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Аннотация.� Статья посвящена анализу терминов, описывающих речевую составляющую видеоигр: сленг, 
дискурс, текст, коммуникация — в современных научных зарубежных и отечественных трудах. Автором 
предлагается использование термина «дискурс видеоигр» в качестве наиболее полно отражающего поле 
исследования. При этом данный тип дискурса понимается как комплексное многоаспектное разновекторное 
явление, функционирующее в рамках видеоигры и релевантного околоигрового пространства, способное 
к гибридизации с другими типами дискурса.
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Abstract. The article is devoted to the topical issue of videogame discourse. The author studies the range of terms 
used in the contemporary scientific Western and Russian works describing the speech aspects of videogaming. 
The article determines four basic notions for description: slang, discourse, text and communication which enhance 
a certain area of videogaming speech study. It is outlined that the most appropriate term for describing of what is 
happening with videogame speech is discourse of videogames which is understood as a complex multi-aspect poly-
vector phenomenon functioning within videogames and relevant near-game space, liable to hybridization with other 
types of discourse The author draws the conclusion that institutionally the discourse of videogames came to being 
and needs thorough investigation.
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 1Одной из тем научных исследований, наби-
рающих популярность, является тема видео
игрового дискурса. Достаточно обширный объ-
ем изысканий из области психологии, социологии 
и культурологии, посвященных компьютерным 
играм, мотивирует осмысление данного явления 
и с лингвистической точки зрения. Формиро-
вание с 2005 г. научно-академического направ-
ления, известного на Западе как Game Studies, 
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распространилось и на отечественную научную 
мысль, которая признает датой появления «игро-
логии» в России 2013 г. Несмотря на дальней-
шую институционализацию данного вектора 
исследований (например, создание Лаборатории 
исследования компьютерных игр при СПбГУ 
в 2013 г.) и существенный объем соответству
ющих научных исследований в области фило-
софии, культурологии и социологии, выполнен-
ных отечественными учеными, лингвистическим 
исследованиям видеоигр еще только предсто-
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ит сформироваться как научному направлению 
в связи с ограниченным интересом лингвистов 
и филологов к данной теме.

Научная проблема. Среди имеющихся на дан-
ный момент проблем можно выделить отсутствие 
единого терминологического аппарата, непрорабо-
танность концепции и методологии лингвистичес
кого исследования видеоигр, слабую междисцип
линарную интеграцию, повторяемость научного 
мыслеизложения в виде частотного цитирования 
(в силу незначительного количества научных тру-
дов на данную тему) и значительное отставание 
в развитии от западных лингвистических иссле-
дований видеоигр. Довольно большое количество 
вопросов вызывает и определение поля исследо-
вания: что можно отнести к дискурсу видеоигр 
и как называть подобный тип дискурса?

Методы и материал исследования. Для объек-
тивного решения данной задачи необходимо обра-
титься к имеющимся на данный момент научным 
исследованиям. С помощью метода сплошной вы-
борки нами были отмечены и проанализированы 
20 научных работ, посвященных речевым особен-
ностям видеоигрового процесса, для выявления 
используемой терминологии и определения ее 
значимости для лингвистического исследования 
видеоигр.

Несмотря на заключение П. С. Усмановой, что 
«на сегодняшний день исследователи сходятся 
во мнении, что речь игроков в компьютерные игры 
правомерно называть сленгом» [18. C. 634], анализ 
блока лингвистических научных трудов, посвящен-
ных проблематике видеоигр, позволяет выделить 
четыре ключевых термина, используемых при 
описании речи и языка геймеров: сленг, дискурс, 
текст, коммуникация.

