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Введение  

Объектом данного исследования является терминологическое 

пространство компьютерных игр, включающее в себя лексические единицы, 

обозначающие различные аспекты игровой реальности, от персонажей и оружия 

до характеристик и особенностей внутри игры. Предметом исследования 

выступает терминологическая система сленга игроков Genshin Impact. 

Источники исследования материала: 

1) Речь геймеров «Genshin Impact», представленная в чатах в социальных 

сетях, в каналах Discord и тематических форумах. 

Актуальность исследования терминологии компьютерных игр 

обусловлена не только их широкой популярностью, но и необходимостью 

систематизации и унификации понятийного аппарата данной области. 

Стремительное развитие игровой индустрии влечет за собой постоянное 

возникновение новых жанров, механик, технологий и, соответственно, новых 

терминов, описывающих эти явления. Данная работа должна показать 

уникальность терминологической системы игры Genshin Impact на основе языка 

пользователей, а также стать попыткой структурировать и классифицировать 

данной системы, итогом которой станет словарь терминов. 

Целью данной работы является выявление и систематизация основных 

терминов Genshin Impact, используемых в различных чатах, как внутриигровых, 

так и сторонних, а именно каналов в Discord, Telegram и специальных сайтов, 

анализ их семантической структуры и определение закономерностей 

формирования терминологической системы в данной области. Достижение 

поставленной цели предполагает решение следующих задач:  
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1. Проанализировать теоретических источников по терминоведению и теории 

компьютерных игр;  

2. Выявить основные аспекты терминологии интернета и компьютерных игр;  

3. Классифицировать термины по тематическим группам;  

4. Изучить семантические особенности терминов компьютерных игр; 

5. Определить основные способы терминообразования в данной области. 

6. Составить словарь терминов Genshin Impact 

В рамках исследования были применены следующие методы: метод 

сплошной выборки, сравнительно-сопоставительный метод, метод 

качественного и статистического многомерного анализа (метод классификации), 

описательный метод.  

 Структура исследовательской работы такова: введение, теоретическая 

глава, практическая главы, заключение, библиографический список, 

приложение. 

 В Главе 1 мы с теоретической точки зрения рассмотрели понятия 

«терминологической системы», «интернет-лингвистики», «малой социальной 

группы». Здесь язык геймеров анализируется как специфический 

лингвистический феномен, представляющий собой обособленный пласт 

литературного языка. 

В Главе 2 мы представили анализ и систематизация лексического материала, 

собранного в рамках настоящего исследования и послужившего основой для 

создания глоссария терминов и игрового жаргона, характерных для «Genshin 

Impact». 

В качестве предварительного этапа мы рассмотрели четыре существующих 

онлайн-глоссария игровой лексики «Genshin Impact», созданных самими 

игроками. Мы провели их анализ с точки зрения соответствия требованиям 
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современной лексикографии, что позволило выявить потенциальные ошибки и 

недочеты, учтенные при разработке авторского словаря. 

Далее, мы классифицировали все типы наименований игры в разделы, 

объединенные общей тематикой и способами словообразования. В конечном 

итоге у нас вышло четыре раздела: «Персонажи», «Оружие», «Механики игры» 

и «Другие определения». 

После мы провели аналитику всех способов словообразования, 

выделенные М.В. Барт в игровом сленге, а именно: 

1. аббревиация; 

2. суффиксация;  

3. усечение; 

4. лексико-семантический способ;  

5. соединение; 

6. каламбурный способ;  

7. калькирование. 

 

Мы провели исследование речи игроков и составили диаграмму частотности 

употребления каждого способа, а также провели к каждой категории множество 

примеров. Так, самыми частотными методами словообразования оказались: 

лексико-семантический, калькирование и аббревиация (около 20-30 примеров в 

каждой категории). 

ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

В заключение, проведённое исследование терминологической системы 

онлайн-игры «Genshin Impact» в контексте малой социальной группы позволяет 

сделать ряд важных выводов. Анализ выявил, что терминология игры играет 

ключевую роль в формировании и поддержании коммуникации внутри группы 

игроков. Она служит не только для обозначения игровых объектов и механик, но 
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и для выражения групповой идентичности, создания чувства принадлежности и 

установления общих ценностей. 

