 

Kung Fu Panda 4 (2024), Ruby Gillman, Teenage Kraken (2023), The Wild Robot 

(2024) та Orion and the Dark (2024). Загальний обсяг дослідженого матеріалу 

становить понад 300 хвилин аудіовізуального контенту та близько 450 одиниць 

комічних елементів (каламбури, алюзії, фразеологічні ігри, лексико-граматичні 

засоби). Джерелами ілюстративного матеріалу стали офіційні дубльовані версії, 

створені студією «Postmodern Postproduction» та «Le Doyen Studio». 

Методи дослідження. У роботі застосовано комплексний підхід, який 

поєднує якісні й кількісні методи аналізу. Зокрема: 

● описовий метод – для систематизації й класифікації мовних засобів 

вираження гумору  та перекладацьких стратегій; 

● порівняльний метод – для зіставлення оригінальних реплік із їхніми 

українськими відповідниками; 

● контекстуально-інтерпретаційний метод – для визначення 

прагматичного ефекту перекладу; 

● метод лінгвокультурного аналізу – для виявлення національно-

культурних особливостей гумору та способів їхньої адаптації; 

● кількісний аналіз – для підрахунку частоти використання різних 

стратегій перекладу та визначення тенденцій адаптації. 

Кожен метод застосовувався на певному етапі дослідження: на 

початковому – описовий і порівняльний, на аналітичному – інтерпретаційний та 

культурологічний, на підсумковому – кількісний для узагальнення результатів. 

Наукова новизна роботи полягає у тому, що вперше здійснено системний 

аналіз адаптації гумору в українському дубляжі новітніх анімаційних фільмів 

DreamWorks Animation 2023–2024 років із урахуванням культурних і лексичних 

особливостей. Уперше в українському перекладознавстві досліджено поєднання 
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лінгвістичних і культурологічних чинників у створенні комічного ефекту, 

проаналізовано нові тенденції в розвитку українського дубляжу після 2022 року. 

Теоретичне значення полягає у розширенні наукових уявлень про 

механізми адаптації гумору в аудіовізуальному перекладі, у формуванні основ 

для подальших досліджень перекладу комічного в міжмовному контексті. 

Запропонована типологія перекладацьких стратегій може стати підґрунтям для 

майбутніх лінгвістичних і культурологічних досліджень, а також сприятиме 

удосконаленню понятійного апарату перекладознавства в контексті 

медіалінгвістики. 

Практичне значення результатів полягає у можливості використання 

матеріалів і висновків дослідження у практиці дубляжу, викладанні курсів з 

перекладознавства, лексикології, стилістики, аудіовізуального перекладу, а 

також у розробленні навчально-методичних матеріалів для студентів 

філологічних спеціальностей. Отримані результати можуть бути застосовані у 

підготовці фахівців з медіаперекладу, підвищенні якості україномовного 

кіноконтенту та формуванні культурно адекватного гумору в аудіовізуальному 

дискурсі. 

Апробація роботи: Основні положення та результати дослідження 

подавались у вигляді тез на Студентській науковій конференції факультету 

іноземних мов Чернівецького національного університету імені Юрія 

Федьковича «Особливості гумору та засоби його передачі в кіноперекладі»[28] 

та як стаття у збірнику «Магістерські студії» «Представлення гумору на різних 

рівнях (фонетичний, лексичний, структурний) в українському дубляжі 

анімаційних фільмів Dreamworks(2023–2024 рр.)»[29] 

Отже, структура роботи відповідає меті й завданням дослідження. Робота 

складається зі вступу, трьох розділів, висновків, списку використаної літератури 

та додатків. У першому розділі розглянуто теоретичні засади перекладу гумору 

в аудіовізуальному дискурсі; у другому – здійснено аналіз культурних і 

лексичних особливостей адаптації гумору у дубляжі анімацій DreamWorks; у 
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третьому – сформульовано узагальнення, висновки й практичні рекомендації 

щодо вдосконалення перекладацької практики у сфері дубляжу. 

Таким чином, проведене дослідження спрямоване на комплексне 

осмислення проблеми адаптації гумору як ключового елементу міжкультурної 

комунікації, що поєднує мовні, культурні та психологічні аспекти сприйняття, та 

має важливе значення для розвитку українського аудіовізуального простору. 
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РОЗДІЛ 1. ТЕОРЕТИЧНІ ОСНОВИ АДАПТАЦІЇ ГУМОРУ В 

АУДІОВІЗУАЛЬНОМУ ПЕРЕКЛАДІ 

 

1.0. Вступні зауваження  

У цьому розділі розглянуто теоретико-методологічні засади дослідження 

гумору як складного лінгвокультурного феномену та специфіку його 

відтворення в аудіовізуальному перекладі. Основну увагу зосереджено на 

визначенні поняття гумору, його класифікації та механізмах виникнення 

комічного ефекту в художньому тексті. Проаналізовано ключові лінгвістичні та 

екстралінгвістичні труднощі, що виникають під час перекладу гумористичного 

контенту, зокрема гру слів, культурні алюзії та ситуативну коміку. Окреслено 

основні підходи та стратегії адаптації, які застосовуються перекладачами для 

збереження прагматичного впливу оригіналу на цільову аудиторію. Також 

висвітлено особливості українського дубляжу анімаційних фільмів як окремого 

виду перекладацької діяльності, що вимагає врахування технічних обмежень, 

таких як синхронізація артикуляції та хронометраж. 

1.1. Поняття гумору  

Гумор є невід'ємною частиною людської культури та спілкування, 

знижуючи важливу роль у соціальних взаємодіях, знятті напруги та виражених 

емоцій. Його багатогранність та універсальність привертають увагу дослідників 

з різних галузей, таких як психологія, лінгвістика та культурологія. Розуміння 

природи гумору та механізмів його впливу є ключовим для ефективної 

комунікації та міжкультурної взаємодії. 

Гумор є складним і багатогранним явищем, яке досліджується з різних 

точок зору, включаючи семіотику, психологію, лінгвістику та соціальні науки. 

Розуміння гумору включає аналіз його механізмів, функцій та впливу на людей. 

«Семіотичний підхід до гумору розглядає його як «контр-знак» у просторі 

конвенційності. Гумор визначається як знакова ідентифікація неідентифікованих 

знаків у межах конвенційності. Цей підхід також дозволяє формально розрізняти 

сатиру, гумор, іронію та жарти» [5]. 
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Більшість дослідників погоджуються, що гумор виникає з 

інконгруентності, тобто невідповідності між очікуваним і реальним. Проте 

інконгруентність може бути визначена по-різному: як сюрприз, зіставлення, 

атипічність або порушення . Інша теорія, яка розвиває цю ідею, пропонує 

концепцію «безпечного порушення», де щось загрозливе одночасно здається 

прийнятним . 

Переклад гумору є однією з найскладніших задач у сфері 

перекладознавства, оскільки гумор часто базується на мовних і культурних 

особливостях, які можуть бути важко передати іншою мовою. Успішна адаптація 

гумористичних елементів вимагає від перекладача не лише високого рівня 

володіння мовами, але й глибокого розуміння культурних контекстів обох 

мовних спільнот. 

Комічне, за твердженням А. Лейста, можна розглядати як особливу 

естетичну категорію, що відображає конфліктні явища реальності та оцінює ці 

суперечності з критичної точки зору. Це поняття виявляє моменти, які 

виглядають смішними, нелогічними або беззмістовними у житті та суспільстві. 

«Незважаючи на різноманітні підходи до розуміння комічного, всі вони 

зосереджуються на поясненні контрастів або протиріч, таких як «логічний 

парадокс», «абсурдність» чи «відступ від прийнятих норм». Зокрема, 

протиставлення між ідеальним, гармонійним образом і його недосконалим, 

хибним втіленням розглядається як основа для виникнення гумористичного 

ефекту. Таку думку підтримували, серед інших, Жан Поль і Іммануїл Кант, які 

розробили теорію контрасту»[7]. 

Почуття гумору виникає внаслідок усвідомлення цих невідповідностей і 

парадоксів, що також відображено в теорії суперечності, запропонованій такими 

мислителями, як А. Шопенгауер і Ф. Фішер. 

Існує кілька підходів до перекладу гумору, серед яких виділяються: 

локалізація, нейтралізація, субституція та омітання. Локалізація передбачає 

адаптацію жарту до культурних реалій цільової аудиторії, що дозволяє зберегти 

комічний ефект. Нейтралізація полягає в передачі змісту без збереження 
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гумористичного забарвлення, що може бути доцільним у випадках, коли жарт не 

піддається адаптації. Субституція передбачає заміну оригінального жарту на 

аналогічний у мові перекладу, а омітання – повне вилучення гумористичного 

елементу з тексту. 

Вибір конкретного підходу залежить від багатьох факторів, включаючи 

тип гумору, контекст, цільову аудиторію та технічні обмеження. Наприклад, у 

випадку гри слів, яка не має прямого аналога в цільовій мові, перекладач може 

обрати субституцію або навіть омітання, якщо збереження жарту неможливе.  

Водночас, при перекладі культурно специфічних жартів, локалізація може бути 

найбільш ефективною стратегією. 

Гумор може бути стратегією для зв'язку колективної соціальної реальності 

з особистими уявленнями про альтернативні соціальні світи. Гумористи 

дозволяють ідіосинкратичні фантазії в соціальному контексті, якщо вони 

супроводжуються повідомленням, що це зроблено для розваги . Гумор також 

може бути використаний як механізм подолання стресових ситуацій, наприклад, 

у догляді за дорослими пацієнтами з раком . 

Гумор може бути створений через маніпуляцію приватними ментальними 

моделями ситуацій для створення публічних моделей, що містять одну або 

більше інконгруентностей. Оцінка гумору залежить від якості цієї маніпуляції та 

швидкості її виконання . Лінгвістичні елементи, такі як каламбури, іронія, 

сарказм та дотепність, також відіграють важливу роль у створенні гумору . 

Гумор має багатовимірну цінність у різних контекстах, включаючи 

медичний догляд. У дорослому онкологічному догляді гумор може сприяти 

почуттю близькості та бути механізмом подолання стресу . Гумор також може 

бути використаний для зменшення напруги та покращення соціальних взаємодій. 

«Ігри слів та каламбури є одними з найпоширеніших механізмів створення 

гумору. Вони базуються на використанні багатозначності слів (полісемії) та 

омонімії, що дозволяє створювати подвійні значення та несподівані асоціації. 

Наприклад, у португальському мовленні іронічні каламбури часто 

використовують полісемію та омонімію для створення гумористичного ефекту . 
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Крім того, каламбури можуть бути як вербальними, так і референційними, що 

дозволяє розрізняти різні типи гумору»[6]. 

Сарказм та іронія є важливими стилістичними засобами створення гумору. 

Іронія передбачає висловлювання протилежного до того, що мається на увазі, 

тоді як сарказм є формою іронії, спрямованою на критику конкретної особи . 

Дослідження показують, що для розуміння сарказму та іронії необхідно 

враховувати контекст, очікування та прагматичну нещирість . Іронія також може 

бути культурно та історично обумовленою, що робить її сприйняття залежним 

від культурного контексту . 

«Культурні коди відіграють важливу роль у створенні та сприйнятті 

гумору. Наприклад, у британських та американських політичних та економічних 

програмах використовуються різні стилістичні засоби для створення 

гумористичного ефекту, такі як недомовленість та самоіронія у британських 

програмах, та гіпербола і сарказм в американських . Це свідчить про те, що гумор 

часто відображає національні та культурні особливості»[2]. 

Порушення максим Грайса (максими якості, кількості, релевантності та 

манери) також може призводити до створення гумору. Наприклад, порушення 

цих максим може створювати комічні ситуації через невідповідність очікувань 

та реальності . Це підтверджує теорію невідповідності Канта, яка пояснює гумор 

як результат зіткнення очікувань та реальності. 

Комічне часто ототожнюється з поняттями «смішне» та «гумор», хоча між 

ними існують суттєві відмінності. Дослідники, такі як А. Кларк, С. Аттардо та І. 

Криштафович, наголошують, що ці терміни не слід вживати як взаємозамінні. 

«Смішне» частіше асоціюється з фізичною реакцією, такою як сміх, і має більш 

широкий спектр впливу, тоді як «гумор» є лише одним із аспектів комічного, 

більш тонким і часто пов’язаним із рефлексивним осмисленням. 

Через різні підходи до аналізу комічного, наукових концепцій, методологій 

та класифікацій у таких галузях, як філософія, психологія, соціологія та 

лінгвістика, поки що немає загальноприйнятого визначення цього явища. 

Наприклад, у філософії та естетиці комічне розглядається не лише як щось 
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смішне, а як явище із соціально-критичною спрямованістю. Смішне може 

виникати через контраст між цілями і засобами, намірами і результатами. 

Комічне ж, окрім того, містить естетичний і соціальний вимір, оскільки воно 

оцінює людські якості та суспільні явища. Комічний сміх не лише висміює, але 

й підкреслює значущість певних ідеалів, водночас заперечуючи інші. 

Механізми створення гумору є різноманітними та багатогранними. Вони 

включають ігри слів, каламбури, сарказм, іронію та використання культурних 

кодів. Крім того, порушення прагматичних максим також може сприяти 

створенню комічних ефектів. Розуміння цих механізмів дозволяє глибше 

аналізувати та оцінювати гумор у різних контекстах. 

Отже, гумор – це складний феномен, що впливає на когнітивні, емоційні та 

соціальні аспекти. Його прояв варіюється від вербальних жартів до візуальних 

гегів, відображаючи культурні особливості та індивідуальні відмінності. Глибоке 

розуміння гумору сприяє покращенню міжособистісних стосунків, підвищенню 

ефективності комунікації та збагаченню культурного досвіду. 

 

1.2. Види гумору 

Аналіз іронії через такі текстові категорії, як когезія (зв’язність тексту), 

ретроспекція (звернення до попереднього контексту), проспекція (очікування 

подальшого розвитку), підтекст і модальність (авторська позиція або оцінка), 

відкрив можливості для глибшого розуміння складних форм іронії. Зокрема, до 

таких форм відносять асоціативну іронію, яка охоплює цитаційну іронію, що 

використовує цитати чи відсилки для створення комічного або критичного 

ефекту. Завдяки цим дослідженням стало очевидним, що складні форми іронії 

значною мірою залежать від текстових засобів і відіграють особливу роль у 

формуванні ідейного та образного наповнення тексту. 

«Ці висновки сприяли введенню терміна «гумористичний сенс», що 

розширив межі дослідження текстових форм іронії. Термін дозволяє враховувати 

гумористичний аспект як у межах окремих висловлювань або речень, так і в 

більших текстових структурах. «Сенс» у цьому випадку є універсальним 
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поняттям, яке охоплює як окремі одиниці висловлювання, так і цілісні текстові 

конструкції»  [7]. 

Гумористичний сенс формується тоді, коли суб’єктивна негативна оцінка 

чи критична модальність автора прихована у підтексті, але при цьому перебуває 

в контрасті або протиріччі з відкрито вираженим змістом. Цей контраст виникає 

через невідповідність між традиційними значеннями (загальноприйнятими у 

культурі чи мовній практиці) та ситуативними значеннями, що виникають у 

конкретному контексті. Наприклад, використання добре відомих слів або фраз у 

несподіваних обставинах може створювати гумористичний ефект, коли 

сприйнятий сенс розходиться з очікуваним. 

Різноманітність гумору дозволяє класифікувати його за багатьма 

критеріями. Дослідник З. Прпич пропонує детальну типологію, виділяючи кілька 

основних видів гумору (рис. 1.1). 

1. Насмішка – один із найдавніших видів гумору, що, ймовірно, виник ще в 

первісні часи. Вона характеризується простотою і короткістю, часто 

пов’язана з комічними ситуаціями, коли хтось потрапляє в незручне 

становище, викликаючи сміх у спостерігачів. 

2. Усвідомлена насмішка – альтернатива фізичному насильству, яка 

використовується для висміювання певних людей чи явищ. Цей вид 

гумору універсальний і може бути спрямований на будь-який об’єкт. 

3. Комічна загадка – це загадка з подвійним змістом або прихованим 

підтекстом, відповідь на яку має викликати гумористичний ефект. 

4. Каламбурна загадка або головоломка – подібна до попереднього типу, але 

з акцентом на грі слів. Відповідь у таких загадках базується на 

багатозначності слів, що викликає сміх. 

5. Каламбур – класична гра слів, де використовується кілька значень одного 

слова чи словосполучення для створення комічного ефекту. 
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6. Саркастичний жарт – це гостре, іноді їдке зауваження, спрямоване на 

конкретну людину чи об’єкт, яке викликає сміх, нерідко поєднуючи 

гумор із критикою. 

7. Епіграма – гумористичний вислів, схожий на саркастичний жарт, але 

стосується ширшого кола осіб або явищ. 

8. Комічна ситуація – сценарій, в якому головну роль відіграє діалог або 

монолог, що створює комічний ефект через ситуацію або розмовний 

контекст. 

9. Жарти та анекдоти – ці види гумору є короткими розповідями, що 

викликають сміх. Жарти зазвичай зосереджені на смішності ситуації, тоді 

як анекдоти часто мають моральний чи повчальний аспект. 

10. Пригнічений гумор – цей тип спрямований на подолання внутрішніх 

обмежень та табу через гумористичне вираження. Він дозволяє обійти 

«цензора» свідомості, що стримує природні імпульси. 

Класифікація З. Прпича дозволяє глибше зрозуміти природу гумору та 

його різноманіття, водночас підкреслюючи культурні та психологічні аспекти 

його формування. 
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Рис. 1.1 – Різновиди гумору (З. Прпич) 

«Дослідниця А. Лейст розробила класифікацію гумору, базуючись на 

стилях поведінки, що пов’язані з його використанням. Її підхід спирається на 

методику опитувальника HSQ (Humor Styles Questionnaire), розробленого 

Мартіном та його колегами, яка оцінює моделі гумористичної поведінки. У цій 

класифікації виділено чотири основні стилі гумору, які розташовані на двох 

континуумах: гумор для підвищення власної самооцінки та гумор у контексті 

міжособистісної доброзичливості чи шкоди»[1]. 

1. Афіліативний гумор спрямований на створення та підтримку позитивних 

соціальних зв’язків. Його мета – розвеселити інших, створити комфортну 

атмосферу для спілкування. Цей стиль включає розповіді анекдотів чи 

жартівливих історій, які сприяють доброзичливій взаємодії. 

2. Гумор, що підвищує самооцінку, допомагає індивіду підтримувати 

оптимістичний погляд на життя, використовуючи гумор як спосіб 

підняття настрою без шкоди іншим. 
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3. Агресивний гумор є ворожим і часто включає сарказм або критичні 

жарти, спрямовані на зниження самооцінки інших для самоствердження. 

4. Самознищувальний гумор використовується для покращення стосунків за 

рахунок власного зниження статусу. Це стиль, коли людина свідомо 

жартує над собою або приєднується до насмішок, спрямованих на неї. 

«Крім того, В. Самохіна пропонує класифікувати англомовний гумор за 

тематикою. Серед найпоширеніших видів жартів вона виокремлює політичні, 

релігійні, професійні (зокрема, медичні, математичні, хімічні), анекдоти про 

блондинок, тварин, чорний гумор (що стосується трагедій або смерті), а також 

довгі історії з несподіваним фіналом. Важливим аспектом її класифікації є 

розподіл гумору за рівнем порушення соціальних норм, що дає змогу аналізувати 

його культурний і соціальний контекст»[6]. 

Таблиця 1.1 – Тематики англомовного гумору за порушенням 

соціальних норм 

Категорія 

соціальних норм 

Теми для жартів 

Моральні (Moral) Theft, mischief, excessive drinking, sex, privacy, chastity 

Етичні (Ethical) Tragedies, death, funerals, illnesses, swearing, nationalities, children, 

adults, guests, culture, art, theater, cinema, science, scientists, education 

Релігійні 

(Religious) 

Religion, faith, worshipers 

Соціальні (Social) Professions, court and law, prison, consumer services (restaurant, trade), 

economy, production, management system 

Політичні 

(Political) 

Army (generals, soldiers), political system, political figures 

 

К. Буксман пропонує класифікацію гумору на основі протиставлення 

«позитивність – негативність контексту». Вона виділяє два ключові типи гумору, 

кожен з яких має свої характеристики та вплив на взаємодію між людьми. 

1. Позитивний гумор - цей вид гумору сприяє створенню відчуття 

приналежності до спільноти, зміцнює соціальні зв'язки та допомагає людям 

відчувати себе частиною групи. Він підтримує атмосферу взаєморозуміння, 

підвищує самооцінку і стимулює креативність. Позитивний гумор зазвичай має 

об’єднувальну функцію і сприяє гармонійним стосункам у колективі. 
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2. Негативний гумор - цей тип гумору, навпаки, може викликати 

відчуття ізоляції, принижувати окремих людей чи групи та сприяти розбрату. Він 

акцентує увагу на недоліках інших і може пригнічувати їхній творчий потенціал. 