В работе М. Г. Ахановой мы находим следу
ющее определение: «…Игровой сленг — особый 
условный язык, при помощи которого игроки 
в различных играх обмениваются информацией» 
[2. C. 82]. Также термин «игровой сленг» использу-
ется в трудах Д. В. Мастерова и Е. В. Юрьевой [14], 
Л. В. Жабиной [8], при этом последняя описывает 
игровой сленг как «лексику, присущую гейме-
рам — людям, состоящим в игровых сообщест
вах». Л. В. Жабина также отмечает, что игровой 
сленг можно разделить на два вида: глобальный 
(корпус сленговых слов, одинаково активный для 
любых компьютерных игр) и локальный (корпус 
сленговых слов, использующийся в отдельной 
игре). Следует отметить, что исследователями 
могут также быть использованы другие термины, 
обозначающие то же самое явление (например: 

«сленг геймеров» в работах А. М. Зиятдинова [11] 
и Л. В. Меркуловой [15]; «язык геймеров», пони-
маемый как сленг, в работах П. А. Горшкова [6] 
и В. Е. Щербиной [22]). П. А. Горшков также ис-
пользует синонимичные данным терминам, в его 
представлении, словосочетания «компьютерный 
жаргон» и «компьютерный сленг», однако мы вы-
нуждены не согласиться с подобным толкованием, 
поскольку определение «компьютерный» являет-
ся достаточно широким и может включать в себя 
жаргон программистов, хакеров, системных ад-
министраторов и прочих IT‑специалистов. Дей-
ствительно, в речи игроков нередко встречаются 
слова, относящиеся не только к игровой тематике, 
но и в целом к компьютерной, однако это является 
результатом использования одной и той же аппа-
ратной техники для решения абсолютно разных 
задач. Поэтому мы считаем необходимым сузить 
дескриптивное поле, чтобы конкретизировать об-
ласть применения.

Описывая использование термина «игровой 
сленг» в научных трудах, мы находим интересным 
термин, используемый А. П. Новиковой, — «сленг 
субкультуры геймеров» [16]. Исследователь описы-
вает геймеров как социально-культурное явление, 
обладающее всеми признаками сформированности 
в субкультуру, что подтверждается рядом призна-
ков, в том числе наличием собственного языка. 
Таким образом, речь игроков видится не оккази-
ональным явлением или не сформировавшейся 
окончательно языковой игрой, а существенным 
элементом построения субкультуры геймеров, ее 
значимой характеристикой.

Несмотря на частотность использования тер-
мина «игровой сленг», мы, вслед за В. А. Комаро-
вым, понимаем его как лексико-фразеологическую 
составляющую компьютерно-игрового дискур-
са [12. C. 88]. Действительно, понятие «игровой 
сленг» исключает анализ ведения диалогов и по-
лилогов, способы представления информации, 
векторы общения и коммуникативные практики, 
которые выходят далеко за пределы лексико-фра-
зеологического аппарата. Исследование игрово-
го сленга видится нам приемлемым при анализе 
общения игроков друг с другом, что возможно 
только в многопользовательских онлайн-играх 
(MMORPG), однако П. Е. Кондрашов, также при-
бегающий к термину «дискурс» при лингвистичес
ком анализе видеоигр, подчеркивает, что общение 
в процессе использования видеоигры возникает 
не только вдоль вектора «человек — человек», 
но также и «человек — машина» при прохождении 
сценария одиночной игры и необходимости выбора 
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варианта ответа для продолжения программно-
сценарного диалога [13. C. 154]. Однако данный 
вектор исключает использование игрового сленга, 
поскольку лишен самой возможности словотвор-
чества и креативных действий со стороны игрока. 
Кроме того, элементы речи геймеров покидают 
игровое пространство и становятся частью около-
игровой сферы (игровые форумы, посвященные 
играм СМИ, проникновение в литературу (субжанр 
литРПГ) и кинематограф), что свидетельствует 
о необходимости анализа дискурсивных практик 
различных сфер деятельности.

Таким образом, понимая важность и значимость 
исследования игрового сленга, мы все-таки счи-
таем, что область изучения языка геймеров гораз-
до шире, чем лексико-фразеологический аппарат, 
и должна охватывать в том числе те лингвистичес
кие процессы, где игровой сленг не используется 
и не может быть использован. Более убедитель-
ным в этой связи нам видится термин «дискурс».