Использование специфических терминов, аббревиатур и жаргонизмов 

способствует повышению эффективности коммуникации, позволяя быстро и 

точно передавать информацию, а также отличать «своих» от «чужих». 

Наблюдается тенденция к адаптации и трансформации общеупотребительных 

слов и выражений для нужд игрового сообщества, что свидетельствует о 

динамичном и креативном характере языка игры. 

В ходе нашего исследование, были решены следующие задачи: 

1. Была тщательно проанализирована и изучена научная литература по нашей 

теме, труды отечественных и зарубежных лингвистов (учебники, сборники 

терминов, а также научные статьи) о социо-лингвистике, интернет-

лингвистике, терминологическом языке малой социальной группы и 

терминологической системе в целом. 

2. В рамках данной работы язык геймеров рассматривается как специфический 

лингвистический феномен, представляющий собой обособленный пласт 

литературного языка. Проведен анализ для выявления и систематизации 

лексического состава, характерного для игровой среды. В связи с этим, в 

работе даются уточненные определения ключевым понятиям, таким как 

«сленг/жаргон» в контексте игровой коммуникации, «термин» как 

специализированная единица игрового языка, «терминология» как 

совокупность терминов, используемых в данной области, и «терминосистема» 

как организованная структура терминов, отражающая понятийную систему 

игровой деятельности. Особое внимание уделяется рассмотрению правил, 

лежащих в основе формирования и упорядочивания терминологической 

системы геймерского языка. Это необходимо для выявления закономерностей, 
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определяющих структуру и функционирование данного лингвистического 

подмножества. Исследование этих правил способствует более глубокому 

пониманию процессов терминообразования и систематизации в рамках 

игровой культуры, а также позволяет выявить потенциальные возможности 

для стандартизации и унификации игрового вокабуляра. 

3. Были выявлены и систематизированы основные термины игры Genshin Impact, 

используемые в различных чатах пользователей, произведен анализ их 

семантической структуры и определение закономерностей формирования 

терминологической системы в данной области. 

4. Было выделено несколько разделов сленга малой социальной группы игроков 

Genshin Impact, а именно: «Персонажи», «Оружие», «Механики игры» и 

«Другие определения». Практически каждый раздел содержит в себе также 

отдельные категории, которые более полно смогли охарактеризовать 

терминологическую систему языка геймеров. 

5. В рамках исследования терминологии был осуществлен комплекс мер по ее 

нормализации, включающий отбор наиболее релевантной и унифицированной 

формы представления каждого термина. Данный процесс предполагал анализ 

вариативности терминологического употребления и выявление оптимальной, 

с точки зрения соответствия языковым нормам и контексту игры, формы. 

Помимо формальной нормализации, проводилась работа по уточнению 

семантического содержания терминов, направленная на обеспечение их 

однозначного понимания и исключение возможных разночтений. При 

осуществлении нормализации активно привлекались ресурсы, 

представленные в онлайн-словарях, посвященных вселенной Genshin Impact, 

детально рассмотренные в практической части настоящей работы. 

Использование данных словарей позволило учесть существующие в интернет-



7 

 

сообществе практики словоупотребления и обеспечить терминологическую 

консистентность с существующим дискурсом. 

6. Настоящая работа завершилась созданием комплексного глоссария терминов 

и игрового жаргона, функционирующих в рамках многопользовательской 

онлайн-игры «Genshin Impact». Данный глоссарий представляет собой ценный 

ресурс, адресованный широкому кругу пользователей. Во-первых, он может 

быть полезен самим игрокам, стремящимся к более глубокому пониманию 

специфической лексики, используемой в игровом сообществе. Во-вторых, 

глоссарий может служить ценным материалом для лингвистов, изучающих 

особенности формирования и функционирования языка в виртуальных 

пространствах и игровых контекстах. В-третьих, он может заинтересовать 

любого, кто стремится расширить свои знания об игровой культуре и ее 

лингвистическом отражении. 
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