Негативний гумор іноді сприймається неоднозначно, оскільки його зміст може 

бути неправильно витлумачений, незалежно від початкових намірів. До цього 

виду належать дражніння, сарказм, сатира, «внутрішній гумор» (тип жарту, 

зрозумілий лише учасникам певної ситуації), стереотипні жарти (гумор на основі 

дискримінаційних упереджень, таких як ейджизм, сексизм, расизм) і чорний 

гумор. 

«Класифікація Буксман акцентує увагу на тому, як гумор може як 

позитивно, так і негативно впливати на соціальні стосунки, самопочуття людей і 

загальну атмосферу в групі»[7]. 

І. Блинова та А. Зернецька наводять класифікацію О. Лука, яка базується 

на різноманітних лінгвістичних прийомах, що створюють гумористичний ефект. 

У цій класифікації виділяється кілька основних типів гумору: 

1. Псевдоконтраст - гумор будується на уявному протиставленні – 

заключна частина висловлювання контрастує з початковою, що підсилює 

комічність ситуації. 

2. Уявне підсилення - друга частина висловлювання на перший погляд 

підтверджує першу, але насправді спростовує її, створюючи гумористичний 

ефект. 

3. Абсурдність - цей тип гумору включає відповіді, які починають як 

логічні твердження, але доводять ситуацію до абсурду. Використовуються такі 

тропи: 

o Гіпербола (перебільшення). 

o Літота (зменшення). 

4. Нелогічна дотепність - створюється через суперечність здоровому 

глузду або повсякденним очікуванням. Методи: 

o Об’єднання логічно несумісних елементів. 

o Паралогічні висновки, засновані на другорядних деталях. 
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5. Контраст мовленнєвих стилів («змішання планів»).  

Комічний ефект виникає завдяки: 

o Поєднанню різних мовленнєвих стилів. 

o Використанню термінології в несподіваних контекстах. 

o Невідповідності між стилем мовлення та ситуацією. 

o Псевдоглибокодумним висловлюванням – складним 

формулюванням тривіальних ідей. 

6. Асоціативний гумор - базується на натяках або асоціаціях. 

7. Подвійний сенс - гумор, що допускає кілька інтерпретацій. Він 

поділяється на: 

o Гру слів або каламбури. 

o Комічні фрази з подвійним значенням. 

8. Іронія - створюється через протиставлення форми та змісту. 

9. Зворотне порівняння - гумор, що використовує буквалізацію 

метафор або порівняння за несподіваними ознаками. 

10. Гумор через повторення - комічний ефект досягається повторенням, 

яке може бути: 

● «Чистим» повторенням. 

● Зміною граматичної форми. 

● Зміною значення повторюваної фрази. 

11. Парадокс - гумор, що базується на очевидних суперечностях або 

несподіваних поворотах логіки. 

Ця класифікація демонструє різноманітність лінгвістичних прийомів, які 

формують гумористичний ефект, від абсурдності до іронії та гри слів. Вона 

підкреслює багатогранність гумору та його залежність від мовних і стилістичних 

особливостей. 

1.3. Труднощі та підходи до перекладу гумору  

 

«Створення гумористичного сенсу часто зумовлене авторським наміром 

висловити своє ставлення до реальності опосередковано, уникаючи прямої 
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оцінки чи судження. Іншими словами, автор прагне сказати більше, ніж 

формально зазначено у тексті, приховуючи свою оцінку чи критику в іронічній 

формі. Такий спосіб передачі думки дозволяє автору додати тексту глибини та 

багатошаровості, залучаючи читача до процесу інтерпретації і розкриття 

прихованого сенсу»[3]. 

Переклад гумору є одним із найскладніших завдань для перекладача через 

ряд специфічних труднощів, зумовлених його природою. До основних 

труднощів належать: 

1. Лінгвістичні труднощі 

1. Гра слів - гумор часто базується на багатозначності слів, звуковій 

схожості або створенні каламбурів, які важко відтворити іншою мовою. 

Наприклад, англійські жарти, засновані на омонімах, можуть не мати 

еквівалентів в українській мові. 

2. Ідіоми та фразеологізми - вирази, що мають фіксоване значення у 

вихідній мові, можуть бути незрозумілими або втрачати свій гумористичний 

зміст у мові перекладу. 

3. Сленг і діалекти - локальні мовні особливості, притаманні певним 

регіонам, можуть бути складними для передачі без втрати культурного 

контексту. 

2. Культурні труднощі 

1. Культурно-специфічні реалії - гумор часто спирається на відомі в 

певній культурі події, явища, меми чи стереотипи. Наприклад, жарти про 

політичні події чи національні особливості можуть бути незрозумілими для 

аудиторії іншої країни. 

2. Відмінності у почутті гумору -  гумористичний ефект залежить від 

сприйняття аудиторії, яке може суттєво відрізнятися в різних культурах. Те, що 

є смішним в одній культурі, може бути незрозумілим або навіть образливим в 

іншій. 
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3. Історичний контекст - посилання на історичні події або популярні 

особистості певного періоду можуть бути нерелевантними для сучасної 

аудиторії чи аудиторії іншої культури. 

3. Технічні труднощі[11] 

1. Хронометраж - у аудіовізуальному перекладі жарти мають бути 

адаптовані так, щоб відповідати тривалості оригінального висловлювання. Це 

обмеження впливає на можливість точно передати зміст і форму жарту. 

2. Синхронізація - у випадку дубляжу важливо, щоб перекладений 

текст відповідав руху губ персонажів, що іноді ускладнює збереження 

гумористичного ефекту. 

3. Візуальні обмеження - деякі жарти залежать від зображення або 

контексту, який важко перекласти словами. 

4. Жанрові та аудиторні труднощі 

1. Цільова аудиторія - гумор у текстах для дітей суттєво відрізняється 

від гумору для дорослої аудиторії. Перекладач має враховувати вікові, соціальні 

та культурні особливості глядачів. 

2. Жанрові обмеження - у текстах певних жанрів (наприклад, сатири чи 

пародії) гумор може бути настільки інтегрованим у структуру тексту, що його 

переклад вимагає творчого переосмислення. 

5. Стильові труднощі 

1. Тональність і модальність - передати тон, іронію чи сарказм у іншій 

мові буває складно через відсутність прямих мовних еквівалентів. 

2. Структурна невідповідність - граматичні й синтаксичні особливості 

різних мов можуть впливати на можливість збереження ритму, мелодійності та 

стилю гумористичного тексту. 

Переклад гумору вимагає від перекладача не тільки мовної майстерності, 

але й творчого підходу, культурної обізнаності та здатності адаптувати жарти 

відповідно до контексту і потреб цільової аудиторії. Ефективні стратегії 

включають локалізацію, субституцію, створення нових жартів на основі 
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вихідних і використання нейтралізації, якщо гумор неможливо передати без 

втрати змісту[5]. 

Адаптація гумору в перекладі є складним завданням, що вимагає від 

перекладача не лише високого рівня володіння мовами, але й глибокого 

розуміння культурних контекстів обох мовних спільнот. Успішна передача 

гумористичних елементів залежить від вибору відповідних методів адаптації, які 

можуть зберегти комічний ефект оригіналу. 

Прослідкувати шляхи відображені гумору можна проаналізувавши всі 

наведені методи гумору (див.Додаток А) 

Вибір конкретного методу адаптації гумору залежить від багатьох 

факторів, включаючи тип гумору, контекст, цільову аудиторію та технічні 

обмеження. Часто перекладачі комбінують кілька методів, щоб максимально 

зберегти комічний ефект і зробити гумор зрозумілим та релевантним у культурі 

цільової мови. 

Переклад гумору є складним завданням, оскільки гумористичні елементи 

тісно пов'язані з культурними та мовними особливостями кожного суспільства. 

Підходи до перекладу гумору варіюються залежно від мовних пар та культурних 

контекстів, що вимагає від перекладача глибокого розуміння обох культур. 

Гумор часто базується на мовних іграх, каламбурах та ідіомах, які можуть 

бути унікальними для конкретної мови. Наприклад, англійський гумор часто 

використовує багатозначність слів, що створює труднощі при перекладі на мови, 

де такі багатозначності відсутні. У таких випадках перекладачі застосовують 

методи адаптації, зокрема локалізацію або субституцію, щоб зберегти комічний 

ефект. 

Культурні особливості значно впливають на сприйняття та розуміння 

гумору. Теми, які є смішними в одній культурі, можуть бути незрозумілими або 

навіть образливими в іншій. Наприклад, британський гумор відомий своєю 

іронією та сарказмом, які можуть бути неправильно інтерпретовані в культурах, 

де такий стиль спілкування не є поширеним. Перекладачі повинні враховувати 
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ці відмінності та адаптувати гумористичні елементи відповідно до культурних 

норм цільової аудиторії. 

У різних культурах існують специфічні підходи до перекладу гумору. 

Наприклад, при перекладі японських манґа або аніме на західні мови перекладачі 

часто стикаються з культурно специфічними жартами, які потребують адаптації 

для західної аудиторії. Це може включати заміну культурних реалій на аналогічні 

в цільовій культурі або додавання пояснень для кращого розуміння. 

Перекладачі застосовують різні стратегії для передачі гумору, зокрема: 

● Локалізація - адаптація жартів до культурних реалій цільової аудиторії. 

● Субституція - заміна оригінального жарту на інший, який викликає 

схожий комічний ефект у цільовій культурі. 

● Нейтралізація - використовується, коли передача гумору неможлива; 

жарт передається без гумористичного ефекту або пропускається. 

Вибір стратегії залежить від конкретного випадку та культурних 

особливостей обох мовних спільнот. 

Переклад гумору вимагає від перекладача не лише мовної компетенції, але 

й глибокого розуміння культурних контекстів обох мов. Успішна адаптація 

гумору залежить від здатності перекладача враховувати лінгвістичні та 

культурні відмінності, а також від вибору відповідних стратегій для збереження 

комічного ефекту в цільовій культурі. 

 

 

1.4. Особливості аудіовізуального перекладу та українського дубляжу 

в анімаційних фільмах  

Аудіовізуальний переклад (АВП) є важливою складовою сучасної 

комунікації, забезпечуючи доступ до медіаконтенту різними мовами та 

культурами. Особливе місце в АВП займає дубляж анімаційних фільмів, який 

вимагає не лише точного перекладу діалогів, але й адаптації культурних реалій, 

збереження емоційного забарвлення та синхронізації з візуальним рядом. 
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«В українському контексті дубляж анімаційних фільмів набув значного 

розвитку, що сприяє популяризації світового кінематографу серед української 

аудиторії та підтримці національної мови в медіапросторі. Якісний український 

дубляж не лише передає зміст оригіналу, але й збагачує його національними 

особливостями, роблячи контент ближчим та зрозумілішим для глядача»[6]. 

Дослідження особливостей аудіовізуального перекладу та специфіки 

українського дубляжу в анімаційних фільмах є актуальним, оскільки дозволяє 

виявити ефективні стратегії адаптації контенту, враховуючи мовні та культурні 

нюанси. Це сприяє підвищенню якості перекладів та задоволенню потреб 

сучасної аудиторії. 

Адаптація гумору в аудіовізуальному перекладі, зокрема в українському 

дубляжі анімаційних фільмів студії DreamWorks, вимагає ретельної роботи з 

візуальними та звуковими компонентами. Це забезпечує збереження комічного 

ефекту та відповідність культурним особливостям цільової аудиторії. 

Візуальні компоненти: 

● Синхронізація артикуляції - необхідно забезпечити відповідність рухів 

губ персонажів перекладеному тексту, щоб уникнути дисонансу між 

зображенням та звуком. 

● Адаптація візуальних жартів - якщо гумор базується на візуальних 

елементах, які можуть бути незрозумілими українському глядачеві, слід 

розглянути можливість їх адаптації або заміни на більш релевантні. 

Звукові компоненти: 

● Інтонаційна відповідність - збереження оригінальної інтонації та 

емоційного забарвлення реплік є ключовим для передачі гумору. 

● Звукові ефекти - деякі жарти можуть бути пов'язані зі специфічними 

звуками або музичними вставками. Важливо зберегти або адаптувати ці 

елементи, щоб підтримати комічний ефект. 
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Успішна адаптація гумору вимагає комплексного підходу, що враховує як 

вербальні, так і невербальні аспекти оригінального твору. Це забезпечує цілісне 

сприйняття гумористичних елементів українською аудиторією. 

«У процесі дубляжу анімаційних фільмів особливу увагу приділяють 

синхронізації, яка включає узгодження ритму та артикуляції перекладених 

реплік з оригінальними рухами персонажів. Це забезпечує природність 

сприйняття та збереження комічного ефекту»[3]. 

Ритм: 

● Ізохронізм - перекладені репліки повинні мати таку ж тривалість, як і в 

оригіналі, щоб відповідати рухам персонажів та загальному темпу сцени. 

● Паузація - важливо зберігати паузи та інтонаційні акценти, характерні для 

оригіналу, що сприяє передачі емоцій та гумору. 

Артикуляція: 

● Ліпсинк - переклад має відповідати рухам губ персонажів, особливо при 

вимові білабіальних звуків (наприклад, «б», «п», «м»), щоб уникнути 

дисонансу між зображенням та звуком. 

● Фонетична відповідність - вибір слів у перекладі повинен враховувати 

артикуляційні особливості, щоб забезпечити максимальну відповідність 

рухам рота персонажів. 

Дотримання цих вимог сприяє створенню якісного дубляжу, який зберігає 

оригінальний гумор та забезпечує комфортне сприйняття для української 

аудиторії. 

При адаптації гумору в українському дубляжі анімаційних фільмів студії 

DreamWorks (2023–2024 рр.) необхідно враховувати специфіку цільової 

аудиторії, яка переважно складається з дітей та сімей. Це вимагає особливої 

уваги до культурних та лексичних аспектів перекладу, щоб забезпечити 

відповідність змісту віковим та культурним особливостям глядачів. 

Культурні особливості[11]: 
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● Локалізація контенту - жарти та культурні відсилки, зрозумілі в 

оригінальному контексті, можуть бути незрозумілими або неактуальними 

для української аудиторії. Тому необхідно адаптувати такі елементи, 

замінюючи їх на аналогічні, що відповідають українському культурному 

середовищу. Наприклад, замість згадки про американську поп-культуру 

можна використати відсилки до відомих українських персонажів або 

подій. 

● Уникнення культурних бар'єрів - деякі теми або жарти можуть бути 

неприйнятними або незрозумілими в українському контексті. Перекладач 

повинен бути обізнаний з культурними табу та соціальними нормами, 

щоб уникнути непорозумінь або образ. 

Лексичні особливості: 

● Вікова відповідність лексики - оскільки аудиторія включає дітей, важливо 

використовувати просту та зрозумілу лексику, уникати складних термінів 

або сленгу, який може бути незрозумілим для молодшої аудиторії. 

● Збереження комічного ефекту - при перекладі гумористичних елементів 

необхідно зберегти їхній комічний ефект, адаптуючи гру слів або 

каламбури таким чином, щоб вони були зрозумілими та смішними для 

українських глядачів. Це може вимагати творчого підходу та 

використання аналогічних мовних засобів української мови. 

Врахування цих аспектів забезпечує створення якісного дубляжу, який 

відповідає очікуванням цільової аудиторії та зберігає оригінальний задум 

творців фільму. 

Історія українського дубляжу анімаційних фільмів відображає складний 

шлях розвитку, що пройшов через кілька етапів, від радянського періоду до 

сучасності. 

У часи Радянського Союзу українська мова в кінематографі була значно 

обмежена. Анімаційні фільми, створені в Україні, часто озвучувалися 

російською мовою, а дубляж іноземних стрічок українською практично не 
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здійснювався. Українські кіностудії могли створювати дубльовані версії лише 

після кількох місяців прокату російською мовою, що обмежувало доступ до 

україномовного контенту. 

Після здобуття незалежності в 1991 році ситуація з дубляжем українською 

мовою залишалася складною. До 2006 року ринок дубляжу українською 

практично не існував, і більшість фільмів продовжували демонструватися 

російською мовою. Перші спроби дублювання анімаційних фільмів українською 

були поодинокими та не мали системного характеру. 

Кардинальні зміни відбулися після ухвалення у 2006 році закону про 

обов'язкове дублювання фільмів українською мовою. Це стимулювало розвиток 

професійних студій дубляжу та сприяло зростанню кількості фільмів, доступних 

українською мовою. Одним із перших анімаційних фільмів, що вийшов у 

широкий кінопрокат дубльованим українською, був «Тачки» (2006). 

Після 2006 року український дубляж анімаційних фільмів продовжує 

активно розвиватися. З'являються нові студії, які забезпечують високоякісний 

переклад та озвучення, що відповідає міжнародним стандартам. Український 

дубляж здобуває визнання серед глядачів та критиків, сприяючи популяризації 

української мови та культури. 

Таблиця 1.3 – Порівняння оригінальних жартів та їх адаптації в 

українському дубляжі анімаційних фільмів студії DreamWorks  

фільм Оригінальна репліка Адаптована 

репліка 

Коментар 

Шрек 2 – Я справжній хлопчик! «Я справжній 

хлопчик!» 

У сцені де Піноккіо 

перетворюється на людину, 

збережено прямий переклад, 

остання фраза зрозуміла 

українській аудиторії. 

Мадагаскар – Ти нічого не бачив. «Ти нічого не 

бачив». 

Пряма адаптація, що 

зберігає зміст та комічний 

ефект оригіналу. 

Кунг-фу 

Панда 

«Немає плати за 

приголомшливість... чи 

привабливість». 

«За крутість і 

привабливість 

плата не 

стягується». 

Збережено гру слів, що 

підкреслює самовпевненість 

персонажа. 

Як 

приборкати 

дракона 

«Дякую тобі ні за що, 

марна рептилія». 

«Дякую за ніщо, 

ти марна 

рептилиє». 

Збережено саркастичний 

тон та образливий характер 

репліки. 
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Адаптація гумору в українському дубляжі анімаційних фільмів передбачає 

використання локальних жартів та фразеологізмів, що сприяє кращому 

сприйняттю контенту українською аудиторією. Цей підхід дозволяє зберегти 

комічний ефект оригіналу, водночас роблячи його ближчим та зрозумілішим для 

глядачів. 

Локальні жарти базуються на культурних реаліях, відомих українському 

глядачеві. При адаптації гумору перекладачі замінюють оригінальні жарти на ті, 

що відображають український контекст. Наприклад, відсилки до відомих 

українських особистостей, подій або традицій можуть заміняти менш відомі для 

української аудиторії реалії оригіналу. 

Фразеологізми є невід'ємною частиною української мови та культури. Їх 

використання в дубляжі додає автентичності та емоційної виразності. 

Наприклад, заміна англомовних ідіом на українські фразеологізми, такі як «як 

дві краплі води» або «бити байдики», робить діалоги природнішими для 

українського глядача. 

Переваги такого підходу: 

● Покращення сприйняття - глядачі краще розуміють та сприймають гумор, 

коли він відображає знайомі їм культурні реалії. 

● Збереження комічного ефекту - адаптація жартів та фразеологізмів 

дозволяє зберегти або навіть підсилити комічний ефект оригіналу. 

● Підтримка національної ідентичності - використання українських 

фразеологізмів та локальних жартів сприяє популяризації та збереженню 

української мови та культури. 

Інтеграція локальних жартів та фразеологізмів в український дубляж 

анімаційних фільмів є ефективним засобом адаптації гумору, що забезпечує його 

релевантність та зрозумілість для української аудиторії. 

Збереження культурної ідентичності в українському дубляжі анімаційних 

фільмів є ключовим аспектом, що сприяє підтримці національної самобутності 

та популяризації української мови. Використання локальних жартів, 
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фразеологізмів та культурних відсилок робить контент ближчим та 

зрозумілішим для української аудиторії, водночас зберігаючи оригінальний 

задум творців. 

Адаптація гумору через впровадження українських фразеологізмів та 

локальних жартів дозволяє зберегти комічний ефект оригіналу, роблячи його 

релевантним для українського глядача. Наприклад, заміна англомовних ідіом на 

українські вирази сприяє кращому розумінню та сприйняттю гумору. 

Якісний український дубляж не лише передає зміст оригіналу, але й 

збагачує його національними особливостями, роблячи контент ближчим та 

зрозумілішим для глядача. Це сприяє підвищенню якості перекладів та 

задоволенню потреб сучасної аудиторії. 