Л. В. Енбаева, Ю. С. Ханжин понимают компь
ютерно-игровой дискурс (дискурс компьютерной 
игры) как разновидность компьютерного дискур-
са, ограниченной сферой виртуальной реальности 
компьютерной игры [7]. С одной стороны, данное 
определение очень емко и прозрачно ограничива-
ет сферу использования видеоигрового дискурса, 
а с другой — упускает из виду переход видеоигро-
вых дискурсивных практик в околоигровое про-
странство, как описано выше. Описывая дискурс 
видеоигр, С. С. Вдовиченко называет его особым 
дискурсом, поскольку он сочетает в себе устную 
и письменную речь и различные неязыковые сред-
ства (например, звуки и жесты) [4. C. 30]. Термином 
«дискурс видеоигры» также пользуются М. Н. Хар-
лашкин (вслед за E. J. Aarseth) [20] и К. В. Богда-
нова (вслед за A. Ensslin) [3].

Интересно отметить, что компьютерно-игро-
вой дискурс начинают исследовать не только как 
самостоятельное явление, но и как основание для 
гибридизации, что заметно, например, в работе 
А. Р. Зарипова, который рассматривает комбина-
цию спортивного дискурса и компьютерно-игро-
вого дискурса — киберспортивный дискурс [10]. 
Также любопытна точка зрения В. Т. Хосиева, 
Д. Ф. Мымриной, определяющих видеоигру как 
жанр компьютерного дискурса [21]. Несмотря 
на разницу в векторах восприятия, многие ис-
следователи сходятся на том, что рассматриваемое 
нами явление все-таки следует считать дискурсом.

Обращаясь к западным исследователям игрового 
дискурса, нельзя не упомянуть Астрид Энсслин, 
профессора университета Альберты, основателя 

и главного редактора научного журнала Journal 
of Gaming and Virtual Worlds, которая внесла зна-
чительный вклад в цифровую гуманитаристику 
в целом и в исследования видеоигрового дискур-
са в частности. А. Энсслин, характеризуя дискурс 
видеоигры, выделяет следующие компоненты, его 
образующие: совокупность текстов, нарративная 
среда (narrative environment), сленговые слова, 
которые автор называет «людолектами», метафо-
ризацию, металюдическую коммуникацию, рито-
рические конструкты. Исследователь подчерки-
вает сложный, многослойный характер дискурса 
видеоигры, в который вовлечены не только сами 
игроки, но и прочие заинтересованные стороны 
(например, критики, журналисты, политики) [1].

Итак, мы убеждаемся, что термин «дискурс», 
а именно «компьютерно-игровой дискурс», или 
«дискурс видеоигр» (можно рассматривать данные 
термины как синонимичные, поскольку они оба 
охватывают одну и ту же сферу функционирова-
ния дискурса), затрагивает все аспекты речевой 
деятельности игроков, а также околоигровое про-
странство. Каким же образом соотносятся с этим 
термины «текст» и «коммуникация»?

Рассматривая нарративный сценарий компь
ютерной игры, Т. Е. Водоватова предлагает счи-
тать его особым типом художественного текста 
на основании существенного развлекательного 
потенциала видеоигры [5]. При этом ключевой 
особенностью данного типа текста исследова-
тель называет семиотическую усложненность, 
то есть поликодовый характер. Действительно, 
игра представляет собой комплекс иконического 
и вербального компонентов, что позволяет отнес
ти ее к креолизованному образованию. Помимо 
этого, понимание видеоигры как художественного 
текста подтверждается ранними исследованиями 
нарратологов в области Game Studies. Однако дис-
куссия между нарратологами и людологами (см., 
напр.: Г. Фраска [19]) подчеркнула несостоятель-
ность применения исключительно методов худо-
жественного анализа текста при описании видео
игры в силу наличия значительного количества 
экстралингвистических факторов, а также невоз-
можности включения в данную модель особеннос
тей общения между пользователями видеоигры. 
Дело в том, что игру невозможно рассматривать 
исключительно как нарративное повествование, 
необходимо также обращать внимание на игровые 
механики, на игровой процесс, который сопровож
дается в том числе и включенностью игрока с его 
речевыми особенностями. Следовательно, рассмат
риваемая сугубо как повествование игра может 
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быть текстом, но в момент вовлеченности игрока 
в игровой процесс текст становится частью речевой 
деятельности игрока, дискурсом. Таким образом, 
термин «текст» можно использовать при рассмот
рении игры как художественного произведения, 
культурного продукта, но термин «текст», на наш 
взгляд, неспособен описать разнообразные рече-
вые процессы, которые протекают в игре в момент 
включенности игрока в игровой процесс.

