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Введение 

Объектом исследования является речь русскоговорящих людей, 

вовлеченных в ролевую компьютерную игру под названием Disco Elysium. 

Материалами послужили следующие источники: 

1. Комментарии на форумах и в онлайн-сообществах: более 300 примеров. 

2. Трансляции и видеоматериалы: в совокупности 18 часов 12 минут 

контента с видеохостинго: видеоэссе, интервью, обсуждения, обзоры, 

стримы. 

3. Фанфикшн и творческие работы: текстовые ролевые игры, фанфики, 

аски. 

4. Прямое общение с игроками. 

5. Внутриигровые тексты. 

Актуальность работы обусловлена тем, что данное киберпространство 

представляет собой закрытую и нестабильную часть современной 

коммуникации. На современном этапе язык указанной малой социальной 

группы практически не описан. Исследование поможет выявить, как игроки 

взаимодействуют друг с другом и какие социальные нормы и значения 

формируются в процессе игры. Поскольку Диско Элизиум представляет собой 

уникальный пример видеоигры, которая глубоко исследует социальные и 

философские темы, это делает её интересной для изучения в контексте 

общения игроков. Анализ речевых паттернов игроков может раскрыть 

собственные ценности и идеологии, которые формируются в рамках игрового 

опыта. Работа может внести вклад в развитие методов лингвистического 

анализа и социолингвистики, предоставляя данные о том, как игры влияют на 

речевую практику и групповые идентичности. 



Целью данного исследования является изучение и анализ языковых 

особенностей, используемых игроками, а также выявление их социальных и 

культурных контекстов. Предметом – языковой портрет малой социальной 

группы, включающий в себя выявление жанровой специфики коммуникации, 

использования специфической терминологии и формирования уникального 

языкового кода в контексте игровой среды и культурных отсылок. 

Основные задачи:  

1. Изучить литературу, посвящённую социолингвистике и интернет-

лингвистике, дать определения основным понятиям данных наук, 

используемым в исследовании: социолект, идиолект, языковая 

личность, малая социальная группа. 

2. Определить особенности интернета как лингвистического 

пространства и процесса виртуальной коммуникации в гейм-среде, в 

частности — в сфере массовых многопользовательских онлайн-игр.  

3. Выявить состав игровой лексики, дать определения понятиям 

сленг и термин.  

4. Собрать и систематизировать лексический материал, 

используемого геймерами Disco Elysium, проанализировать объекты и 

способы номинации, рассмотреть внутриигровую терминологию и ее 

истоки. 

5. Проанализировать речевые жанры в коммуникации игроков. 

6. Выявить взаимосвязь между речевыми особенностями геймеров 

Disco Elysium и спецификой игры. 

7. Составить сборник терминов и игрового сленга малой социальной 

группы.  

8. Составить антропонимикон. 



В работе были использованы следующие методы: метод сплошной 

выборки, сравнительно-сопоставительный метод, метод качественного и 

статистического многомерного анализа (метод классификации), описательный 

метод. 

Работа состоит из введения, двух глав и выводов по ним, заключения, 

списка использованной литературы и двух приложений. В первой главе 

рассматриваются теоретические вопросы, связанные с социолингвистикой и 

интернет-лингвистикой, особенностями виртуальной коммуникации, 

спецификой игровой лексики. Во второй главе исследуется собранный 

материал. В приложении 1 содержится сборник терминов и игрового сленга 

ролевой онлайн-игры Диско Элизиум, а в приложении 2 – антропонимикон с 

наименованиями игровых персонажей. 

В первой главе мы рассмотрели теоретические аспекты, связанные с 

социолингвистикой и интернет-лингвистикой, с акцентом на характерные 

черты виртуального общения и уникальные особенности лексики, 

используемой в игровом контексте. Представлены обзоры текущего состояния 

исследований в указанных областях языкознания, изучающих язык в его 

социальном измерении, будь то в общем контексте или в рамках интернет-

пространства. 

На базе научных трудов мы произвели анализ интерпретаций и 

специфических характеристик таких ключевых понятий, как социолект 

(совокупность языковых черт, присущих определенной социальной группе), 

идиолект (индивидуальная версия языка), языковая личность (характеристика 

индивида как пользователя языка), виртуальная языковая личность 

(специфическая форма языковой личности в условиях виртуальной 

коммуникации), малая социальная группа (объединение индивидов, 

основанное на эмоциональных межличностных связях) и большая социальная 

группа (объединение индивидов по объективным критериям). 



Рассмотрена виртуальная коммуникация как явление, проявляющееся в 

интернет-пространстве и, в частности, в геймерской среде, что позволило 

установить взаимосвязь между языком, социальной структурой и онлайн-

средой. Было отмечено, что язык в интернете не только отражает социальные 

процессы, но и сам является активным фактором их формирования. 

Виртуальная коммуникация, таким образом, предстает как сложная и 

многогранная система, требующая всестороннего изучения. 

Анализ понятий «социолект», «идиолект» и «языковая личность» в 

контексте виртуальной коммуникации выявил их специфические 

особенности. Виртуальная языковая личность, в отличие от реальной, 

обладает большей степенью свободы в выборе языковых средств и стратегий, 

что позволяет ей создавать желаемый образ и адаптироваться к различным 

коммуникативным ситуациям. 

Исследование малых и больших социальных групп позволило 

определить их роль в формировании и распространении языковых норм и 

практик в интернете. Геймерские сообщества, представляющие собой пример 

малых социальных групп, характеризуются высокой степенью языковой 

однородности и интенсивным использованием специфической лексики. 