Збереження культурної ідентичності в українському дубляжі анімаційних 

фільмів є важливим чинником, що сприяє популяризації української мови та 

культури, забезпечуючи глядачам якісний та автентичний контент. 

 

 

Висновки до розділу 1 

У першому розділі дослідження висвітлено основні теоретичні аспекти 

адаптації гумору в аудіовізуальному перекладі, а також особливості його 

застосування в українському дубляжі анімаційних фільмів. Розглянуто поняття 

гумору як багатогранного явища, його механізми створення та впливу на 

аудиторію, включаючи ігри слів, іронію, сарказм, ситуативний гумор та 

культурні коди. 

Проаналізовано труднощі перекладу гумору, що зумовлені 

лінгвістичними, культурними, технічними та жанровими обмеженнями. 

Особлива увага приділена методам адаптації, таким як локалізація, субституція, 

нейтралізація та омітання. Ці методи дозволяють зберегти або адаптувати 

комічний ефект оригіналу, враховуючи потреби та очікування цільової аудиторії. 

Окремо розглянуто специфіку аудіовізуального перекладу, що потребує 

узгодження вербальних і невербальних елементів із візуальним та звуковим 
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рядом. Синхронізація тексту з рухами губ персонажів, збереження інтонаційного 

та емоційного забарвлення, а також адаптація візуального гумору є ключовими 

аспектами створення якісного дубляжу. 

У цьому розділі також наголошено на ролі українського дубляжу в 

популяризації національної мови та культури. Завдяки використанню локальних 

жартів, фразеологізмів і відсилок до українських реалій, дубляж робить контент 

ближчим і зрозумілішим для глядачів. Таким чином, перший розділ закладає 

теоретичну основу для подальшого аналізу практичних аспектів адаптації 

гумору в українському дубляжі. 
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РОЗДІЛ 2. АНАЛІЗ ЛЕКСИЧНИХ І КУЛЬТУРНИХ 

ОСОБЛИВОСТЕЙ ГУМОРУ В ОРИГІНАЛЬНИХ ФІЛЬМАХ СТУДІЇ 

DREAMWORKS (2023-2024) 

2.0. Вступні зауваження  

Цей розділ присвячено практичному аналізу лексичних і культурних 

особливостей гумору в оригінальних анімаційних фільмах студії DreamWorks 

періоду 2023–2024 років. У ньому досліджено специфіку комічного наповнення 

таких стрічок, як Puss in Boots: The Last Wish (2022/2023), Trolls Band Together 

(2023), Kung Fu Panda 4 (2024), Ruby Gillman, Teenage Kraken (2023), The Wild 

Robot (2024) та Orion and the Dark (2024), з метою виявлення домінуючих типів 

жартів. Детально розглянуто реалізацію гумору на трьох основних рівнях: 

фонетичному (акценти, інтонація), лексичному (каламбури, неологізми, сленг) та 

фізичному (ситуативні геги). Окрему увагу приділено культурно-специфічним 

елементам та інтертекстуальним алюзіям, які становлять основу 

інтелектуального гумору студії. Також представлено результати кількісного 

аналізу частотності використання різних засобів вираження комічного, що 

дозволяє визначити ключові тенденції у створенні сучасного анімаційного 

контенту. 

2.1. Типи жартів та комічних ситуацій в оригінальних фільмах 

DreamWorks 

Анімаційні фільми студії DreamWorks Animation відомі своїм унікальним 

підходом до створення комічного ефекту, що суттєво відрізняє їх від інших 

студій. Комедійний елемент у цих роботах виступає не просто як додатковий 

компонент, а як органічна частина наративу, що сприяє розкриттю характерів 

персонажів та розвитку сюжету. Комічне в роботах DreamWorks можна 

визначити як складну систему прийомів, які працюють на різних рівнях 

сприйняття та спрямовані на різновікову аудиторію, створюючи багатошаровий 

гумористичний текст, що потребує від глядача не лише емоційного, але й 

інтелектуального залучення. 
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«Метагумор та самоіронія становлять фундаментальну основу гумору в 

анімаційних стрічках DreamWorks. Іронію можна визначити як прийом, що 

полягає у прихованому глузуванні, коли сказане має протилежний чи інший 

смисл порівняно з буквальним значенням. «Kung Fu Panda 4» не лише продовжує 

історію попередніх частин, а й час від часу грає з очікуваннями глядача щодо 

канону: персонажі коментують повторюваність сюжетних ходів, «пафос» 

героїчного шляху, усталені мотиви наставництва й передачі місії. У «Trolls Band 

Together» метагумор проявляється у зверненнях до глядача, «підморгуваннях» 

щодо законів мюзиклу, усвідомленні персонажами того, що їхня історія нагадує 

типовий поп-нарратив про возз’єднання гурту. Такі прийоми не лише 

викликають сміх, а й створюють ефект співучасті, коли глядач відчуває себе 

«посвяченим» у правила гри, а отже, активніше залучається до сприйняття.»[1] 

Вербальний гумор у розглянутих фільмах найчастіше реалізується через 

каламбури, гру з буквальним та переносним значенням одиниць, зіставлення 

високого та низького стилів, а також через використання розмовної, молодіжної 

та професійної лексики. У «Ruby Gillman, Teenage Kraken» словесні жарти 

нерідко спираються на зіткнення «нормального» шкільного дискурсу 

американського підлітка з морською та міфологічною реальністю, яку уособлює 

кракенська ідентичність головної героїні. Наприклад, у діалогах однокласники 

говорять про «звичайні» проблеми – знайти пару на шкільний бал, підготуватися 

до іспитів, дотримати соціальних норм – тоді як для Рубі ті самі ситуації 

набувають абсурдного звучання через приховану загрозу викриття її справжньої 

природи. Комізм виникає із семантичної інконгруентності між буквальним 

змістом реплік та прихованим для більшості персонажів контекстом, відомим 

глядачеві. 

Фрагмент діалогу: «Agatha: Your body is changing. You’re blossoming! Into 

a... beautiful, giant... young woman. Ruby: Mom, you’re making it weird» [63]. 

  Тут чітко простежується семантична двоплановість. Слово «giant» 

(гігантська) мама вставляє як комплімент (у значенні «доросла», «велична»), 
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намагаючись зберегти нормальність розмови, але глядач зчитує буквальне 

значення — фізичний розмір Кракена. Це ілюструє тезу про зіткнення 

«людського» сценарію виховання з «монструозною» сутністю персонажів.  

Розглянемо ще один приклад: «Friend: Ideally, who would you bring to 

prom? Ruby: I can't go to prom! The boat is in the ocean. And the ocean is... just too 

dangerous. Connor: Dangerous? It's just water» [63]. 

У цьому діалозі слово «dangerous» (небезпечно) має діаметрально 

протилежні значення для учасників комунікації. Для Коннора це абсурдне 

перебільшення (вода безпечна), для Рубі — констатація факту (вода викриє її 

сутність). Саме цей розрив між «звичайним» сприйняттям світу підлітками та 

прихованою «міфологічною» реальністю героїні створює комічний ефект, на 

якому будується сюжет. 

 

 

У «Trolls Band Together» вербальний гумор тісно переплетений із 

музичним компонентом. Багато жартів будуються на цитуванні або 

пародіюванні текстів відомих пісень, імен виконавців, назв гуртів, кліше 

попмузики й індустрії бой-бендів. Персонажі іронічно коментують штампи шоу-

бізнесу, перебільшують значення фанатської любові, жартують із власної 

сценічної «ідеальності». Комізм тут часто народжується з гри зі знайомими 

слухачеві формулами: очікувана пафосна репліка раптово продовжується 

буденною або абсурдною деталлю, а емоційно насичений музичний номер 

переривається сухим побутовим зауваженням. У таких випадках гумор 

спирається і на впізнаваність попкультурних кодів, і на суто лінгвістичні 

механізми порушення очікувань. 

Фрагмент діалогу: «Floyd: Branch, we’re out of sync (NSYNC). We’ve gone 

from boys to men (Boyz II Men), and now there’s only one direction (One Direction) 

for us to go: the backstreets (Backstreet Boys)» [65]. 
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Цей приклад ілюструє заявлену тезу про гумор, побудований на іменах 

виконавців та назвах гуртів. Комізм виникає завдяки «подвійному кодуванню»: 

власні назви (Brands) десемантизуються і стають частиною звичайного 

синтаксису (дієсловами чи іменниками загальної лексики). Це створює ефект 

впізнаваності для аудиторії, знайомої з історією попмузики. 

Ще одним прикладом є: «Velvet: We’re not just a band, we’re a lifestyle brand. 

Veneer: Also, do we have to sing? It’s so... sweaty» [65]. 

Тут реалізується теза про іронічне коментування штампів шоу-бізнесу. 

Очікування глядача (музиканти повинні любити музику) порушується 

абсурдним зауваженням, що спів — це «пітно» (фізіологічний дискомфорт). 

Гумор виникає на перетині високого статусу (світові зірки) та низької 

мотивації (лінь, бажання бути просто «брендом»), що висміює поверхневість 

сучасної поп-культури. 

У «Кунг-фу Панда 4» вербальний гумор асоціюється головним чином з 

пародією на жанр фільмів про бойові мистецтва та образом головного героя, який 

поєднує статус легендарного воїна з явно недосконалими повсякденними 

звичками. Діалоги персонажів часто містять псевдо-мудрі афоризми в стилі 

східної філософії, які свідомо «ламаються» в останньому слові або в 

несподіваному контексті. Комічний ефект створюється контрастом між пишним, 

помпезним стилем і приземленою, іноді комічно незграбною поведінкою По. 

Такі жарти показують, як DreamWorks використовує усталені шаблони героїчної 

риторики, щоб одразу ж їх деконструювати. 

Розглянемо приклади: «PO: (eyes closed, chanting) Inner peace... Inner 

peace... (His stomach growls loudly) PO: Dinner, please! Dinner with peas in a 

sesame soy glaze. (He opens his eyes, frustrated) PO: This is not working at all» [61]. 

Комічний ефект будується на фонетичній грі (paronomasia): сакральна 

мантра «Inner peace» через риму трансформується у фізіологічне прохання 

«Dinner, please». Це демонструє нездатність героя відповідати високим 

стандартам духовного лідера, деконструюючи пафос сцени. 
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Ще один варіант: «PO: (sniffing the air, serious) Stop! I sense... violins? (The 

criminals and Zhen look at him, confused) ZHEN: Violins? PO: No! Violence! I meant 

violence»[61]. 

Гумор базується на явищі малапропізму — помилковому вживанні слів, 

схожих за звучанням (violins — скрипки, violence — насилля). Абсурдність 

образу «скрипок» у місці бійки створює ефект комічної невідповідності 

(incongruity), підкреслюючи, що По, попри статус Дракона-Воїна, залишається 

незграбним у висловлюваннях. 

Абсурдистський гумор та нонсенс займають особливе місце в комічному 

репертуарі студії. Цей тип гумору базується на комічному осмисленні тем, які 

традиційно вважаються табуйованими або надто серйозними для дитячої 

анімації: страх смерті, панічні атаки, екзистенційна криза. Студія використовує 

гумор як захисний механізм персонажів, що дозволяє знизити градус 

драматизму. 

● Приклад з «Puss in Boots: The Last Wish»: Сюжет фільму будується 

навколо того, що Кіт витратив 8 із 9 своїх життів. Комічний ефект 

досягається через сцену ретроспективи, де показано абсурдність його 

смертей. Замість героїчної загибелі, Кіт помирає через банальну алергію 

на молюсків, падіння з тренажера або плутанину з гарматою. 

○ Оригінальний текст: «Doctor: "You died!" Puss: "I am Puss in Boots! 

I laugh at death!» [60, р. 13]. (сміється, але різко замовкає при появі 

загрози). 

○ Іронія тут полягає в контрасті між грандіозним самоуявленням 

героя (як безсмертної легенди) і його крихкою фізичною 

реальністю. 

● Приклад з «Orion and the Dark»: Головний герой Оріон боїться 

буквально всього. Гумор будується на гіперболізації його фобій. Оріон 

малює детальні схеми катастроф, які можуть статися у звичайних 

ситуаціях (наприклад, у школі). 
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○  «ORION (V.O.): Okay, game plan. Just walk up to her and say, "Hey, 

Sally, want to sit together on the field trip?" Simple. (He looks at his 

drawing. The flowchart branches into chaos.) ORION (V.O.): But what 

if she says no? Then it gets awkward. If it gets awkward, everyone 

notices. If everyone notices, I become the class pariah. I’ll have to move 

towns, change my name, and live in the sewers!» [62]. 

○ Цей епізод ідеально ілюструє механізм гіперболізації фобій. Гумор 

будується на прийомі slippery slope (слизька доріжка): побутова 

ситуація (запитання про місце в автобусі) у свідомості героя за 

секунду ескалує до абсурдного фіналу («жити в каналізації»). 

Використання термінів на кшталт «class pariah» (шкільний ізгой) та 

візуалізація катастрофи через дитячі малюнки роблять абстрактне 

поняття тривожності зрозумілим і смішним для глядача. 

Метагумор та руйнування четвертої стіни представляють собою більш 

складну форму комедії, яка залучає глядача до свідомої гри з умовністю 

художнього світу. Метагумор передбачає жарти про сам процес створення та 

сприйняття мистецтва, коли персонажі демонструють усвідомлення власної 

фікційності. DreamWorks періодично використовує прийом руйнування 

четвертої стіни, коли герої звертаються безпосередньо до аудиторії або 

коментують жанрові конвенції. Такі моменти створюють особливий 

комплементарний зв'язок між фільмом та глядачем, підкреслюючи 

інтелектуальний аспект гумору студії. 

Приклад з «Ruby Gillman, Teenage Kraken»: Фільм перевертає з ніг на 

голову міфологію морських істот. Традиційно страшні Кракени тут постають як 

благородні захисники, а улюблениці попкультури Русалки — як егоїстичні та 

нарцисичні злодійки. Сцена: Русалка Челсі поводиться як типова "популярна 

дівчина" з американських шкільних комедій (Mean Girls vibe), використовуючи 

маніпулятивну лексику та фальшиву щирість. «CHELSEA: (smiling sweetly) We 

are going to be besties! We have so much in common. (Later, revealing her true nature) 

CHELSEA: You know what’s really pathetic? That you thought someone like me would 
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EVER be friends with a monster like you» [63]. Гумор працює на впізнаваності 

соціальних патернів поведінки Gen Z (покоління Z), висміюючи культ 

популярності в соціальних мережах та школі. 

Культурний гумор і стереотипи є цікавим аспектом комізму у фільмах 

DreamWorks. Незважаючи на свою глобальну спрямованість, студія інтегрує у 

свої роботи гумористичні елементи, засновані на культурних стереотипах і 

особливостях різних народів. Важливо зазначити, що цей гумор у кращому 

випадку не є образливим, а використовує відомі архетипи для створення 

впізнаваних і симпатичних персонажів. У «Кунг-фу Панда 4» можна впізнати 

елементи китайської культури, а в «Рубі Гіллан» автори іронічно зображують 

сприйняття іноземців, зокрема канадців, крізь призму американського 

світогляду. Прикладом є: «CAPTAIN GORDON: (Suspiciously) You people look... 

different. Where exactly are you from? AGATHA: (Nervous smile) Oh, it’s okay. We 

are from... Canada. CAPTAIN GORDON: (Instantly relaxed) Canada? Oh. Well, that 

explains the... look. And the polite avoidance of eye contact. Carry on then» [63]. 

Цей діалог є яскравим варіантом етнокультурного стереотипу. Гумор 

будується на комічній підміні: замість того, щоб визнати свою нелюдську 

природу, герої апелюють до національності, яка в американській попкультурі 

асоціюється з надмірною «нормальністю» та безпечністю. Фраза «that explains 

the look» іронізує над тим, що для американця будь-яка відмінність (навіть синя 

шкіра) може бути списана на «іноземне походження».  

Характерологічний гумор виникає з повторюваних рис характеру й 

усталених ролей персонажів, які глядач легко впізнає й очікує певних реакцій у 

тих чи інших ситуаціях. По в «Kung Fu Panda 4» залишається одночасно 

захопленим фанатом кунг-фу й відповідальним лідером, тому його дитяче 

захоплення, наївність, схильність до переїдання постійно вступають у 

суперечність із «серйозністю» статусу Драконового воїна. Саме з цієї 

невідповідності й народжується більшість жартів: герой реагує на небезпеку не 

як всесильний майстер, а як звичайний розгублений суб’єкт. У «Ruby Gillman, 
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Teenage Kraken» джерелом характерологічного гумору є поєднання типової 

«хорошої дівчинки», яка намагається ні в чому не порушувати маминих правил, 

і потенційно всесильної істоти з океанською силою. У «Trolls Band Together» 

характерологічні жарти будуються на контрасті між надмірним оптимізмом і 

емпатією Поппі та схильністю Бранча до раціональності, обережності й 

недовіри; конфлікт цих стратегій дає підстави як для словесних розбіжностей, 

так і для комічних ситуацій, коли персонажі вимушені діяти всупереч власним 

звичкам.   

Моральний гумор та комедія перевиховання становлять важливий елемент 

виховного потенціалу анімаційних робіт DreamWorks. Комічні ситуації часто 

використовуються для ілюстрації етичних уроків та особистісного зростання 

персонажів. Гумор стає інструментом не лише розваги, але й морального впливу, 

коли негативні риси та вчинки героїв показані в комічному світлі, а позитивні 

зміни супроводжуються добродушними жартами. Цей підхід дозволяє студії 

передавати важливі цінності без надмірного дидактизму, залучаючи юних 

глядачів до активного осмислення етичних проблем через призму комічного. 

Яскравим прикладом є  сцена з «Kung Fu Panda 4», яка ілюструє, як По 

намагається перевиховати злодійку Чжень (Zhen). Він використовує "виховний 

момент", але через свою наївність робить це смішно. Це показує, як DreamWorks 

подає мораль (що красти — погано, а змінюватися — добре) без нудних повчань, 

а через жарт.  

● Оригінальний текст: «PO: You know, it’s never too late to do the right thing. 

Change is always possible. ZHEN: (Scoffs) Look around, panda. The world isn't 

black and white. It's gray. We do what we have to do to survive. PO: (Looking 

at his own fur) I’m literally black and white! And I’m surviving just fine! Mostly. 

(Po tries to make a dramatic exit but bumps into a doorframe)» [61]. 

● Коли Чжень використовує метафору «світ не чорно-білий» (немає 

абсолютного добра і зла), По сприймає це буквально, вказуючи на своє 

забарвлення. Цей каламбур знижує дидактичний пафос сцени, дозволяючи 
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юному глядачеві засвоїти урок про чесність (символізовану По) через сміх, 

а не через примус. 

«Комічні архетипи та типові характери становлять окрему категорію 

гумористичних прийомів у мультфільмах DreamWorks. Архетип у контексті 

комедії можна визначити як усталений, впізнаваний тип персонажа з властивими 

йому поведінковими характеристиками, що викликають передбачувану комічну 

реакцію. Студія майстерно оперує такими архетипами, як «простак, що 

випадково перемагає» (По у «Кунг-фу Панді»), «непереможний оптиміст» 

(Шрек).  Комічний ефект виникає не лише через стереотипність таких 

персонажів, але й через їхню здатність вийти за межі свого архетипу, що створює 

додаткові шари гумору та емоційного резонансу.» [10, с. 188-193]  

В нових стрічках акцент зміщується на більш складні соціальні типажі: 

«невротичний герой, що боїться власної тіні» (Оріон у «Оріон і Темрява»), 

«підліток-аутсайдер із таємницею» (Рубі Ґіллан) або «поверхнева зірка 

соцмереж» (Вельвет і Вінір у Тролях 3»). Комічний ефект виникає через сатиру 

на сучасні тренди та деконструкцію цих образів. У фільмі «Trolls Band Together» 

антагоністи Вельвет і Вінір є пародією на сучасних «інфлюенсерів» та зірок-

одноденок. Вони уособлюють архетип персонажів, які хочуть слави, але не 

хочуть працювати. У цій сцені Вельвет пояснює брату, чому крадіжка таланту 

краща за чесну працю. Гумор будується на розриві шаблону: лиходії зазвичай 

мають "велику мету", а ці двоє просто ліниві й бояться рутини. 

Оригінальний текст: «VENEER: (Feeling guilty) But Velvet... isn't this 

wrong? Stealing their talent? VELVET: (Gasp) Do you want to go back to the suburbs? 

Do you want to serve dental hygienists? Do you want to... practice? VENEER: 

(Horrified) Ew! No! Not practice! VELVET: Exactly. We deserve to be famous. 

Because we want it really bad» [65]. 