Изучая видеоигру в рамках теории коммуни-
кации, некоторые исследователи предлагают ис-
пользовать термин «коммуникация», ориентируясь 
в основном на функции общения и способность 
игры переносить определенные типы информа-
ции. Так, С. О. Осекин описывает видеоигру как 
способ коммуникации [17], а Е. И. Жешко считает 
ее средством массовой коммуникации [9]. Данный 
подход вполне разумен в рамках медиакоммуни-
кативных исследований, поскольку позволяет вос-
принимать компьютерную игру как медиа, особую 
платформу для передачи информации от одного 
пользователя другому (другим). Однако примени-
мые для исследования в данной области аспекты 
не затрагивают трансформацию языка и речи, 
происходящую в общении между пользователями 
видеоигр. Вместе с этим классификация компь
ютерных игр Е. И. Жешко, основанная на функции 
компьютерных игр как средства коммуникации, 
заслуживает отдельного внимания: исследователь 
выделяет такие функции, как социализирующая, 
образовательная, информационно-познаватель-
ная, рекламная, коммуникационная, культурно-
ценностная, развлекательная, трансляционная, 
управленческая и идентификационная. Таким об-
разом, коммуникативный подход к анализу видео
игр помогает осознать их ценностный потенциал 
и функционал, обеспеченный передачей опреде-
ленного типа информации. На наш взгляд, не-
смотря на разноуровневость понятий «дискурс» 
и ««, они тесно коррелируют друг с другом и мо-

гут рассматриваться одно в разрезе другого. Од-
нако термин «коммуникация», как мы считаем, 
не в состоянии отразить явления, происходящие 
непосредственно в языке, поскольку ориентиро-
ван на особенности социального взаимодействия 
и обмена информацией.

Таким образом, мы считаем, что каждый из тер-
минов, применяющихся при описании лингвисти-
ческих аспектов видеоигры, имеет право на суще-
ствование в связи с тем, что рассматривает линг-
вистические игровые процессы с разных ракурсов, 
однако при этом термин «дискурс видеоигр» ви-
дится нам предпочтительным, поскольку в силу 
своей широты позволяет исследовать и лексико-
фразеологический корпус видеоигры, и коммуни-
кативные практики игрового процесса, и видео
игру как поликодовый текст.

Итак, рассмотрев используемые в современ-
ных научных трудах термины «сленг», «дис-
курс», «коммуникация» и «текст» применитель-
но к лингвистическим явлениям, происходящим 
в процессе прохождения видеоигр, мы приходим 
к выводу, что наиболее полно отражающим раз-
личные аспекты термином является «дискурс 
видеоигр» — комплексное многоаспектное раз-
новекторное явление, функционирующее в рам-
ках видеоигры и релевантного околоигрового 
пространства, способное к гибридизации с дру-
гими типами дискурса. Многогранность и много-
аспектность термина «дискурс видеоигр» под-
тверждается мнением не только авторитетных 
отечественных, но и западных исследователей, 
Дальнейшее осмысление дискурса видеоигр нам 
видится в подробном анализе составляющих его 
элементов, в установлении точек взаимного пере-
сечения с другими типами дискурсов, а также 
в воздействии данного типа дискурса на различ-
ные сферы социальной жизни, не относящиеся 
непосредственно к видеоиграм.
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