Таким образом, данная глава послужила теоретической основой для 

дальнейшего исследования языковых особенностей виртуальной 

коммуникации и игровой лексики, обозначив основные направления и 

перспективы изучения данной проблематики. 

Во второй главе был представлен опыт описания корпорации малой 

социальной группы, анализ их речевой коммуникации и описание языка. 

Анализ позволил определить, каким образом язык используется для 

поддержания социальной структуры и формирования групповой 

идентичности. В данной главе мы исследовали и систематизировали материал, 

собранный в процессе написания данной работы, на основе которого был 



создан сборник терминов и игрового сленга, а также антропонимикон игры 

Disco Elysium. 

В рамках данного исследования была предпринята попытка 

комплексного анализа корпоративной культуры, проявляющейся в речевых 

практиках малой социальной группы. Мы рассмотрели лексику игры – как 

оригинальную внутриигровую терминологию, так и заимствованную, 

узкоспециализированную, не являющуюся известной всем игрокам. Мы 

рассмотрели ее происхождение и характер, а так же внутриигровые синонимы, 

которые, как оказалось, представляют собой довольно распространенное 

явление. Этот феномен обусловлен глобальным доминированием 

англоязычной игровой индустрии и широким распространением 

англоязычного контента, связанного с играми. Процесс заимствования 

включает в себя не только прямое использование английских терминов, но и 

их морфологическую и семантическую адаптацию к русскому языку. 

Способами словообразования становятся кальки, полукальки и ассоциативная 

замена понятий. 

Анализ коммуникативных практик сообщества игроков выявил широкое 

разнообразие речевых жанров, обусловленное как нарративной сложностью 

игры, так и ее глубоким тематическим наполнением. Внутриигровые диалоги 

находят отражение в дискуссиях, разворачивающихся вне игры. В основном 

коммуникация представлена информативными и оценочными жанрами – они 

могут сочетаться и влиять друг на друга. 

Проведенный анализ лингвистических особенностей, используемых 

игроками при обсуждении Disco Elysium, с акцентом на выражении эмоций и 

субъективного восприятия игры, показал, что категории, в которых они 

реализуются представлены дуально – от положительных до отрицательных.   

 

ЗАКЛЮЧЕНИЕ 



Результаты работы демонстрируют, что язык сообщества Disco Elysium 

является не просто средством обмена информацией об игре, но и важным 

фактором социальной идентификации и консолидации. Общий язык 

способствует укреплению связей между участниками группы, формированию 

чувства принадлежности и созданию уникальной культурной среды. 

Данное исследование было призвано продолжить работу, начатую 

российскими лингвистами в изучении игровой лексики. Профессиональная и 

личностная заинтересованность в материале позволила с энтузиазмом 

выполнить поставленные задачи и достигнуть цели, а также наметить 

положительные перспективы дальнейшей работы. Была проведена следующая 

работа: 

1. Была изучена тематическая литература (лингвистические и 

энциклопедические словари, научные пособия, а также публикации в научных 

печатных и онлайн-изданиях), содержащая информацию по вопросам 

социолингвистики и интернет-лингвистики, а также трактовки основных 

понятий, используемых в данной работе. Так, были даны определения 

собственно понятиям «социолингвистика» и «интернет-лингвистика», 

«социолект» и «идиолект», «языковая личность» и «виртуальная языковая 

личность», «малая социальная группа» и «большая социальная группа». 

2. Была определены специфика интернета как лингвистического 

пространства, особенности виртуальной коммуникации. 

3. В рамках проведенного исследования были выявлены 

специфические лингвистические особенности, характерные для онлайн-

комьюнити. Анализ текстовых данных, полученных из форумов, социальных 

сетей и игровых чатов, позволил выделить ряд ключевых элементов, 

формирующих уникальный язык сообщества. Особое внимание уделялось 

терминам, заимствованиям из игрового мира и трансформациям 



общеупотребительных слов, приобретающих специфические значения в 

контексте игры.  

4. Были рассмотрены и систематизированы основные способы 

номинации игровых реалий, используемые в речи геймеров. Были выделены и 

проанализированы такие процессы, как метафоризация, метонимия, 

заимствования и словообразование, что позволило получить целостное 

представление о механизмах формирования игрового жаргона. Особое 

внимание уделено выявлению объектов номинации, включая персонажей, 

игровые предметы, локации, действия и стратегии – на основе этой 

информации был составлен антропонимикон.  

5. Мы идентифицировали и классифицировали основные речевые 

жанры, характерные для коммуникации в игровом пространстве. 

6. Было выявлено, что использование общего языка способствует 

формированию чувства сопричастности и солидарности среди участников 

сообщества. Лексические и стилистические особенности, характерные для 

дискурса Disco Elysium, становятся маркерами принадлежности к 

определенной социальной группе, объединенной общими интересами и 

ценностями. Данный феномен имеет важное значение для понимания 

процессов социальной идентификации и консолидации в онлайн-

пространстве. 

7. Был собран словарь игрового сленга, в который были отобраны те, 

что являются специфичными для данной конкретной игры. 

8. Был составлен антропонимикон, включающий наиболее 

распространенные и значимые имена персонажей, используемые в различных 

игровых контекстах. 

Перспективы дальнейших исследований в данной области 

представляются весьма широкими. Возможно проведение сравнительного 

анализа языка различных игровых сообществ с целью выявления общих 



тенденций и специфических особенностей. Также представляется актуальным 

изучение влияния игрового языка на формирование идентичности игроков и 

их взаимодействия в реальном мире. 
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