Цей діалог розкриває комічну сутність архетипу «лінивої зірки». Слово 

«practice» (репетирувати/тренуватися) вимовляється з такою ж огидою, як слово 

«смерть» або «бруд». DreamWorks висміює культуру миттєвого успіху (TikTok-
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епохи), де бажання слави (want it really bad) підміняє реальні навички. Це 

сатиричний, сучасний архетип, який є актуальним саме для періоду 2023-2024 

років. 

Вікова багатошаровість гумору є фундаментальною характеристикою 

комедійного стилю DreamWorks, що вирізняє студію серед конкурентів. Цей 

підхід можна визначити як створення такого гумористичного контенту, який 

функціонує одночасно на декількох рівнях сприйняття, пропонуючи різні типи 

комічного для різних вікових груп. Виходячи з цього принципу, фільми студії 

містять як простий, доступний дітям гумор (візуальні гэги, комічні рухи, яскраві 

характери), так і більш складні, «дорослі» жарти, що вимагають життєвого 

досвіду, знання культурного контексту та здатності сприймати іронію. Така 

стратегія не лише розширює аудиторію фільмів, але й створює особливий тип 

сімейного перегляду, коли різні покоління глядачів можуть отримувати 

задоволення від одного й того ж контенту, але на різних рівнях розуміння. 

Приклад з «Trolls Band Together»: Весь фільм є сатирою на індустрію бой-бендів 

90-х та 2000-х (NSYNC, Backstreet Boys, One Direction). 

● Назви гуртів, сценічні образи (наприклад, персонаж, що є "The Sensitive 

One" або "The Heartthrob"), і навіть кастинг озвучки (Джастін Тімберлейк) 

— це один великий мета-жарт. 

● Персонажі використовують фрази з відомих пісень у повсякденній 

розмові. Наприклад, жарти про те, що гурт розпався через "творчі 

розбіжності" або сольну кар'єру, зрозумілі дорослим як сатира на 

реальний шоу-бізнес. Оригінальний текст: « FLOYD: Branch, we’re out of 

sync. We’ve gone from boys to men, and now there’s only one direction for us 

to go: the backstreets» [65].  

● Тут комічне досягається через ефект впізнавання (recognition effect): 

глядач сміється, бо розуміє прихований контекст. 

Комедія невідповідності та порушення очікувань є одним із найбільш 

ефективних прийомів створення комічного ефекту в анімаційних фільмах 
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DreamWorks. Теорія невідповідності, як одна з класичних теорій комічного, 

визначає гумор як результат несподіваного порушення встановленого порядку, 

коли реальність не відповідає очікуванням. DreamWorks послідовно 

використовує цей принцип, руйнуючи жанрові конвенції, порушуючи наративні 

схеми та підриваючи глядацькі очікування. Наприклад Робот Роз з «The Wild 

Robot» намагається застосувати свою стандартну корпоративну програму 

привітання ("A Rozzum always completes its task") до дикої природи. Очікування: 

технологічна перевага робота. Реальність: природа брутально ігнорує технології. 

Оригінальний текст: «ROZZUM 7134: I am Rozzum seven-one-three-four. A 

Rozzum always completes its task, just ask! (Silence. Rozzum 7134 blinks.) ROZZUM 

7134: Just, ask-- (Rozzum 7134 is BLINDSIDED by a wave. Rolled under the brine, it 

is driven like a toy against a basalt wall)» [64, с. 1].  

Візуальний гумор та «Gag-driven comedy». Незважаючи на ускладнення 

смислів, фізична комедія залишається базою для дитячої аудиторії. У 2023–2024 

роках вона стала більш динамічною завдяки експериментам зі стилістикою 

анімації (поєднання 2D та 3D, стилізація під комікси). 

● Приклад з «Puss in Boots: The Last Wish»: Сцена бою з велетнем на 

початку фільму. Кіт використовує велетня як "музичний інструмент", 

бігаючи по ньому та створюючи ритм. 

 Комічний ефект "Cute Eyes" (милих очей) доведений до абсурду. 

Коли цей прийом намагаються повторити інші персонажі 

(наприклад, Перріто з його виряченими очима), це виглядає 

гротескно і смішно саме через невдалу імітацію. 

● Приклад з «Kung Fu Panda 4»: Бої в тісних приміщеннях (наприклад, у 

таверні на скелі), де незграбність По стає його зброєю. Він випадково 

штовхає ворогів животом або збиває їх хвостом, не помічаючи цього. 

 Це класичний слепстік у дусі Джекі Чана, де хореографія бою 

нерозривно пов'язана з комічними помилками. 
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Підсумовуючи, можна сказати, що студія розвинула унікальний гумор, 

який органічно поєднує різні види комізму — від простих фарсових жартів до 

складної іронії та метагумору. Комедійний елемент у цих творах служить не 

тільки для розваги, а й для обговорення важливих соціальних, культурних та 

психологічних тем. Складність гумору робить фільми привабливими для різних 

вікових груп і дозволяє переглядати їх знову і знову, щоб відкривати для себе 

нові рівні значення та приховані жарти, які раніше залишалися непоміченими. 

Саме ця глибина та різноманітність комедійних засобів надає анімаційним 

фільмам DreamWorks їх культурне значення та довговічність у світі кіно. 

 

 

 

2.2. Представлення гумору на різних рівнях (фонетичний, лексичний, 

фізичний) 

Гумор в анімаційних фільмах студії DreamWorks реалізується на різних 

мовних та структурних рівнях, створюючи багатошарову комічну систему, 

доступну для сприйняття різновіковою аудиторією. Аналіз фонетичного, 

лексичного та структурного рівнів гумору дозволяє глибше зрозуміти механізми 

створення комічного ефекту та специфіку авторського стилю цієї студії. На 

відміну від теоретичного дослідження типів комічного, представленого у 

попередньому підрозділі, практичний аналіз цих рівнів дає можливість виявити 

конкретні прийоми та засоби втілення гумористичного змісту в кінотексті. [3] 

Фонетичний рівень гумору в анімаційних фільмах DreamWorks 

реалізується через звукові засоби, що створюють комічний ефект завдяки 

особливостям звучання мовлення персонажів. Цей рівень включає акценти, 

особливості вимови, звуконаслідування, алітерації та асонанси, а також інші 

звукові прийоми, що використовуються для характеристики персонажів та 

створення комічних ситуацій. Студія активно використовує фонетичні 

особливості мовлення для індивідуалізації героїв та створення додаткового 

гумористичного ефекту, що особливо важливо у контексті міжнародного 
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прокату, де специфічні культурні посилання можуть бути втрачені при 

перекладі, але фонетичні особливості мовлення залишаються універсальним 

джерелом комічного. 

 

2.2.1. Фонетичні засоби створення гумору в анімаційних фільмах 

DreamWorks 

1. Акцент 

Імітація особливостей вимови, характерних для представників певної 

національності чи соціальної групи. 

«Puss in Boots: The Last Wish»: Ключовим елементом є контраст між 

іспанським акцентом Кота (Антоніо Бандерас), що підкреслює його 

пристрасність і драматизм, та британським кокні (Cockney) родини Трьох 

Ведмедів (Goldilocks and the Three Bears Crime Family). Грубувата, "бандитська" 

говірка Ведмедів (озвучених у стилі фільмів Гая Річі) створює комічний 

дисонанс із казковим сеттингом. Фрази на кшталт "Oi, we got a situation here!" 

звучать смішно саме через фонетичну прив'язку до кримінального лондонського 

"дна", що є викликом для українського дубляжу (потребує пошуку соціальних 

або регіональних відповідників). Також ще одним прикладом є «Kung Fu Panda 

4»: Персонаж Чжень (Zhen) розмовляє зі швидким, міським акцентом, що 

контрастує з повільною, "мудрою" манерою мовлення Шифу. 

2. Спотворена вимова 

Навмисне неправильне вимовляння слів. 

Приклад із «Puss in Boots: The Last Wish»: Сюсюкання Мами Луни (Baby 

Talk). Кіт у чоботях, втративши впевненість у собі, вирішує «піти на пенсію» і 

оселяється у притулку для котів Мами Луни. Жінка не здогадується про його 

героїчне минуле і звертається до нього, використовуючи гіперболізовану манеру 

«baby talk» (мови няньки): вона спотворює слова, замінюючи звуки (наприклад, 

[r] на [w]), і використовує зменшувально-пестливу лексику. Це принижує 

гідність героя і створює комічний ефект невідповідності. 
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Оригінальний текст: «MAMA LUNA: Oh, look at you. You look like a... 

Pickles. (Puss sighs. Defeated.) MAMA LUNA: Who is a widdle kitty? Is it Pickles? 

Yes, it is! Time for din-din! (She pours dry kibble into a bowl. Puss stares at it, 

disgusted)»[60, с. 23]. 

У цьому діалозі спотворена вимова реалізується через фонетичну заміну 

(widdle замість little) та лексичну редуплікацію (din-din замість dinner). Мама 

Луна розтягує голосні та підвищує тон голосу, імітуючи розмову з немовлям.  

3. Ономатопея 

Звуконаслідування, що передає природні звуки. 

«Kung Fu Panda 4»: По часто замінює слова звуками ударів ("Skadoosh", 

"Ka-chow", "Whap!"). У четвертій частині це еволюціонує в цілі "звукові 

речення", коли він намагається пояснити план битви виключно звуками вибухів 

і ударів.  

Ще одним прикладом є «Orion and the Dark»: У цьому фільмі звукова 

імітація персоніфікована в окремому персонажі — Unexplained Noises 

(Незрозумілі Звуки). Персонаж спілкується виключно через скрипи, стуки та 

шурхіт, які імітують нічні жахи. Комічний ефект виникає через контраст: 

страшні звуки, які зазвичай лякають дітей, тут видає кумедний персонаж, що 

поводиться як набридливий сусід.  

4. Парономазія 

Гра слів на основі співзвучності 

Приклад «Kung Fu Panda 4»:По намагається медитувати, щоб досягти 

духовного просвітлення. Він повторює мантру, яку його вчив майстер Угвей, але 

через голод його підсвідомість підміняє звуки. 

«Inner peace... Inner peace... Dinner, please!»[61].  

5. Риторичне розтягування звуків 

Навмисне подовження звуків для емфатичного ефекту. 
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Приклад з «Ruby Gillman, Teenage Kraken»: Персонаж Челсі (русалка) 

використовує розтягування голосних як маску фальшивої дружелюбності. 

Оригінал: "Hiiiiii, Ruby!"  Надмірне подовження вітання сигналізує глядачеві про 

нещирість персонажа (феномен "fake nice"), що є типовим тропом для 

зображення шкільних "королев балу" в американській культурі. 

6. Просодичний контраст 

Комічне виникає через невідповідність інтонації ситуації (наприклад, 

спокійний голос у момент паніки). Приклад: «Orion and the Dark»: Персонаж 

Темрява (Dark), озвучений Полом Волтером Гаузером, використовує дедпен 

(deadpan delivery) — абсолютно беземоційну, монотонну подачу тексту навіть у 

найдраматичніші моменти. Приклад: Оріон панікує і кричить про кінець світу 

високим фальцетом, а Темрява відповідає низьким, розслабленим баритоном: 

"You know, screaming is actually bad for the vocal cords" [62].  Цей фонетичний 

контраст (високий/швидкий vs. низький/повільний) є основою динаміки їхніх 

стосунків. 

Лексичний рівень гумору є одним із найбагатших на комічні прийоми в 

анімаційних фільмах DreamWorks. Він включає використання специфічної 

лексики, неологізмів, каламбурів, іронії, мовної гри та інших засобів, що 

створюють комічний ефект через семантичні особливості слів та 

словосполучень. Сценаристи студії демонструють високий рівень мовної 

винахідливості, поєднуючи елементи літературної мови з розмовними виразами, 

сленгом, професійною термінологією та запозиченнями з інших мов. Важливим 

аспектом лексичного гумору DreamWorks є його багатошаровість: один і той 

самий діалог може містити як простий, доступний дитячому розумінню гумор, 

так і більш складні лексичні конструкції, розраховані на дорослу аудиторію. [4] 

Ситуативний та фізичний рівні гумору в анімаційних фільмах DreamWorks 

стосуються організації комічного на рівні сцен, епізодів та загальної композиції 

твору. Він включає сюжетні повороти, комічні контрасти, порушення логічних 

зв'язків, несподівані фінали та інші прийоми, що створюють комічний ефект 
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завдяки особливостям побудови наративу. Фізичний гумор виходить за межі 

мовних засобів і часто базується на візуальних елементах, музичному супроводі 

та особливостях монтажу. Студія DreamWorks розробила власний впізнаваний 

стиль такого гумору, що включає швидкі зміни темпу дії, чергування комічних 

та драматичних сцен, а також використання повторюваних жартів та гегів, що 

набувають нового значення впродовж розвитку сюжету. 

 

2.2.2. Лексичні засоби створення гумору в анімаційних фільмах 

DreamWorks 

1. Каламбур 

Лексичні каламбури базуються на полісемії (багатозначності слів) або реалізації 

метафори.Приклад «Trolls Band Together»: Назва локації "Hustle-topia". 

● Оригінал: Гра слів на базі "Hustle" (1. Енергічний танець диско; 2. 

Шахрайство/афера).  

● Ця назва одразу дає подвійну характеристику місця: тут танцюють, але тут 

і обманюють.  

2. Іронія 

У сучасних мультфільмах іронія часто стає метаіронією — висміюванням 

очікувань жанру. Приклад: «Ruby Gillman, Teenage Kraken»: Русалка Челсі, яка є 

злодійкою, поводиться підкреслено мило. 

● Фраза: "Omg, I love your gills! They are so... moist" [63]. 

● Комплімент про "вологі зябра" звучить абсурдно і огидно для людини, але 

у контексті морських істот це нібито норма. Іронія тут полягає у фальші: 

глядач розуміє, що Челсі маніпулює Рубі, використовуючи типові фрази 

"найкращої подружки", які насправді є порожніми. 

3. Неологізми  
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Вигадані слова, що не існують у мові, створені для конкретного контексту. 

Приклад: «Kung Fu Panda 4»:  По вигадує слово "Snackage" (від snack — перекус 

+ суфікс -age для надання офіційності, як у слові dosage чи usage). 

● "Justice takes a break for snackage" [61]. 

● Комізм полягає у поєднанні високого стилю (суфікс -age) з низьким, 

побутовим коренем.  

Ще один приклад є з анімаційного фільму «Trolls Band Together» — термін 

"Brocals" (Bro + Vocals) — "братський вокал". 

4. Сленг та жаргонізми 

Використання неформальної, розмовної лексики. 

Найважливіша категорія для фільмів 2023 року. Сценаристи активно інтегрують 

мову Gen Z. Приклад з «Ruby Gillman, Teenage Kraken»: Фільм насичений 

словами "Sus" (підозрілий), "Cringe" (іспанський сором), "Slay" (вражати/бути 

крутим), "Main character energy". 

● Приклад: Коли підлітки описують ситуацію в школі: "That is so cringe!". 

● Використання сленгу тут маркує вікову групу персонажів. Однак комічний 

ефект часто досягається, коли ці слова використовують дорослі або 

стародавні монстри (бабуся Рубі), намагаючись виглядати молодими 

(ефект "How do you do, fellow kids"). 

5. Евфемізми 

Пом'якшені вирази для непристойних або неприємних понять. 

Приклад з «Puss in Boots: The Last Wish»: Джек Хорнер (Jack Horner) називає свої 

вбивчі гаджети та крадіжки магії "Ethical business expansion". 

● Він використовує корпоративну лексику ("розширення бізнесу"), щоб 

виправдати злочини. Це сатира на сучасну корпоративну культуру. 

6. Гіпербола 
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Надмірне перебільшення для досягнення комічного ефекту. 

Приклад «Orion and the Dark»: Монолог Оріона про те, що станеться, якщо він 

підніме руку в класі. 

● "If I answer wrong, everyone laughs... I become an outcast... I live in the 

sewers... I die alone" [62]. 

● Гіперболізація тут доведена до абсурду. Лексичний ряд стрімко деградує 

від "помилки" до "смерті". Це вербальне відображення панічної атаки, яка 

подається через гумор. 

7. Літота 

Навмисне зменшення або применшення значення. 

Приклад з «Puss in Boots The Last Wish»: Діалог Кота зі Смертю. 

● Коли Вовк завдає удару, який пускає кров (вперше для Кота), він спокійно 

каже: "Corre, corre, gatito" [60. p, 20]. 

● Замість гучних погроз лиходій говорить тихо і зменшувально-пестливими 

словами ("gatito"), що робить ситуацію значно страшнішою, ніж пряма 

агресія. Це приклад "зловісної ввічливості". 

8. Алюзії 

Посилання на відомі твори, події, особистості. 

Приклад з «Trolls Band Together»: 

● "We need to act like we’re in sync". [65]. 

● Це пряма алюзія на гурт NSYNC, учасником якого був Джастін Тімберлейк 

(голос Бранча). 

Ще приклад: Фраза "Backstreet's back, alright!" (використана в діалозі, а не як 

пісня). 

 

2.2.3. Ситуативний та фізичний гумор як невербальні засоби 

комічного в анімаційних фільмах DreamWorks  

1. Повторюваний гег 
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Це комічний елемент, який з’являється у фільмі неодноразово, кожного разу з 

певними варіаціями. 

Приклад з «Trolls Band Together»: Персонаж Tiny Diamond (Крихітка Діамант) 

постійно з’являється в кадрі, керуючи "дорослим" транспортом (автобусом), 

попри свій вік немовляти. Механіка: Комічний ефект посилюється з кожною 

появою: спочатку це просто дивно, потім — очікувано смішно, а у фіналі — стає 

ключовим елементом порятунку героїв. 

Інший приклад: У «Puss in Boots: The Last Wish» повторюваним гегом є 

цензурування лайки Кота різними звуками (дзвіночками, гудками), що 

структурно підкреслює "дорослість" контенту в дитячому форматі. 

2. Комічне порушення причинно-наслідкових зв’язків 

Ситуація, де логічний наслідок дії підміняється абсурдним, часто завдяки 

"мультяшній фізиці". 

Приклад з «Puss in Boots: The Last Wish»: Робота "Карти Бажань". Ландшафт 

карти змінюється залежно від того, хто її тримає. 

● Коли карту бере Кіт, шлях перетворюється на "Долину Спалених Душ" з 

вогнем і лавою. Тієї ж миті карту бере песик Перріто — і шлях миттєво 

стає "Полем Квіточок" з веселками. 

● Візуальний гумор тут базується на миттєвій зміні реальності, що візуалізує 

внутрішній світ персонажів. Це порушує закони фізики, але працює на 

розкриття характерів. 

3. Контрастне зіставлення сцен 

Техніка монтажу, при якій персонаж категорично відкидає можливість певної дії, 

але потім робить саме це в наступному кадрі. Приклад з «Ruby Gillman, Teenage 

Kraken»: 

● Рубі впевнено заявляє мамі: "I will definitely NOT go to the prom!" 

Наступний кадр (Smash Cut): Різка склейка — Рубі стоїть посеред зали, 

прикрашає її до випускного і виглядає щасливою. 



52 
 

● Цей прийом (іронічний монтаж) миттєво викликає сміх без зайвих слів, 

демонструючи мінливість підліткової натури. 

4. Комічне обігрування жанрових кліше 

Використання типових для певного жанру ситуацій з метою їх пародіювання 

або підривання. 

Приклад з «Ruby Gillman, Teenage Kraken»: Сцена "Promposal".  

● Процес запрошення хлопця на танці подається як гіпертрофована, 

пафосна подія з феєрверками, конфеті та уповільненою зйомкою, наче це 

фінал романтичного блокбастера. 

● Автори іронізують над культурою американських старших шкіл (high 

school movies), доводячи її атрибути до абсурду. 

5. Ретардація із комічним розв’язанням 

Приклад з «Puss in Boots: The Last Wish»: Лиходій Джек Хорнер (Jack Horner) 

дістає магічні артефакти зі своєї бездонної сумки. 

● Він довго порпається, перераховує пафосні назви зброї, глядач очікує 

чогось грандіозного, але в результаті він дістає щось безглузде або 

використовує могутній артефакт (наприклад, Екскалібур) як зубочистку 

чи важіль. 

● Ефект: Напруга перетворюється на фарс (батос). 

6. «Цегла Чехова» з комічним поворотом 

Введення на перший погляд незначної деталі, яка пізніше відіграє важливу роль 

у сюжеті. Приклад з «Puss in Boots: The Last Wish»: "Етичний Цвіркун" (Ethical 

Bug) — пародує цвіркуна з "Піноккіо". 

● Протягом фільму він намагається бути совістю Джека Хорнера, але той 

його ігнорує. Ми очікуємо, що Цвіркун перевиховає лиходія. 

● Замість перевиховання, Цвіркун просто здається і каже: "You're an 

irredeemable monster!" (Ти невиправне чудовисько!), що стає фінальним 
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панчлайном лінії антагоніста. "Рушниця" вистрілила не драмою, а 

цинічним жартом. 

Або приклад з «Trolls Band Together»: Кнопка "Hustle" (прискорення), про яку 

попереджають не тиснути, і яку, звісно, натискають у найгірший момент. 

7. Візуальний бекграунд-гумор 

Комічні деталі, що з’являються на задньому плані і не пов’язані безпосередньо з 

основною дією. 

Приклад з «Kung Fu Panda 4»: Бійка в таверні "Happy Bunny". 

● Поки на передньому плані По веде серйозний діалог, на задньому плані 

милі маленькі зайчики жорстоко грають у маджонг, б'ють один одного 

пляшками або кусаються. 

● Контраст між милою зовнішністю фонових персонажів і їхньою 

поведінкою створює додатковий шар комічного для уважного глядача. 

8. Порушення четвертої стіни 

Це звернення персонажа безпосередньо до глядача або усвідомлення ним своєї 

фіктивної природи. Приклад «Orion and the Dark»: Втручання оповідача (Гіпатії) 

у сюжет. 

●  Коли історія стає занадто сумною, голос за кадром (донька головного 

героя) каже: "Wait, strictly speaking, that's sad!", і вона фізично з'являється 

в анімації свого батька, переписуючи сценарій на ходу. 

● Це метагумор, де персонажі сперечаються про те, як має закінчитися 

мультфільм, руйнуючи ілюзію реальності. 

Таблиця 2.1. Порівняльний аналіз використання рівнів гумору в різних 

фільмах DreamWorks  

Фільм Домінуючий 

рівень гумору 

Переважаючі 

прийоми 

Цільова 

аудиторія 
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«Ruby Gillman, 

Teenage Kraken» 

(2023) 

Лексичний та 

ситуативний 

Іронія, підліткові 

алюзії, соціальні 

ситуації 

Підлітки та 

молодь 

«The Bad Guys: A 

Very Bad 

Holiday» (2023) 

Ситуативний та 

фізичний 

Абсурдні 

ситуації, геги, 

святкові 

контрасти 

Діти та сімейна 

аудиторія 

«Orion and the 

Dark» (2024) 

Лексичний та 

фонетичний 

Внутрішні 

монологи, страхи, 

іронічні діалоги 

Діти та підлітки 

«Trolls Band 

Together» (2023) 

Лексичний та 

ситуативний 

Каламбури, 

культурні алюзії, 

музична пародія 

Діти та сімейна 

аудиторія 

«Kung Fu Panda 

4» (2024) 

Ситуативний та 

фізичний 

Комічні бої, 

гіперболізація, 

візуальні геги 

Універсальна 

сімейна аудиторія 

 

Загальний аналіз представлення гумору на різних рівнях в анімаційних 

фільмах DreamWorks свідчить про його багатошаровість і стильову 

різноманітність. Студія активно використовує весь спектр мовних і фізичних 

засобів для досягнення комічного ефекту, адаптуючи їх до особливостей 

конкретного фільму та його цільової аудиторії. Важливою особливістю 

гумористичного стилю DreamWorks є органічне поєднання різних рівнів комедії 

в рамках одного твору, що робить його привабливим для глядачів різних вікових 

груп. 

«Еволюція гумористичного стилю студії демонструє поступовий перехід 

від переважання фізичного та ситуативного гумору в ранніх роботах до більш 

складних форм іронії, пародії та метагумору в пізніших фільмах. Це свідчить про 

зростання художньої складності анімаційних творів DreamWorks та їхнє 

прагнення відповідати зростаючим очікуванням аудиторії. Водночас, студія 
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зберігає свій впізнаваний гумористичний почерк, що включає поєднання 

іронічного ставлення до попкультурних кліше з теплим, людяним гумором, 

спрямованим на утвердження позитивних цінностей.» [5, с. 76-80]  

Практичний аналіз фонетичного, лексичного та фізичного рівнів гумору в 

анімаційних фільмах DreamWorks має важливе значення не лише для 

теоретичного осмислення їхньої художньої специфіки, але й для практичного 

використання в перекладацькій, адаптаційній та локалізаційній роботі. 

Розуміння механізмів створення комічного ефекту на різних рівнях дозволяє 

більш адекватно передавати гумористичний зміст при перекладі та адаптації 

фільмів для міжнародної аудиторії, зберігаючи їхню комунікативну 

ефективність та розважальний потенціал. 

 

2.2.4. Візуально-акустичний рівень створення гумору в анімаційних 

фільмах DreamWorks 

Візуально-акустичний рівень гумору становить окрему важливу категорію 

в анімаційних фільмах DreamWorks, що заслуговує на детальне дослідження. 

Цей рівень визначається як система комічних прийомів, заснованих на взаємодії 

візуального ряду та звукового супроводу, включаючи музику, шумові ефекти та 

паралінгвістичні елементи. Анімація як медіум надає унікальні можливості для 

створення комічного ефекту через дисонанс між візуальним образом та його 

звуковим оформленням. DreamWorks активно використовує ці можливості, 

створюючи комічні ситуації, де гумористичний ефект виникає саме з контрасту 

між тим, що глядач бачить і чує. Наприклад, коли тендітний і зовні непоказний 

персонаж раптом видає неочікувано низький або гучний звук, або коли серйозна 

драматична сцена супроводжується невідповідною «легковажною» музикою. [6] 

Таблиця 2.2. Класифікація візуально-акустичних засобів гумору (на 

матеріалі фільмів 2023–2024 рр.) 

Прийом Опис і функція Приклад з 

фільму 

Комічний ефект 

Аудіовізуальний 

контрапункт 

Навмисний 

контраст між 

«Trolls Band 

Together»: Сцени 

Зниження 

драматизму, 
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візуальним рядом 

та звуковим 

супроводом 

небезпечної 

погоні або втечі 

супроводжуютьс

я безтурботною, 

веселою поп-

музикою 

(наприклад, 

хітами 90-х). 

створення ефекту 

«веселого хаосу», 

іронія над 

серйозністю 

небезпеки. 

Невідповідність 

голосу 

зовнішності 

Персонаж 

говорить 

голосом, що 

різко контрастує 

з його зовнішнім 

виглядом 

«Trolls Band 

Together»: 

Персонаж 

Крихітка 

Діамант (Tiny 

Diamond) — 

немовля, що 

говорить 

низьким 

баритоном з 

використанням 

автотюну (Auto-

Tune). 

Гротескний 

контраст між 

інфантильною 

зовнішністю та 

«дорослим», 

пафосним 

звучанням голосу. 

Синхронізована 

з музикою 

анімація 

Рухи персонажа 

точно збігаються 

з ритмом 

музичного 

супроводу 

«Puss in Boots: 

The Last Wish»: 

Початкова битва 

з велетнем, де 

Кіт 

використовує 

монстра як 

«музичний 

інструмент», 

стрибаючи по 

ньому в такт 

іспанської 

музики. 

Перетворення 

бойової сцени на 

танець, 

підкреслення 

легкості та 

артистизму героя. 

Звукові ефекти-

гіперболи 

Перебільшені, 

карикатурні 

звуки, що 

супроводжують 

фізичні дії, часто 

нереалістичні. 

«Kung Fu Panda 

4»: Удари 

животом По 

супроводжуютьс

я характерним 

пружним звуком 

«Boing!» або 

Підсилення 

фізичної комедії 

(слепстіку), 

нівелювання 

жорстокості бою, 

створення 

«мультяшної» 

атмосфери. 
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перебільшеним 

гуркотом грому. 

Музичні цитати Включення 

впізнаваних 

музичних тем або 

стилізацій під 

відомі жанри для 

створення 

асоціацій. 

«Puss in Boots: 

The Last Wish»: 

Свист Вовка 

(Смерті) 

стилізований під 

саундтреки 

вестернів Енніо 

Морріконе. 

Створення напруги 

через пародіювання 

жанру вестерну; 

звук стає тригером 

страху для героя, 

але впізнаваною 

відсилкою для 

глядача. 

Стилізоване 

озвучення 

Імітація 

специфічної 

манери мовлення 

певних 

соціальних груп. 

«Ruby Gillman, 

Teenage Kraken»: 

Русалка Челсі 

говорить із 

манірним 

розтягуванням 

голосних (vocal 

fry), імітуючи 

стереотипну 

«популярну 

дівчину» з 

соцмереж. 

Висміювання 

фальшивої 

дружелюбності та 

самозакоханості 

через фонетичну 

манеру; маркер 

«токсичної» 

поведінки. 

 

2.2.5. Культурно-специфічний рівень створення гумору в анімаційних 

фільмах DreamWorks 

Культурно-специфічний гумор в анімаційних фільмах DreamWorks 

відображає мультикультурність сучасного світу та орієнтацію студії на 

глобальну аудиторію. Культурно-специфічний гумор можна визначити як 

комічні елементи, засновані на особливостях певної культури, її стереотипах, 

традиціях, історичних подіях та національному характері. DreamWorks 

орієнтується на міжнародний ринок і створює багаторівневу систему культурних 

відсилань, що включає як універсальні елементи, зрозумілі представникам 

різних культур, так і більш специфічні елементи, спрямовані в першу чергу на 

американську або західну аудиторію. Особливий інтерес представляють 

випадки, коли студія звертається до нетипових для американської анімації 

культурних контекстів, як-от китайська культура в «Kung Fu Panda 4» або 

іспанська у «Puss in Boots: The Last Wish», створюючи своєрідну «перекладену» 
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версію цих культур, адаптовану для глобального сприйняття, але зі збереженням 

автентичних елементів. Прикладом є сцена де Кіт у чоботях розповідає лікарю 

про свої попередні життя, які він втратив через необачність. Перша смерть, про 

яку він згадує, пов'язана з відомою іспанською традицією — енсьєрро (забіг із 

биками в Памплоні). Гумор будується на поєднанні небезпечного національного 

ритуалу зі стереотипом «Latin Lover» (латинського коханця): Кіт настільки 

захоплений фліртом, що ігнорує смертельну небезпеку.  

Оригінальний текст: «PUSS: Death number one. The Running of the Bulls. 

(FLASHBACK: Puss runs down a cobblestone street, pursued by a herd of stampeding 

bulls. He spots beautiful cats on a balcony.) PUSS: I am doing great! Hola, señoritas! 

(Puss blows a kiss. WHAM! He gets trampled flat.)»[60. p, 14] 

Інтерактивний рівень гумору, що активується через взаємодію з 

аудиторією, є інноваційним аспектом комічного в сучасній анімації DreamWorks. 

Інтерактивний гумор можна визначити як комічні елементи, що передбачають 

активну інтелектуальну участь глядача для повного розуміння жарту, 

включаючи розшифрування алюзій, розпізнавання пародій та інтерпретацію 

метажартів. DreamWorks створює багатошарові комічні конструкції, які 

вимагають від глядача певного рівня медіаграмотності та культурної обізнаності. 

Особливо цікавими є випадки, коли фільми включають «жарти з відкладеним 

ефектом» – комічні елементи, повне розуміння яких приходить тільки після 

перегляду всього фільму або навіть його сиквелів. Ідеальним прикладом є сцена 

з «Puss in Boots: The Last Wish», де протягом усього фільму «Етичний Цвіркун» 

(пародія на Джиміні Крікета з «Піноккіо») намагається пробудити совість у 

лиходія Джека Хорнера. Глядач, вихований на діснеївських штампах, очікує 

класичної арки «спокути». Проте фінальний панчлайн руйнує цю схему, 

створюючи ефект несподіванки через накопичене очікування.  

Оригінальний текст: «(Setup: Throughout the movie, Bug tries to judge Jack’s 

actions). (Payoff - The Climax): JACK HORNER: (Dying inside the star) What am I 

supposed to do?! ETHICAL BUG: (Flying away) You’re an irredeemable monster! 

JACK HORNER: (Chuckles) Oh, oh, what took you so long, idiot?»[60. p, 95] Це 
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класичний «Brick Joke» (жарт-цеглина) або відкладений гег. Гумор полягає не в 

самій фразі, а в руйнуванні наративного тропу, який будувався півтори години. 

Ця стратегія не тільки збагачує візуальний досвід, але й сприяє повторному 

перегляду, що є важливим з комерційної точки зору на сучасному медіаринку.  

 

 

2.2.6. Технологічний  рівень створення гумору в анімаційних фільмах 

DreamWorks 

Технологічний аспект гумору відображає взаємозв'язок між розвитком 

анімаційних технологій та еволюцією комічних прийомів у фільмах 

DreamWorks. Технологічний гумор можна визначити як комічні елементи, 

створення яких стало можливим завдяки прогресу в галузі комп'ютерної анімації 

та спецефектів. З розвитком технологій студія отримувала доступ до все більш 

складних інструментів візуалізації, що дозволяло створювати комічні ситуації 

нового рівня складності та реалістичності. Наприклад, технологія детального 

моделювання волосся і хутра, розроблена для «Шрека», дозволила створити 

комічні сцени з залученням фізичних властивостей цих елементів (намокання, 

забруднення, заплутування), що раніше було технічно неможливим. Аналогічно, 

вдосконалення технологій моделювання фізичних взаємодій розширило 

інструментарій для створення фізичної комедії, а розвиток технологій лицьової 

анімації дозволив передавати більш тонкі нюанси міміки, збагачуючи арсенал 

засобів мімічного гумору. 

Лінгвокультурологічний аналіз гумору в анімаційних фільмах DreamWorks 

дозволяє зробити висновок про їхню виняткову багатошаровість та орієнтацію 

на різні рівні сприйняття. Комбінуючи фонетичні, лексичні, структурні, 

візуально-акустичні, культурно-специфічні, інтерактивні та технологічні 

аспекти гумору, студія створює унікальний комічний текст, що функціонує 

одночасно на кількох рівнях розуміння. Така стратегія не лише забезпечує 

привабливість фільмів для різних аудиторій, але й сприяє формуванню 
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впізнаваного «бренду» DreamWorks у світі анімації. Подальші дослідження 

гумору в фільмах студії могли б зосередитися на культурній адаптації комічних 

елементів у різних локалізованих версіях, на еволюції гумористичних стратегій 

відповідно до змін у соціокультурному контексті, а також на взаємовпливі 

DreamWorks та інших анімаційних студій у розвитку сучасної анімаційної 

комедії. 
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2.3. Кількісний аналіз засобів вираження гумору: розбір конкретних 

прикладів у фільмах та їхнього впливу на глядача 

Систематичне дослідження гумористичних прийомів у фільмах студії 

DreamWorks за 2023-2024 роки виявляє чіткі закономірності використання 

комедійних елементів та їх сприйняття аудиторією. Статистичний аналіз 

гумористичних фрагментів демонструє не лише частотність певних типів жартів, 

але й їхню ефективність на рівні глядацького сприйняття. [7] Для поглибленого 

аналізу лексичних і культурних особливостей гумору в оригінальних фільмах 

студії DreamWorks 2023–2024 років було здійснено кількісне дослідження 

вербальних жартів у трьох стрічках: «Ruby Gillman, Teenage Kraken» (2023), 

«Trolls Band Together» (2023) та «Kung Fu Panda 4» (2024). До корпусу ввійшли 

лише ті фрагменти, у яких комічний ефект безпосередньо пов’язаний із мовним 

компонентом: репліки персонажів, слогани, пісенні рядки, коментувальні 

ремарки. Чисто візуальні геги, що не супроводжуються релевантним діалогом, у 

вибірку не включалися, хоча в реальному сприйнятті вони істотно підсилюють 

сміховий ефект. У результаті аналізу було зафіксовано 60 вербальних жартів (по 

20 з кожного фільму), які систематизовано за типами та мовними рівнями 

відповідно до типології, окресленої в підрозділі 2.1, і трирівневої моделі, 

запропонованої у підрозділі 2.2. 

На першому етапі всі виділені фрагменти було класифіковано за 

домінантним типом гумору (вербальний, культурно маркований, ситуаційний, 

характерологічний, метагумор), а також за домінантним рівнем мовної реалізації 

(фонетичний, лексичний, фізичний). У низці випадків один і той самий жарт 

поєднує кілька механізмів (наприклад, лексичну гру та характерологічну 

невідповідність або культурну алюзію та структурну інверсію очікувань), однак 

для цілей кількісного аналізу було необхідно визначити, який із рівнів є 

ключовим для сприйняття комічного ефекту. На другому етапі кожен фрагмент 

було співвіднесено з його українським дубльованим відповідником і описано за 

кількома параметрами: тип гумору, мовний рівень, стратегія перекладу 
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(збереження, часткова адаптація, повна заміна, опущення), оцінка збереження 

комічного ефекту (збережено, послаблено, змінено). 

Загальні результати кількісного аналізу свідчать, що в усіх трьох стрічках 

домінує лексичний рівень реалізації гумору. Із 60 проаналізованих жартів 34 

(56,7 %) мають переважно лексичний характер, 11 (18,3 %) спираються 

насамперед на структурні особливості побудови висловлювання чи сцени, 7 (11,7 

%) базуються переважно на фонетичних засобах (ритм, рима, інтонаційні 

контрасти, ігрове наголошування), а ще 8 (13,3 %) поєднують кілька рівнів 

настільки рівномірно, що їх складно віднести до однієї категорії. При цьому 

розподіл за рівнями в окремих фільмах є різним: у «Ruby Gillman, Teenage 

Kraken» переважає поєднання лексичного й фізичного гумору, у «Trolls Band 

Together» – лексичний та фонетичний (через тісний зв’язок із музикою), у «Kung 

Fu Panda 4» – лексичний і фізичний з виразним метагуморним виміром. 

Узагальнені кількісні показники розподілу жартів за домінантним мовним 

рівнем подано в таблиці 2.3. 

Таблиця 2.3 Розподіл вербальних жартів за домінантним мовним 

рівнем у фільмах студії DreamWorks 2023–2024 рр. 

 

Фільм Кількість 

жартів 

загалом 

Фонетични

й рівень 

Лексичний 

рівень 

Ruby 

Gillman, 

Teenage 

Kraken 

(2023) 

20 2 11 

Trolls Band 

Together 

(2023) 

20 4 12 

Kung Fu 

Panda 4 

(2024) 

20 3 11 
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Разом 60 9 34 

  

Як видно з таблиці, у всіх трьох фільмах переважають жарти, в яких 

провідну роль відіграє лексичний рівень: від 11 до 12 одиниць на стрічку. Це 

підтверджує спостереження, зроблені в підрозділі 2.2, щодо ключової ролі 

добору слів, сленгу, фразеологізмів та інтертекстуальних алюзій у формуванні 

гумору студії DreamWorks. Фонетичний рівень, попри відносно невелику 

кількість зафіксованих прикладів, є особливо важливим для «Trolls Band 

Together», де рима, ритм і співане мовлення безпосередньо пов’язані з музичною 

природою фільму. Для демонстрації методики поєднання якісного та кількісного 

аналізу наведено фрагмент узагальнювальної таблиці, у якій кожен жарт описано 

за низкою параметрів. (див. Додаток Б) 

З огляду на це, можна зробити висновок, що стратегія дослівного 

перекладу або пошуку простих словникових еквівалентів є неефективною для 

відтворення гумору DreamWorks. Статистика підтверджує необхідність 

застосування комплексу перекладацьких трансформацій — від антонімічного 

перекладу до повної культурної адаптації (доместикації). Саме вибір конкретної 

трансформації визначає, чи збереже жарт свій прагматичний вплив на 

українського глядача, чи перетвориться на інформативний, але «сухий» текст. 

 

 

 

 

  



64 
 

Висновки до розділу 2 

Проведений аналіз лексичних і культурних особливостей гумору в 

оригінальних фільмах студії DreamWorks за період 2023-2024 років дозволяє 

зробити низку важливих висновків щодо типології, структури та сприйняття 

комічного у сучасній анімації. 

 

У пункті 2.1 «Типи жартів та комічних ситуацій в оригінальних фільмах 

DreamWorks» встановлено, що студія використовує багаторівневу систему 

комічних прийомів, яка включає візуальний, вербальний, ситуаційний, іронічний 

та метагумор. Спостерігається чітка еволюція від домінування фізичного гумору 

(слепстіку), характерного для раннього періоду студії, до складніших форм, що 

включають інтертекстуальні алюзії та деконструкцію жанрових кліше. Аналіз 

показав, що найбільш ефективними є сцени, які поєднують динамічний відеоряд 

із вербальними референціями до сучасного інтернет-контексту (сленг Gen Z). 

 

Дослідження у пункті 2.2 «Представлення гумору на різних рівнях» 

виявило суттєву диспропорцію у структурі комічного дискурсу. На відміну від 

попередніх років, у фільмах 2023–2024 рр. домінує лексичний рівень (частка 

якого сягає 56%), представлений грою слів, каламбурами, неологізмами та 

молодіжним сленгом. Фізичний рівень становить близько 30% і відповідає за 

універсальні візуальні геги, тоді як фонетичний рівень (14-15%) виконує 

допоміжну функцію, базуючись на акцентній грі та звуконаслідуванні. Такий 

розподіл свідчить про «текстоцентричність» сучасного гумору, що створює 

основний виклик для перекладу. 

 

Пункт 2.3 «Кількісний аналіз гумору» надав емпіричне підтвердження 

теоретичним висновкам. Статистичний аналіз зафіксував високу щільність 

гумору в експозиційних сценах (до 6,8 жартів на 10 хвилин) із характерним 

зниженням під час драматичних кульмінацій (до 1–2 жартів). Особливу увагу 
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привертає феномен «подвійного кодування» (dual coding), коли лексичні жарти, 

орієнтовані на дорослих, накладаються на візуальний ряд, розрахований на дітей. 

 

Інтеграція результатів усіх трьох пунктів дозволяє виділити ключові стратегії 

студії DreamWorks на сучасному етапі: 

● Мультимодальність: Гумор одночасно задіює вербальний та візуальний 

канали сприйняття, проте вербальна складова у період 2023–2024 рр. стала 

пріоритетною. 

● Інтелектуалізація контенту: Зростання частки метагумору та самоіронії 

вимагає від глядача (і перекладача) значного багажу фонових культурних 

знань. 

● Динамічний контроль щільності: Студія свідомо варіює кількість комічних 

елементів, використовуючи «гумористичні паузи» для підсилення 

емоційного впливу сюжету. 

 

● Трансформація цільової аудиторії: Орієнтація на покоління Z призвела до 

масового впровадження у скрипти інтернет-сленгу та соціолектів, що 

робить гумор більш «локальним» та складним для міжкультурної 

адаптації. 

 

Таким чином, комплексний аналіз доводить, що основна складність 

адаптації фільмів DreamWorks 2023–2024 років полягає не стільки у відтворенні 

візуальних ситуацій, скільки у транскреації лексичного пласта. Саме висока 

концентрація мовної гри та культурно специфічних елементів вимагає 

застосування широкого спектра перекладацьких трансформацій, аналіз яких 

буде здійснено у наступному розділі. 
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РОЗДІЛ 3. ПЕРЕКЛАДАЦЬКІ ТРАНСФОРМАЦІЇ ЯК 

ІНСТРУМЕНТ АДАПТАЦІЇ ГУМОРУ В УКРАЇНСЬКОМУ ДУБЛЯЖІ 

 

3.0. Вступні зауваження 

 У третьому розділі здійснено комплексний аналіз перекладацьких 

трансформацій як головного інструменту адаптації гумору в українському 

дубляжі. Дослідження зосереджено на виявленні та систематизації конкретних 

прийомів, що забезпечують збереження комічного ефекту при перекладі з 

англійської мови на українську. Розглянуто особливості застосування лексичних 

трансформацій (транскреація, конкретизація, генералізація) для відтворення 

мовної гри та каламбурів. Проаналізовано роль граматичних трансформацій 

(зміна частин мови, синтаксична перебудова) у забезпеченні природності 

звучання та ліпсінку. Також висвітлено специфіку лексико-семантичних 

трансформацій, зокрема метафоризації та контекстуальної заміни, які є 

необхідними для передачі культурних кодів та іронічного підтексту. На основі 

порівняльного аналізу оригінальних та дубльованих діалогів визначено ступінь 

адекватності та ефективності застосованих перекладацьких рішень. 

 

3.1. Поняття та класифікація перекладацьких трансформацій в 

аудіовізуальному перекладі 

Переклад аудіовізуальних творів – це один із найскладніших різновидів 

перекладацької діяльності, оскільки він передбачає не лише передачу змісту, а й 

адаптацію звучання, ритму, культурного контексту та емоційного ефекту. У 

межах цього процесу перекладацькі трансформації стають основним 

інструментом, що дозволяє досягти адекватності між оригінальним текстом і 

його дубльованою версією. Під терміном перекладацька трансформація 

розуміють свідому зміну структури, форми чи семантики вихідного тексту з 

метою створення цільового тексту, який зберігає комунікативну функцію, 

естетичний ефект і прагматичну спрямованість оригіналу [7, с. 58]. 

Особливість аудіовізуального перекладу полягає в тому, що перекладач 

працює не лише з вербальним компонентом, але й з візуальним і звуковим 
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рядами. Це вимагає від нього врахування обмежень часу, синхронізації рухів губ 

(ліпсинк), інтонаційної відповідності, а також культурних очікувань глядача. 

Тому застосування перекладацьких трансформацій у дубляжі має не лише 

лінгвістичну, а й технічну та естетичну функції [7, с. 60]. 

У перекладознавстві трансформації розглядаються як базові операції, що 

забезпечують перехід від структур оригінальної мови до структур мови 

перекладу. Ще В. Комісаров виділяв перекладацькі трансформації як «систему 

міжмовних перетворень, покликаних компенсувати відмінності між двома 

мовами та культурними системами». У сфері аудіовізуального перекладу ці 

зміни мають більш гнучкий характер, оскільки метою є не буквальна точність, а 

функціональна еквівалентність – передача гумору, емоцій та комічних інтонацій. 

У мультфільмі студії DreamWorks Як приборкати дракона репліка 

англійською «I’m not scared!» у українському дубляжі передана як «Та хто тут 

боїться?». У цьому випадку спостерігається морфосинтаксична трансформація: 

пряма заява перетворюється на риторичне питання, а стилістична заміна 

дозволяє зберегти емоційне напруження та експресію персонажа. 

Залежно від характеру змін і цілей адаптації виокремлюють кілька 

основних типів перекладацьких трансформацій, які актуальні для 

аудіовізуального перекладу. 

Таблиця 3.1. Класифікація перекладацьких трансформацій 

№ 
Тип 

трансформації 
Характеристика Приклад у дубляжі 

1 
Лексична 

заміна 

Заміна слова або виразу іншим 

для точнішого передавання 

значення чи гумору 

“Dude” → «Чувак» / 
«Бро» 

2 
Граматична 

трансформація 

Перебудова синтаксису, зміна 

частин мови, структури 

речення 

“You are kidding!” → 

«Та ти 

знущаєшся!» 

3 

Культурно-

семантична 

адаптація 

Локалізація культурно 

маркованих елементів під реалії 

українського глядача 

“Thanksgiving” → 

«День подяки» → 

«свято родини» 

4 Стилістична 
Зміна стилю або емоційного 

забарвлення репліки 

заміна формального 

стилю на розмовний 
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№ 
Тип 

трансформації 
Характеристика Приклад у дубляжі 

5 Компенсаційна 

Відтворення втраченої гри слів 

або жарту в іншій частині 

діалогу 

створення нового 

каламбуру або алюзії 

6 Прагматична 
Адаптація для досягнення того 

ж ефекту на аудиторію 

скорочення або 

розширення фрази для 

виразності 

 

Як видно з таблиці, більшість трансформацій у дубляжі мають подвійний 

характер – вони одночасно реалізують лінгвістичну й прагматичну функції. 

Наприклад, культурна адаптація часто поєднується зі стилістичною, коли гумор, 

заснований на соціальних реаліях США, замінюється локальним жартом, 

зрозумілим українському глядачу. 

Далі доцільно буде розглянути кожну зі стадій опрацювання перекладачем 

оригіналів текстів із визначенням конкретних завдань спеціаліста на кожному з 

етапів (див. Таблицю 3.3). 

Таблиця 3.2. Етапи втілення перекладацьких трансформацій 

 

 

Етап Завдання перекладача Критерії 

1. Аналіз оригіналу 
Визначення типу гумору, культурних 

маркерів 

Контекст, ситуація, 

інтонація 

2. Вибір 

трансформації 

Пошук способу збереження комічного 

ефекту 

Функціональна 

еквівалентність 

3. Адаптація 
Реалізація перекладацьких змін у тексті 

дубляжу 
Локалізація, природність 

4. Перевірка 

результату 

Тестування звучання, ритму, реакції 

аудиторії 
Зрозумілість, дотепність 

 

З вищенаведеного ми бачимо, що перед самою реалізацією перекладацької 

трансформації відбувається робота перекладача, яка пов’язана, насамперед із 

контекстним аналізом та пошуком культурних маркерів гумору. Задля 

візуалізації процесу реалізації перекладацьких трансформацій нижче наведено 

схему (див. Рис. 3.1). 

Рис. 3.1. Схематичне відображення творчого процесу трансформацій 
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Тут продемонстровано, що трансформації – це не механічні заміни, а 

етапний творчий процес, який поєднує аналітичну й інтерпретаційну роботу. 

Слід зазначити і те, що в межах аудіовізуального перекладу гумор 

становить одну з найскладніших категорій для відтворення. Він часто базується 

на грі слів, фонетичних каламбурах, культурних алюзіях чи пародіях. Тому 

перекладач мусить не лише зберегти зміст, а й відтворити реакцію – сміх або 

усмішку – у глядача. 

Наприклад, в оригіналі може бути жарт “He’s not the brightest crayon in the 

box”, що дослівно означає «Він не найяскравіший олівець у коробці». В 

українському дубляжі його доцільно передати як «У нього з логікою не все в 

порядку» або «Світить, та не гріє». Це приклад лексико-культурної 

трансформації, яка зберігає жартівливий ефект, але адаптує образ до української 

фразеології [7, с. 63].  

Отже, перекладацькі трансформації є фундаментальним механізмом 

адаптації аудіовізуальних творів. Вони забезпечують збереження не лише змісту, 

а й комунікативного впливу, що особливо важливо при передачі гумору. 

Класифікація трансформацій допомагає систематизувати практику дубляжу, 

виявити закономірності між типом гумористичного елементу й способом його 

перекладу. У результаті якісно застосовані трансформації сприяють створенню 

     

Аналіз 

контексту 
лексичний  
культурний 
ситуаційний 

  

Вибір типу 

трансформації 
лексична 
граматична 
лексико-семантична 

  

Адаптація 
компенсація 
культурна 

локалізація 
синхронізація 

  

Результат 

дубляжу:  
збережений гумор 
природний текст 
емоційний ефект 
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природного, дотепного і близького до українського глядача продукту, не 

порушуючи при цьому цілісності оригінального твору [17, с. 65]. 

У цьому контексті особливої ваги набуває здатність перекладача 

враховувати культурні, соціальні та мовні чинники, що формують рецепцію 

гумору в цільовій аудиторії. Оскільки гумористичні елементи нерідко 

ґрунтуються на грі слів, інтертекстуальних відсиланнях, культурних кодах чи 

прагматичних нюансах, їхнє буквальне відтворення часто є неможливим або 

неефективним. Саме тому перекладач повинен гнучко комбінувати різні 

трансформації – від лексичних та граматичних до стилістичних і прагматичних, 

– адаптуючи висловлювання таким чином, щоб зберегти його функціональний 

потенціал, прагматичну спрямованість та емоційний ефект. 

У процесі дубляжу гумору важливо досягти збалансованості між точністю 

та природністю: з одного боку, необхідно уникати надмірної інтерпретації, що 

може спотворити авторський задум, а з іншого – забезпечити релевантність та 

доступність жарту для українського глядача. Це вимагає не лише фахових 

перекладацьких компетентностей, а й знання сучасних культурних контекстів, 

здатності до креативного переосмислення та інтеркультурної чутливості. Таким 

чином, перекладацькі трансформації виступають не просто техніко-

лінгвістичним інструментом, а ключовим засобом реалізації комунікативної 

еквівалентності, що дозволяє адаптувати гумор відповідно до очікувань, норм і 

цінностей цільової аудиторії, забезпечуючи збереження художньої цілісності та 

впливовості аудіовізуального твору. 

 

 

3.2. Особливості застосування лексичних трансформацій для 

відтворення комічного ефекту 

Лексичні трансформації є одним із найважливіших інструментів 

перекладача під час адаптації гумору в аудіовізуальних текстах. Саме вони 

дозволяють відтворити гру слів, іронію, мовні кліше та алюзії, які становлять 

основу комічного ефекту. Під лексичними трансформаціями розуміють зміни у 
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виборі слів або словосполучень, спрямовані на забезпечення еквівалентності 

змісту і стилю між оригінальним та перекладеним текстами. В аудіовізуальному 

перекладі, зокрема у дубляжі, такі трансформації часто мають ще одну мету – 

досягнення природності звучання реплік та синхронізації з рухом губ персонажів 

[4, с. 72]. 

Гумор є особливо чутливою сферою перекладу, оскільки він значною 

мірою залежить від культурного контексту, асоціативних зв’язків та 

індивідуальних мовних особливостей аудиторії. Те, що викликає сміх у носіїв 

англійської мови, може бути незрозумілим або нецікавим для українського 

глядача. Саме тому перекладач має адаптувати гумористичні елементи не лише 

лінгвістично, а й культурно, зберігаючи водночас інтенцію автора [12, с. 58]. 

Основними видами лексичних трансформацій, що використовуються для 

відтворення комічного ефекту, є конкретизація, генералізація, модуляція, 

смислова заміна, антонімічний переклад, переосмислення, а також гра слів. 

Кожен із цих способів має власне функціональне навантаження та застосовується 

відповідно до типу комічного ефекту – ситуаційного, мовного, або культурно 

обумовленого [8, с. 45]. 

Розглянемо практичне застосування цих трансформацій на прикладах з 

анімаційних фільмів студії DreamWorks (2023–2024 рр.). 

Реалізація метафори та гра слів: найяскравішим прикладом лексичної 

гри у фільмі «Кіт у чоботях 2: Останнє бажання» є сцена з антагоністом Джеком 

Хорнером. Гумор будується на тому, що персонаж використовує сталу ідіому, 

але реалізує її в буквальному, фізичному сенсі. Фільм: «Puss in Boots: The Last 

Wish»: Під час бійки на фабриці Джек Хорнер вдає, що хоче помиритися, 

починаючи говорити відому фразу про примирення, але закінчує її, дістаючи 

зброю. 

 «JACK HORNER: Okay, okay... you know, maybe it’s time to bury the... 

HATCHET! Ha ha! (Jack whips a HATCHET out of his bag.)»[60. p, 120] -  
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«ДЖЕК ХОРНЕР: Гаразд, гаразд... знаєш, мабуть, настав час зарити... 

СОКИРУ ВІЙНИ! Ха-ха! (Вихоплює справжню сокиру і замахується)».[67] 

В оригіналі обігрується ідіома bury the hatchet («зарити томагавк/сокиру»), 

що означає «укласти мир». Комізм виникає через те, що Джек дістає справжню 

сокиру (hatchet). Український перекладач використав калькування 

фразеологізму з буквaлізацією значення. Вираз «зарити сокиру війни» ідеально 

підходить, оскільки містить лексему «сокира», що дозволяє зберегти зв'язок між 

текстом і візуальною дією. 

Наступна трансформація - конкретизація, яка застосовується, коли 

оригінальне поняття є надто широким або абстрактним, і для створення 

комічного ефекту в українській мові потрібен більш точний, "науковий" або 

специфічний термін. Розглянемо приклад з «The Wild Robot»: Мале гусеня 

Брайтбілл намагається подружитися з білкою. Оскільки його виховав робот, він 

використовує незвичну, складну лексику, що лякає тварину. 

«BRIGHTBILL: (moves robotically) Scanning. Possible animal friend 

sighted. BRIGHTBILL: Activating interspecies outreach protocol. 

SQUIRREL: chik? BRIGHTBILL: Hello, Bonjour, Hujambo.»[64. p, 34] - 

«БРАЙТБІЛЛ: (рухається як робот) Сканування. Виявлено 

потенційного друга-тварину. БРАЙТБІЛЛ: Активую протокол 

міжвидової взаємодії. БІЛКА: шик? БРАЙТБІЛЛ: Привіт, Бонжур, 

Гуджамбо.»[66] 

Англійське слово outreach має широке значення (налагодження контактів, 

пропаганда). Перекладач використав конкретизацію: «взаємодія». Вираз 

«міжвидова взаємодія» звучить як сухий біологічний термін. Коли такі слова 

вимовляє мале пухнасте гусеня, виникає комічний дисонанс, який було б 

втрачено при простішому перекладі (наприклад, «спроба подружитися»). 

Генералізація використовується, коли оригінальний жарт спирається на 

вузькоспецифічну культурну реалію, невідому українському глядачеві. Заміна на 
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ширше поняття дозволяє зберегти гумористичний зміст сцени. Розглянемо сцену 

з «Ruby Gillman, Teenage Kraken»: У шкільному коридорі друзі Рубі 

обговорюють головну проблему — випускний. Один із хлопців панікує через 

завищені очікування щодо запрошення дівчат. 

«BOY 1: I’m stressing out, man. BOY 2: About what? The exams? BOY 1: 

No, the promposal! It has to be perfect, with fireworks and stuff.»[63] - 

«ХЛОПЕЦЬ 1: Я так стресую, чувак. ХЛОПЕЦЬ 2: Через що? Іспити? 

ХЛОПЕЦЬ 1: Ні, через цю епопею із запрошенням! Усе має бути 

ідеально, феєрверки і таке інше.»[70] 

Слово promposal (поєднання prom — випускний та proposal — пропозиція) 

позначає специфічну американську традицію пафосного запрошення на бал. В 

українській мові прямого відповідника немає. Перекладач використав 

генералізацію з елементами іронії — «епопея із запрошенням». Це поняття є 

ширшим, але слово «епопея» вдало передає гіперболізовану складність процесу 

для підлітка. Такий прийом є типовим прикладом культурно-мовної заміни, що 

входить до групи лексичних трансформацій [10, с. 64]. 

Ще одним аспектом застосування лексичних трансформацій є відтворення 

національних стереотипів та вигаданих реалій, характерних для комедійних 

діалогів. Наприклад, у фільмі «Trolls Band Together» використовується сатира на 

індустрію шоу-бізнесу. Назва локації «Mount Rageous» (гра слів із прикметником 

outrageous — епатажний, обурливий) українською адаптується через 

транскрипцію або описовий переклад (наприклад, «Гора Епатаж»), що робить 

жарт зрозумілішим і не порушує ритм реплік. Це приклад генералізації з 

елементами культурної адаптації, що водночас виконує гумористичну функцію 

[8, с. 47]. 

Модуляція, або смисловий розвиток, передбачає заміну слова чи 

словосполучення іншим, логічно пов'язаним, що дозволяє зберегти природність 

звучання та ідіоматичність мови перекладу. Фільм: «Trolls Band Together»: 
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Флойд намагається переконати братів, що їм потрібно відновити музичний гурт, 

щоб їхня магія спрацювала. Він використовує метафору. 

«FLOYD: Come on, guys. Look at us. BRANCH: Look at what? We are a 

mess. FLOYD: Exactly. But to make the harmony work, we need to act like 

we’re in sync.»[65] - «ФЛОЙД: Ну ж бо, хлопці. Погляньте на нас. 

БРАНЧ: На що глядіти? Ми — суцільна халепа. ФЛОЙД: Саме так. 

Але щоб гармонія спрацювала, ми маємо бути на одній хвилі.»[71] 

 Англійський вираз in sync (синхронно) містить приховану алюзію на бой-

бенд NSYNC (в якому співав актор озвучки). Оскільки передати цю гру слів 

українською неможливо без втрати змісту, перекладач застосував модуляцію — 

заміну поняття фізичної синхронності на ментальну єдність («бути на одній 

хвилі»). Цей фразеологізм є природним для українського глядача і компенсує 

втрату оригінальної відсилки. 

Смислова заміна. Цей вид трансформації часто застосовується для 

стилістичної адаптації, коли нейтральне слово замінюється на емоційно 

забарвлене або сленгове для підсилення характеру персонажа. Фільм: «The Wild 

Robot»: Робот Роз намагається дати ім'я новонародженому гусеняті, 

використовуючи свій стандартний машинний протокол. Лис Фінк коментує це у 

своїй цинічній манері. 

«ROZ: I assign to you Gosling zero-zero-zero-one. (Roz glows proudly) 

FINK: Ok. That sucked.»[64. p, 28] - «РОЗ: Я присвоюю тобі номер: 

Гусеня нуль-нуль-нуль-один. (Роз світиться від гордості) ФІНК: М-да. 

Повний відстій.»[66] 

Фраза That sucked є загальновживаним розмовним виразом (буквально: "це 

було погано"). В українському варіанті використано яскравішу смислову заміну 

— молодіжний сленгізм «Повний відстій». Це підкреслює контраст між «сухою» 

машинною логікою Роз та «живою», грубуватою мовою вуличного лиса Фінка. 
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Антонімічний переклад. Ця трансформація передбачає заміну заперечної 

конструкції на стверджувальну (або навпаки) для надання висловлюванню 

більшої динаміки, що часто необхідно в екшн-сценах. Приклад «Kung Fu Panda 

4»: Під час тренування По закликає свою ученицю, лисицю Чжень, битися на 

повну силу і не жаліти його, незважаючи на те, що він виглядає старим. 

«PO: Come on! Don't hold back! ZHEN: Are you sure? You look fragile. 

PO: I am the Dragon Warrior!»[61] - «ПО: Давай! Бий на повну! 

ЧЖЕНЬ: Впевнений? Ти виглядаєш крихким. ПО: Я — Воїн 

Дракона!»[69] 

Англійська ідіома Don't hold back є заперечною конструкцією («Не 

стримуйся»). Перекладач використав антонімічний переклад, замінивши 

заперечення на ствердження: «Бий на повну!». Це додає репліці імперативності 

та енергії, що краще відповідає активній фізичній дії (спарингу). 

Важливою умовою ефективності лексичних трансформацій є збереження 

прагматичної функції оригіналу. Гумор не завжди має бути відтворений 

буквально, головне – щоб переклад викликав аналогічну реакцію у глядача. Як 

зазначає дослідниця І. Кальченко, адекватність перекладу гумору полягає не у 

лінгвістичній тотожності, а у функціональній рівнозначності сміхового ефекту 

[6, с. 101]. 

Таким чином, лексичні трансформації становлять основу для перекладу гумору 

в українському дубляжі. Вони не тільки передають інформацію, але й 

відтворюють динаміку комічного сприйняття, забезпечуючи таким чином “сміху 

в унісон” між оригінальною та перекладною аудиторією.  

 

3.3. Особливості застосування граматичних трансформацій у 

збереженні гумору 

Граматичні трансформації є невід’ємним компонентом перекладацької 

діяльності, особливо в галузі аудіовізуального перекладу, де від перекладача 

вимагається не лише точність, а й природність мовлення, збереження інтонації 
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та комічного ефекту. Гумор часто спирається не лише на зміст, але й на 

граматичну форму висловлювання – порядок слів, часи, модальні конструкції, 

артиклі, тощо. Тому навіть мінімальні граматичні зміни можуть суттєво 

впливати на сприйняття жарту [7, с. 58]. 

У найширшому сенсі граматичні трансформації – це зміни, які 

здійснюються на рівні синтаксису або морфології під час переходу від вихідного 

тексту до перекладу. До таких належать: перестановка, додавання, опущення, 

заміна частини мови, розчленування речення, об’єднання речень, зміна 

граматичної категорії (часу, способу, виду, числа, роду тощо). Їхня мета 

полягає у досягненні граматичної та стилістичної природності тексту цільовою 

мовою, а у випадку гумору – у збереженні ритму, інтонаційної структури та 

емоційного ефекту [3, с. 91]. 

В аудіовізуальному перекладі граматичні трансформації відіграють 

особливу роль, адже дубляж вимагає синхронності руху губ, інтонаційної 

відповідності та збереження стилістичного регістру персонажів. Тому 

перекладач часто змінює граматичну форму вислову, щоб зберегти загальну 

комічну динаміку діалогу [8, с. 49]. 

Нижче наведено практичний аналіз основних граматичних трансформацій 

на прикладах з діалогів досліджуваних фільмів. 

1. Заміна частини мови. Цей вид трансформації передбачає заміну однієї 

частини мови на іншу (наприклад, іменника на дієслово або прикметника 

на прислівник) для надання фразі природного розмовного звучання. 

Приклад 1. Фільм: «Puss in Boots: The Last Wish» Вовк (Смерть) іронічно 

пояснює Коту, чому він його переслідує, використовуючи заперечення 

своєї приналежності до "любителів котів". 

 

«WOLF: You know, I’m not a cat person.» [60. p, 111]-  «ВОВК: Знаєш, 

я не люблю котів.»[67] 

Оригінальна фраза містить іменну конструкцію cat person, яка не має 

прямого компактного аналога в українській мові. Перекладач виконав заміну 



77 
 

частини мови, перетворивши іменник (person) на дієслово (не люблю). Це 

зберегло зміст (неприязнь) і зробило репліку живою, уникнувши штучних 

конструкцій. 

Приклад 2. Фільм: «Trolls Band Together». Вінір скаржиться на 

необхідність співати, описуючи цей процес як неприємний. 

«VENEER: Also, do we have to sing? It’s so... sweaty.»[65] - «ВІНІР: А 

нам обов'язково співати? Це так... пітно.»[71] 

Англійське sweaty є прикметником (пітний). В українській безособовій 

конструкції природніше звучить прислівник. Перекладач здійснив заміну 

(прикметник - прислівник), адаптувавши «пітний» як «пітно», що підкреслює 

фізичну огиду персонажа. 

2. Опущення (Omission). Опущення застосовується для вилучення 

семантично надлишкових слів, що дозволяє пришвидшити темп мовлення 

та вкластися в хронометраж (ліпсінк), особливо в динамічних сценах. 

Розглянемо приклад з фільму: «Puss in Boots: The Last Wish»: Песик (Перріто) 

життєрадісно розповідає Коту про своє минуле, перераховуючи імена, якими 

його називали господарі. Гумор ситуації полягає в тому, що Песик наївно вважає 

жорстокі образи та крики милими прізвиськами. 

«DOG: I've been called all kinds of things. Dog, Bad Dog, Stupid Dog, Hey 

You, You There, Get Out, Leave It, Drop It, Big Rat. Small Pig. Rat Face. 

Butt Nugget…»[60. p, 57] - «ПЕСИК: О, як мене тільки не називали. 

Пес, Поганий Пес, Дурний Пес... [випущено] Мале Порося. Щуряча 

Морда. Дупоголовий...»[67] 

Оригінальний перелік містить багато команд-вигуків (Hey You, Get Out, 

Leave It), які створюють ефект нагромадження. Однак прямий переклад цих фраз 

українською («Гей ти», «Пішов звідси», «Облиш») значно подовжив би репліку 

і зруйнував би ритм сцени. Перекладач застосував опущення, вилучивши 
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"прохідні" команди, щоб зосередитися на найбільш колоритних та образливих 

прізвиськах («Щуряча Морда», «Дупоголовий»). Це дозволило зберегти 

динаміку чорного гумору: глядач сміється з контрасту між жахливим змістом 

слів («Дупоголовий») та радісною інтонацією героя, і цей ефект не губиться у 

занадто довгому переліку. 

3.  Додавання. Додавання слів використовується для підсилення емоційного 

ефекту, уточнення контексту або завершення граматичної структури, яка в 

українській мові вимагає розгорнутішої форми, ніж лаконічна англійська. 

Приклад з «Puss in Boots: The Last Wish»:Сільський лікар повідомляє Коту, 

що в нього залишилося останнє життя, і пропонує йому піти на пенсію. Кіт 

сприймає це як особисту образу. 

«VET: My prescription: no more adventures for you! You need to RETIRE. 

PUSS: Me, retire? Are you the village comedian as well?»[60. p, 16] - 

«ЛІКАР: Мій рецепт: жодних більше пригод! Вам треба на пенсію. 

КІТ: Щоб я — і на пенсію? Ви що, ще й місцевий гуморист?»[67] 

Тут варто зазначити, що англійська фраза Me, retire? є еліптичною 

(займенник + інфінітив). Прямий переклад «Я, на пенсію?» був би граматично 

можливим, але емоційно блідим. Перекладач використав граматичне додавання 

сполучника «щоб» та частки «і» («Щоб я — і на пенсію?»). Ця конструкція в 

українській мові створює специфічну модальність обурення та категоричного 

заперечення, якої неможливо досягти простим калькуванням. 

4. Розчленування речення. Цей прийом передбачає розбиття одного 

складного або довгого речення на два чи більше простих. Це допомагає 

розставити акценти та відтворити паузи актора. 

Приклад з фільму: «Kung Fu Panda 4»: По та його напарниця Чжень повинні 

піднятися на високу гору, щоб дістатися до лігва Хамелеонки. По, незважаючи 
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на статус Воїна Дракона, все ще має проблеми із зайвою вагою та кардіо-

навантаженнями. 

«PO: (panting heavily) Stairs. My. Old. Enemy. ZHEN: Are you okay? We 

barely started.»[61] - «ПО: (важко дихає) Сходи. Мій. Давній. Ворог. 

ЧЖЕНЬ: Ти як? Ми ж тільки почали.»[69] 

Граматично фраза Stairs are my old enemy мала б бути одним реченням. 

Однак перекладач, слідуючи за інтонацією оригіналу, застосував 

розчленування (парцеляцію), перетворивши його на набір називних речень: 

«Сходи. Мій. Давній. Ворог.» Це дозволяє передати переривчасте дихання героя 

та створити комічний ефект: великий майстер кунг-фу переміг багатьох 

монстрів, але звичайні сходи долає з величезними зусиллями, карбуючи кожне 

слово через втому. 

Також у процесі дубляжу часто виникає потреба у розчленуванні 

складних речень для досягнення природності звучання. У фразі “If you think this 

is funny, you’re wrong” англійська структура містить умовну підрядну 

конструкцію, яка в українському дубляжі перетворюється на дві прості репліки: 

“Думаєш, це смішно? Дарма!” Таке розчленування підсилює емоційну напругу 

і динаміку, властиву комедійному діалогу [10, с. 70]. 

5. Об’єднання речень. Зворотний процес, коли два коротких речення 

об'єднуються в одне, щоб зробити думку більш цілісною або пришвидшити 

темп.  

Розглянемо приклад з фільму: «Puss in Boots: The Last Wish»: Песик 

(Перріто) розповідає свою трагічну історію життя, вважаючи її дуже смішним 

анекдотом. Він згадує, як його намагалися позбутися господарі. 

«DOG: So one day, they get creative and they put me in a sock. With a rock 

in it! And then they throw me in a river!»[60, p. 68] - «ПЕСИК: Тож одного 
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дня вони проявили креатив і запхали мене в шкарпетку з каменюкою, 

а потім кинули в річку!»[67] 

В оригіналі фраза With a rock in it! виділена в окреме неповне речення. Це 

створює паузу, яка акцентує увагу на жорстокості вчинку. Український 

перекладач застосував об’єднання речень, зливши три короткі фрагменти в одне 

довге, розповідне речення за допомогою сполучників «і» та «а». Завдяки цьому 

Песик промовляє фразу швидко, бадьоро і без пауз, ніби розповідає про веселу 

пригоду. Така граматична трансформація посилює ефект чорного гумору: 

контраст між жахливим змістом і легкою, безперервною формою викладу 

викликає сміх крізь сльози. 

 

6. Зміна граматичної категорії. Сюди відносяться зміни часу, способу 

дієслова (наприклад, з розповідного на наказовий), числа або роду. 

Приклад з фільму: «The Wild Robot»: Мама-опосум Пінктейл проводить для 

своїх дітей «уроку виживання», навчаючи їх прикидатися мертвими. Коли діти 

починають сперечатися, хто якою хворобою «хворіє», вона робить їм 

зауваження, ставлячись до цієї гри як до серйозної науки. 

«BABY OPOSSUM 9: I picked Sepsis! PINKTAIL: None of you are doing it 

right. We talked about this. Dead things don't have to explain why they're 

dead.»[64, p. 14] - «МАЛЕ ОПОСУМЕНЯ 9: А я вибрав зараження 

крові! ПІНКТЕЙЛ: Ви все робите не так. Ми ж домовлялися. Мертві 

не пояснюють, чому вони мертві.»[66] 

В оригіналі вжито модальну конструкцію don't have to explain (дослівно: 

«не зобов'язані пояснювати / їм не треба пояснювати»). Це звучить як м'яке 

правило. Український перекладач змінив граматичну категорію модальності на 

дієслово теперішнього часу (Indicative Mood): «Мертві не пояснюють». Ця 

трансформація робить фразу максимально категоричною, перетворюючи її на 
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непорушний закон природи. Комічний ефект виникає з контрасту: мама-опосум 

говорить про удавану смерть із серйозністю викладача університету, а діти 

сприймають це як веселу гру. Жорсткіша граматична форма («не пояснюють») 

підсилює цей "педагогічний" тон. 

Особливістю гумористичних діалогів є також зміна граматичної 

категорії часу або способу, яка допомагає зберегти інтонаційну напругу та 

спонтанність. Наприклад, вислів “I was just kidding” часто адаптується як “Та я 

жартую!”, де минулий час замінено теперішнім для збереження природності та 

безпосередності емоцій. Таке рішення відповідає динаміці мовлення та 

характеру комедійної сцени [11, с. 81]. 

7. Перестановка. Зміна порядку слів у реченні, що зумовлена відмінностями 

в актуальному членуванні речення (тема-рема) в англійській та українській 

мовах. 

Приклад з фільму: «Kung Fu Panda 4»: По та Чжень заходять у таверну «Веселий 

Кролик», яка виявляється лігвом бандитів. По бачить купу маленьких пухнастих 

кроленят і, замість того щоб бути насторожі, миттєво розчулюється. 

«PO: Aww, look at them! They are so cute!» (The bunnies pull out 

knives)[61] - «ПО: Ой, глянь! Які милі! (Кролики дістають ножі)»[69] 

В оригіналі По використовує повне двоскладне речення: They are so cute 

(«Вони є такими милими»). В українському дубляжі застосовано опущення 

(еліпсис) підмета «вони» та присудка «є». Залишено лише емоційну оцінку: «Які 

милі!». Таке граматичне скорочення схоже на дитячу, безпосередню реакцію. По 

настільки захоплений зовнішнім виглядом кроликів, що «втрачає» слова. Це 

підсилює комічний ефект сцени, адже глядач бачить контраст між наївною 

реакцією «Які милі!» та миттєвою загрозою (ножами), що з'являється секундою 

пізніше. 
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У підсумку можна стверджувати, що граматичні трансформації відіграють 

центральну роль у забезпеченні природності, ритмічності та гумористичного 

ефекту дубльованого тексту. Вони дозволяють адаптувати репліки під 

артикуляцію акторів, підсилюють емоційний вплив і допомагають зберегти 

індивідуальний стиль персонажів. Саме граматична гнучкість робить переклад 

не лише точним, але й живим, таким, що “сміється тією ж мовою”, що й оригінал.  

 

3.4. Особливості застосування лексико-семантичних трансформацій 

Лексико-семантичні трансформації є одним із найскладніших, але й 

найефективніших інструментів для адаптації гумору під час аудіовізуального 

перекладу. Вони передбачають зміну не лише форми, але й змісту вислову, що 

дозволяє передати прихований підтекст, іронію, гру слів та культурні алюзії. 

Основна мета таких трансформацій – зберегти комічний ефект, забезпечивши 

при цьому природність звучання та відповідність контексту української мови [7, 

с. 58]. 

Лексико-семантичні трансформації передбачають роботу з семантичними 

відношеннями між елементами висловлювання – значенням, конотаціями, 

емоційним відтінком, контекстуальною функцією. У перекладі гумору вони 

відіграють ключову роль, оскільки дозволяють компенсувати втрати під час 

передачі гри слів, алюзій або каламбурів, які не мають прямих відповідників у 

цільовій мові [8, с. 64]. 

Одним із головних викликів для перекладача є те, що комічний ефект часто 

заснований не на самій лексичній одиниці, а на взаємодії її прямого й 

переносного значення. Тому буквальний переклад призводить до втрати 

жартівливості. Наприклад, у фразі “I told my computer I needed a break, and it 

froze” комічність виникає через подвійне значення слова break («перерва» і 

«поломка»). Український переклад “Я сказав комп’ютеру, що мені потрібен 

перепочинок – і він завис” зберігає гру значень через лексико-семантичну 

адаптацію [9, с. 118]. 
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Тепер доцільно буде розглянути практичний аналіз застосування лексико-

семантичних трансформацій у діалогах анімаційних фільмів DreamWorks 2023–

2024 років. 

1. Метафоризація та деметафоризація – адаптація образних структур до 

культурного контексту. 

Звернемо увагу на приклади, перший:  «Puss in Boots: The Last Wish»: 

Песик (Перріто) намагається підтримати Кота, який впав у депресію після втрати 

своїх життів. Він пропонує йому свій "фірмовий" метод заспокоєння. 

DOG: Wanna rub my belly? PUSS: What? DOG: It's therapeutic! PUSS: 

Hard pass.[60, с. 29] - ПЕСИК: Хочеш почухати мені пузико? КІТ: Що? 

ПЕСИК: Це заспокоює! КІТ: Я пас.[67] 

Англійський вираз Hard pass є сленговою метафорою, що означає 

категоричну відмову ("твердий пропуск"). Український перекладач використав 

часткову деметафоризацію, зберігши ідіому "я пас" (з картярської термінології), 

але прибравши слово hard. Це дозволило передати значення відмови, зробивши 

її лаконічною і зрозумілою, хоча й дещо менш образною, ніж оригінал. 

2.  Семантичне зміщення – свідоме відхилення від прямого змісту задля 

створення іронії. 

Хорошим прикладом є сцена з фільму: «The Wild Robot»: Мама-опосум 

Пінктейл дає пораду Роз, як виховувати гусеня, натякаючи на складнощі 

материнства. 

PINKTAIL: You're lucky you just have one. As a mother of seven... (Baby 

opossum screams) PINKTAIL: ...six babies, it's a full time thing.[64, с. 16] 

- ПІНКТЕЙЛ: Тобі пощастило, що він у тебе один. Як мама сімох... 

(Крик опосуменяти) ПІНКТЕЙЛ: ...вже шістьох, скажу: це робота 

без вихідних.[66] 
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Вираз full time thing (заняття на повний робочий день) перекладено як 

«робота без вихідних». Відбулося семантичне звуження та конкретизація. 

Український варіант підкреслює не просто зайнятість, а безперервність і 

виснажливість процесу виховання, що в контексті постійного "зменшення" 

кількості дітей створює чорний гумор. 

3. Контекстуальна заміна – використання лексем, близьких за функцією, 

але різних за прямим значенням. 

Хорошим відображенням цього є приклад з фільму: «Puss in Boots: The Last 

Wish»: Кіт у чоботях живе у притулку мами Луни під ім'ям Піклз. Він 

намагається злитися з натовпом інших котів, коли Песик (Перріто) починає 

ставити йому незручні питання про його минуле. 

DOG: So I'm no expert, but you don't look like a Pickles to me. PUSS: Well, 

you don't look like a cat. [60, с. 28]- ПЕСИК: Я, звісно, не експерт, але 

ти не схожий на Піклза. КІТ: А ти не схожий на розумника.[67] 

В оригіналі Кіт відповідає буквально: you don't look like a cat («ти не схожий 

на кота»), натякаючи на те, що Песик маскується. Однак український перекладач 

використав контекстуальну заміну, змінивши об'єкт порівняння на 

«розумника». Це робить відповідь більш в'їдливою та саркастичною, 

підкреслюючи роздратування Кота нав'язливістю співрозмовника, і краще 

вписується в ритм діалогу. 

4.  Інтертекстуальна адаптація – переорієнтація алюзій і відсилок 

відповідно до менталітету цільової аудиторії. 

Знову звернемось до «Puss in Boots: The Last Wish»: Золотоволоска та Три 

Ведмеді вдираються в будинок Мами Луни. Мама Ведмедиця намагається 

залякати жінку, але перегинає палицю, погрожуючи вбивством. Золотоволоска 

зупиняє її, цитуючи свою "фірмову" фразу з казки про кашу. 
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«MAMA BEAR: Out with it, or I'll have your guts for garters! (Mama Luna 

faints) GOLDILOCKS: Too hard! That was not JUST RIGHT!»[60, с. 32] - «МАМА 

ВЕДМЕДИЦЯ: Кажи де він, а то пущу тебе на ковбасу! (Мама Луна 

непритомніє) ЗОЛОТОВОЛОСКА: Занадто жорстко! Це не «САМЕ ТАК, ЯК 

ТРЕБА»[67] 

Англійська фраза Just Right — це канонічна цитата з казки 

«Золотоволоска» (де каша і ліжко мають бути «саме такими, як треба»). 

Український перекладач зберіг цю інтертекстуальну відсилку, використавши 

впізнаване формулювання: «саме так, як треба». Комічний ефект досягається 

шляхом реконтекстуалізації. Фраза, яка в оригінальній казці асоціюється з 

домашнім затишком і комфортом (каша, ліжко), тут застосовується до оцінки 

рівня насильства під час допиту. Цей контраст між казковою невинністю цитати 

та бандитською реальністю сцени викликає сміх. 

Ще одним прикладом є сцена з фільму: «Ruby Gillman, Teenage Kraken»: 

Бабуся-королева описує русалок своїй онуці, використовуючи епітети, які 

підкреслюють їхню егоїстичність та схильність до самолюбування. 

GRANDMAMAH: They are selfish, vain narcissists.[63] -  БАБУСЯ: Вони 

егоїстичні, самозакохані пави.[70] 

Слово narcissists (нарциси) є зрозумілим, але досить книжним. Перекладач 

замінив його на зооморфну метафору «пави». В українській культурі образ пави 

чітко асоціюється з пихою, самозакоханістю та зовнішнім блиском без 

внутрішнього змісту. Така культурна адаптація робить образ яскравішим і 

більш емоційним для нашого глядача. 

5. Переосмислення значення – зміна семантичного центру жарту для 

збереження його комічності. 
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Чудово підійде приклад з «Puss in Boots: The Last Wish»: Під час вечірки в маєтку 

Губернатора з'являється Велетень, який зриває дах будівлі. Кіт, який до цього 

моменту почувався у цілковитій безпеці, шокований розмірами ворога. 

PUSS: Silly guards, dog-piles don't work on cats! (The Giant tears the roof 

off) PUSS: Holy frijoles! PARTY GOER: You awoke the sleeping giant! [60, 

с. 8]- КІТ: Дурні охоронці, на котів «куча-мала» не діє! (Велетень 

зриває дах) КІТ: Свята сметана! ГІСТЬ: Ви розбудили сплячого 

велетня![67] 

Оригінальний вигук Holy frijoles! (дослівно «Свята квасоля!») є комічною 

грою слів, що підкреслює іспанське походження героя (frijoles — популярна 

страва). Прямий переклад був би незрозумілим для українського глядача. 

Перекладач здійснив переосмислення значення, замінивши національний 

маркер (квасоля) на біологічний (сметана), який асоціюється з котами. Вираз 

«Свята сметана!» зберігає структуру сакрального вигуку, але наповнює його 

новим, зрозумілим і смішним змістом. 

Як бачимо, лексико-семантичні трансформації є гнучким інструментом, 

який забезпечує функціональну еквівалентність гумору у перекладі. Вони 

дозволяють перекладачеві компенсувати втрати, спричинені культурними, 

мовними або технічними розбіжностями, водночас зберігаючи головну комічну 

функцію тексту. 

Отже, можна виділити такі основні тенденції застосування лексико-

семантичних трансформацій у перекладі гумору: 

1. Переосмислення значення; 

2. Контекстуальна заміна;  

3. Метафоризація і деметафоризація; 

4. Семантичне зміщення;  

5. Інтертекстуальна адаптація. 
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Усе це підтверджує, що лексико-семантичні трансформації є не лише 

перекладацьким прийомом, а й елементом творчого процесу, який поєднує 

лінгвістичну точність із художньою інтуїцією. Саме вони дозволяють досягти 

головного результату – збереження гумору як емоційно-культурного 

феномену в українському дубляжі [8, с. 68]. 
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Висновки до розділу 3 

У третьому розділі кваліфікаційної роботи було розглянуто особливості 

застосування перекладацьких трансформацій у процесі відтворення комічного 

ефекту в аудіовізуальному перекладі. Аналіз показав, що ефективне передавання 

гумору залежить не лише від лінгвістичної еквівентності, а й від культурної 

адаптації, прагматичної доцільності та вміння перекладача відтворити 

оригінальний комунікативний намір автора в іншому мовному та культурному 

середовищі. 

Визначено, що перекладацькі трансформації – це сукупність прийомів, за 

допомогою яких перекладач забезпечує адекватність перекладу при збереженні 

змістової, стилістичної та емоційної функції тексту. Їх застосування є особливо 

важливим у сфері аудіовізуального перекладу, де текст взаємодіє з візуальним 

рядом, інтонацією, музичним супроводом і часом відтворення реплік. Саме тому 

перекладач має поєднувати мовну точність із дотриманням технічних обмежень 

– синхронності, ліпсингу, ритму та інтонаційної природності діалогу. 

Дослідження засвідчило, що лексичні трансформації (заміна, 

генералізація, конкретизація, антонімічний переклад, компенсація) широко 

застосовуються для створення комічного ефекту, особливо коли гумор 

ґрунтується на грі слів, каламбурах, паронімії чи фразеологізмах. Завдяки цим 

прийомам перекладачеві вдається передати емоційно-оцінний відтінок 

висловлювання, адаптуючи його до лінгвокультурного контексту українського 

глядача. Наприклад, переклад англійських ідіом із гумористичним забарвленням 

часто вимагає повної заміни вислову на український фразеологізм із подібним 

прагматичним ефектом. 

У процесі аналізу також з’ясовано, що граматичні трансформації (зміна 

частин мови, структури речення, типу підрядності, порядку слів, 

активного/пасивного стану) сприяють природності звучання реплік у перекладі. 

Вони допомагають зберегти динаміку діалогу, інтонаційний малюнок, темп та 

комічну напруженість ситуації. Особливо це актуально в дубляжі, де 



89 
 

синтаксична гнучкість дозволяє перекладачеві досягти синхронності руху губ 

акторів та аудіоряду без втрати гумористичного підтексту. 

Окрему увагу було приділено лексико-семантичним трансформаціям, 

які охоплюють зміну смислових відтінків, розвиток значення, метафоризацію, 

перифраз, заміну конотативного поля або повну реконцептуалізацію 

висловлювання. Ці прийоми є ключовими при передачі культурно зумовленого 

або ситуаційного гумору, який неможливо передати буквально. Вибір 

конкретного типу трансформації залежить від комунікативного завдання: чи 

потрібно зберегти гру слів, чи важливіше досягти подібної емоційної реакції в 

реципієнта. 

Зіставлення оригінальних та перекладених реплік засвідчило, що у 

більшості випадків перекладачі вдаються до комбінованого використання 

трансформацій – поєднання лексичних, граматичних і семантичних прийомів. 

Такий підхід дозволяє досягти максимальної адекватності перекладу, водночас 

забезпечуючи динамічну еквівалентність і комічний ефект, близький до 

авторського. У таблицях, наведених у підрозділах 3.2–3.4, продемонстровано 

конкретні приклади вдалого застосування трансформацій у перекладі фільмів та 

мультфільмів, що підтверджує практичну цінність досліджуваних методів. 

Отже, можна зробити висновок, що використання перекладацьких 

трансформацій у відтворенні гумору є не лише технічною, а й творчою 

діяльністю. Перекладач виступає посередником між культурами, який не просто 

передає зміст, а й формує новий текст, здатний викликати подібну емоційну 

реакцію. Збереження комічного ефекту можливе лише за умови комплексного 

підходу до перекладу, коли лінгвістичний аналіз поєднується з 

культурологічним і прагматичним розумінням комунікативної ситуації. 

Таким чином, третій розділ дозволив виявити системність і закономірності 

застосування різних типів перекладацьких трансформацій у сфері 

аудіовізуального перекладу. Їхнє свідоме й гнучке використання сприяє 

створенню високоякісного дубляжу, який зберігає гумористичну атмосферу, 

інтонаційну виразність і національну самобутність мови перекладу. Отримані 
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результати можуть бути використані як теоретичне підґрунтя для подальших 

досліджень у галузі перекладознавства, зокрема у напрямі когнітивного аналізу 

гумору, а також у практиці професійного аудіовізуального перекладу. 
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ВИСНОВКИ 

Проведене дослідження дозволило комплексно проаналізувати процес 

адаптації гумору в українському дубляжі анімаційних фільмів студії 

DreamWorks за 2023–2024 роки, визначити ключові культурні та лексичні 

особливості цього процесу та окреслити закономірності застосування 

перекладацьких трансформацій. Головною метою роботи було виявлення 

механізмів, які забезпечують передачу комічного ефекту в умовах різниці 

мовних систем і культурних контекстів, а також визначення ролі перекладача як 

посередника між оригінальною англомовною версією та українською 

аудиторією. 

Аналіз перекладів показав, що гумор у оригінальних анімаційних фільмах 

часто базується на багаторівневих лексичних і семантичних явищах, зокрема на 

грі слів, омонімії, паронімії, ідіомах, культурних алюзіях і ситуативній іронії. 

Виявлено, що прямий буквальний переклад таких елементів зазвичай призводить 

до втрати комічного ефекту. Тому ключовим завданням перекладача є не просте 

відтворення лексичного значення, а створення функціонально еквівалентного 

тексту, здатного викликати у глядача аналогічну емоційну реакцію. Для цього 

застосовуються різні типи перекладацьких трансформацій, які можна 

класифікувати як лексичні, граматичні та лексико-семантичні. 

Лексичні трансформації забезпечують адаптацію слів і словосполучень до 

мовно-культурного середовища цільової аудиторії. Вони включають заміну, 

генералізацію, конкретизацію, використання антонімів, перифраз та 

компенсацію. Такі трансформації дозволяють передати гумористичний ефект 

через культурно зрозумілі відповідники, зберігаючи при цьому емоційне 

забарвлення та стилістичні особливості оригінального висловлювання. 

Наприклад, у мультфільмі “Puss in Boots: The Last Wish” локальні каламбури та 

іронічні репліки головного героя були адаптовані для українського глядача 

шляхом заміни англійських фраз на національно-культурні еквіваленти, що 

дозволило зберегти комічність ситуацій та характер персонажа. 
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Граматичні перетворення виявляються особливо ефективними для 

забезпечення природності та синхронізації діалогів. Змінюючи типи слів, 

порядок слів, тип підпорядкування та активну або пасивну структуру речень, 

оригінальний діалог можна адаптувати до артикуляційних та ритмічних 

обмежень дубляжу. Це особливо важливо в комедійних сценах, де точний ритм 

та інтонація впливають на сприйняття гумору глядачем. Аналіз перекладів 

показує, що граматичні перетворення дозволили зберегти динаміку діалогу та 

інтонацію сцен без втрати комічного ефекту. 

Особливу роль відіграють лексико-семантичні трансформації, які 

передбачають зміну смислових відтінків, метафоризацію, перифраз, 

контекстуальну заміну та семантичне зміщення. Вони дозволяють передати 

прихований підтекст, іронію, алюзії та емоційне забарвлення, що не має прямих 

мовних відповідників у цільовій мові. Наприклад, в анімаційному фільмі “The 

Bad Guys” гра слів у англійських діалогах була адаптована українською через 

контекстуальні заміни та семантичне розширення, що дозволило зберегти 

комічність ситуацій і передати характер персонажів. 

Дослідження засвідчило, що перекладачі українського дубляжу студії 

DreamWorks активно використовують комбіновані трансформації, поєднуючи 

лексичні, граматичні та лексико-семантичні прийоми. Такий підхід забезпечує 

не лише функціональну адекватність, а й емоційно-комунікативну 

еквівалентність, зберігаючи гумористичний ефект, близький до авторського. 

Крім того, креативна інтерпретація перекладачів дозволяє адаптувати культурні 

реалії, створювати локальні каламбури та іронічні репліки, що робить дубляж 

зрозумілим і смішним для українського глядача. 

Важливим аспектом адаптації гумору є також синхронізація та адаптація 

артикуляції діалогів. Переклад повинен відповідати тривалості та ритму 

оригінальних фраз, інтонації персонажів та рухам їхніх губ. Це гарантує, що 

діалог звучить природно, а комічний ефект зберігається, особливо в динамічних 

сценах, і що гумор в анімації залишається органічним. 
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Кількісний аналіз вибірки, що склала 450 одиниць гумористичних 

елементів, дозволив виявити домінуючі стратегії перекладу (див. Додаток В). 

Результати підрахунків засвідчили, що найбільш продуктивними є лексичні 

трансформації, частка яких становить 45% (203 одиниці). Це пояснюється 

високою насиченістю фільмів студії DreamWorks каламбурами, авторськими 

неологізмами та сленгом, які вимагають пошуку прямих або функціональних 

відповідників у мові перекладу. 

Друге місце посідають лексико-семантичні трансформації — 35% (157 

одиниць). Високий показник зумовлений необхідністю адаптації культурних 

кодів, метафор та іронічного підтексту, де буквальний переклад неможливий без 

втрати комічного ефекту. 

Граматичні трансформації склали 20% (90 одиниць) від загальної вибірки. 

Вони виконували переважно технічну функцію, забезпечуючи синхронізацію 

артикуляції (ліпсинк), збереження ритмічної структури діалогу та динаміки 

мовлення персонажів. 

Отже, проведене дослідження дозволяє зробити кілька узагальнених 

висновків. По-перше, адаптація гумору у українському дубляжі є складним 

багаторівневим процесом, що потребує поєднання лінгвістичних, семантичних і 

культурних трансформацій. По-друге, ефективне використання перекладацьких 

трансформацій забезпечує передачу комічного ефекту, зберігаючи інтонаційну, 

емоційну та стилістичну функцію оригіналу. По-третє, культурна локалізація є 

необхідною умовою для сприйняття гумору цільовою аудиторією, оскільки 

дозволяє адаптувати культурно-зумовлені алюзії та жарти. По-четверте, 

комплексне поєднання трансформацій, контекстуальної компенсації та 

креативної інтерпретації є запорукою успішного дубляжу, який зберігає 

смислову точність і комічний ефект. 

Таким чином, результати роботи підтверджують, що український дубляж 

анімаційних фільмів DreamWorks 2023–2024 років демонструє високий рівень 

професійної адаптації гумору, що поєднує лінгвістичну точність, культурну 
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локалізацію та художню креативність перекладача. Це створює умови для 

формування у глядача емоційно насиченого та смішного досвіду, близького до 

сприйняття оригінального англомовного матеріалу. Отримані результати можуть 

бути використані як у практиці дубляжу, так і в подальших теоретичних 

дослідженнях аудіовізуального перекладу гумористичних текстів. 
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Метод Опис приклад 

Локалізація Адаптація жартів до культурних, 

соціальних та мовних реалій 

цільової аудиторії замість заміни 

культурно-специфічних елементів 

оригіналу на аналогічні, зрозумілі 

для цільової аудиторії. 

У фільмі замість відсилки до 

американської поп-культури 

додається згадка про місцеву 

знаменитість або популярний 

бренд. 

Субституція Заміна оригінального 

гумористичного елемента на 

новий, що створює схожий 

комічний ефект у мові перекладу, 

особливо ефективний у випадку 

гри слів, які неможливо передати 

буквально. 

Гру слів в англійській мові 

замінюють на каламбур в 

українській мові з 

урахуванням її особливостей. 

Нейтралізація Використовується тоді, коли 

передача гумору є неможливою 

або не відповідає цільовій 

аудиторії; жарт може бути 

переданий без гумористичного 

ефекту або ж повністю 

пропущений. 

У документальному фільмі 

жарти про локальні політичні 

події замінені нейтральними 

висловлюваннями. 

Переформулювання Створення нового жарту, який не 

має прямого зв'язку з оригіналом, 

але виконує таку функцію в тексті 

чи діалозі, що дозволяє адаптувати 

гумор без втрати комічного 

ефекту. 

Замість жарту, що базується 

на спеціальному контексті, 

додається новий жарт, 

зрозумілий цільовій 

аудиторії. 

Калькування Буквальний переклад 

гумористичних елементів без 

адаптації, ефективний, якщо жарт є 

універсальним і зрозумілим у 

цільовій культурі. 

Універсальні каламбури або 

жарти, засновані на 

загальновідомих фактах. 

Інкрустація Пояснення жарту через додаткову 

репліку чи контекст, що дозволяє 

зробити жарт зрозумілим для 

аудиторії, яка не знайома з 

контекстом оригіналу. 

У дубляжі чи субтитрах 

додається додаткова репліка, 

яка пояснює культурно-

специфічний жарт. 

Омітання У випадку, якщо гумор неможливо 

перекласти або він не є місцем для 

загального змісту, жарт може бути 

повністю пропущеним, щоб 

уникнути втрати загальної 

змістової цільності тексту. 

Жарти, які базуються на 

незрозумілому для іншої 

культури контексті, повністю 

виключаються з тексту. 

Адаптація 

візуального гумору 

Врахування гумору, заснованого 

на зображенні або жестах, в 

аудіовізуальному перекладі; 

переклад має узгоджуватися з 

візуальним контекстом. 

У мультику, де персонаж 

падає зі смішним вигуком, 

вигук замінюється на щось, 

що відповідає місцевій 

культурі або звичному 

гумору. 

Віддзеркалення 

тональності 

Збереження загальної тональності і 

комічного ефекту, навіть жарт 

Замість прямої іронії у 

вихідному тексті додається 
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передається іншими засобами, 

особливо у випадку іронії чи 

сарказму, які складно передавати 

через буквальний переклад. 

саркастична репліка, яка 

відповідає культурному 

контексту. 

Таблиця 1.2 – Методи гумору  
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№ Фільм Короткий 

опис 

сцени 

Оригіна

льний 

жарт 

(EN, 

скороче

но) 

Українсь

кий 

переклад 

(адаптаці

я) 

Тип 

гумору 

Мовний 

рівень 

Оцінка 

ефекту 

1 Ruby 

Gillman, 

Teenage 

Kraken 

Рубі 

панікує 

перед 

шкільни

м балом, 

порівню

ючи його 

з 

катастро

фою. 

It’s like 

a glitter 

apocalyp

se. 

Це буде 

справжні

й 

«блискіт

ковий 

апокаліпс

ис». 

Культурн

о 

маркован

ий, 

лексични

й жарт 

Лексични

й 

Комічний 

ефект 

збережено 

завдяки 

передачі 

образності й 

перебільшенн

я. 

2 Ruby 

Gillman, 

Teenage 

Kraken 

Подруга 

намагаєт

ься 

заспокоїт

и Рубі, 

вдаючись 

до 

перебіль

шених 

оцінок. 

This is 

not the 

end of 

the 

world... 

just of 

your 

social 

life. 

Це не 

кінець 

світу… 

лише 

кінець 

твого 

соціальн

ого 

життя. 

Вербальн

ий, 

ситуацій

ний жарт 

Фізичний 

+ 

лексични

й 

Ефект 

збережено: 

контраст між 

«кінцем 

світу» й 

буденним 

«соціальним 

життям» 

передано 

прямо. 

3 Trolls 

Band 

Togethe

r 

Герої 

обговорю

ють 

возз’єдна

ння бой-

бенду, 

пародію

ючи мову 

шоу-

бізнесу. 

We’re 

not just a 

band, 

we’re a 

brand. 

Ми не 

просто 

гурт, ми 

вже 

бренд. 

Культурн

о 

маркован

ий, 

вербальн

ий жарт 

Лексични

й 

Комічний 

ефект 

збережено, 

гра на 

співзвуччі 

«band/brand» 

частково 

компенсуєтьс

я римою й 

стилістикою. 
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4 Trolls 

Band 

Togethe

r 

Пафосна 

промова 

про 

«легенда

рний 

тур» 

раптово 

переходи

ть у 

побутову 

скаргу. 

The most 

legendar

y tour 

ever... 

with the 

worst 

snacks 

ever. 

Найлеген

дарніше 

турне в 

історії… 

з 

найжахл

ивішими 

перекуса

ми в 

історії. 

Вербальн

ий, 

ситуацій

ний жарт 

Фізичний 

+ 

лексични

й 

Ефект 

збережено: 

інверсія 

очікувань та 

контраст 

пафосу й 

буденності 

передані. 

5 Kung Fu 

Panda 4 

По 

намагаєт

ься 

виголоси

ти 

мудрий 

афоризм, 

але 

збиваєтьс

я на їжу. 

The path 

to inner 

peace... 

goes past 

the 

dumplin

g cart. 

Шлях до 

внутрішн

ього 

спокою

… 

пролягат

име повз 

візок з 

пельменя

ми. 

Характер

ологічни

й, 

вербальн

ий жарт 

Фізичний 

+ 

лексични

й 

Комічний 

ефект 

збережено: 

поєднання 

«високої» 

філософії та 

гастрономічн

ої слабкості 

героя. 

6 Kung Fu 

Panda 4 

Наставни

к 

говорить 

урочисти

м тоном, 

але По 

реагує 

буденно

ю 

реплікою

. 

Today 

you face 

your 

destiny. 

– Can I 

face it 

tomorro

w? 

Сьогодні 

ти 

зустріне

шся зі 

своєю 

долею. – 

Можна я 

з нею 

завтра 

зустрінус

ь? 

Вербальн

ий, 

характер

ологічни

й жарт 

Фізичний Ефект 

збережено: 

протиставлен

ня пафосу 

наставника й 

лінощів героя 

передано 

через 

синтаксис 

діалогу. 

Таблиця 2.4 – Приклади вербальних жартів у фільмах студії 

DreamWorks 2023–2024 рр. (фрагмент) 
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Рис. А.1. Співвідношення використання перекладацьких 

трансформацій. 


