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Объект изучения – это жаргонизмы, сленг, а также новообразованные языковые системы, возникшие благодаря видеоиграм.
Предмет – словообразовательные тенденции в русском языке, а также расширение поля применения новых языковых единиц.
Цель данной работы состоит в описании, а также анализе использования жаргонизмов и сленга, связанного с видеоиграми. 
Задачи нашего исследования состоят в:
· Описании новых языков, которые возникли благодаря компьютерным играм;
· Выделении и анализе наиболее часто используемых тематических жаргонизмов;
· Проведении опроса, чтобы узнать, насколько видеоигровой сленг вышел за рамки сообщества геймеров и насколько часто он используется людьми, не играющими в компьютерные игры. 
Актуальность данной тематики состоит в том, что по мере развития компьютерных технологий видеоигры за счет улучшения визуальной составляющей и увеличения количества жанров становятся все популярнее как среди молодёжи, так и среди людей старшего возраста. Сообщество геймеров, расширяясь в геометрической прогрессии, изобретает собственный язык, который уже выходит за рамки сообщества и начинает активно использоваться не только поклонниками видеоигр, но и обычными людьми, становлясь таким образом важной частью современного русского языка, а поэтому требует внимательного изучения.
В работе были использованы такие методы:
· метод опроса;
· метод анализа;
· метод синтеза;
· метод частотной характеристики.
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1.1 [bookmark: _Toc58537035]Новые языки, изобретенные для видеоигр

Видеоигры могут подарить любому человеку захватывающий и совершенно неповторимый опыт в абсолютно другом мире, полном странных существ, ландшафтов и сценариев. Однако есть одна вещь, которая может создать проблему для разработчиков игр, – это язык, используемый внутри игры.
Язык нелегко придумать, потому что сама его структура невероятно сложна. В зависимости от того, как язык функционирует в игре, он может быть лишь в некоторой степени понятен игроку. Иногда разработчики игр просто используют уже известные человеческие языки, однако такой вариант может привести к неудачным последствиям, как в случае с игрой Call Of Duty, когда актер и комик Кумаил Нанджиани, призывал игроков использовать арабский язык на уровнях, происходящих на территории Пакистане, хотя на самом деле в той местности люди разговаривают на языке урду.
Однако, когда по истории действие игры происходит даже не на планете Земля, разработчики могут, да и просто должны проявить немного больше творчества. Например, несколько языков, были созданы специально для видеоигр:
Al Bhed (для игры Final Fantasy X)
Назвать Аль-Бхед «языком» в полноценном его значении будет не совсем правильно, потому что на самом деле это просто шифр, в котором одни буквы заменяются на другие путём подстановки. Каждая буква на этом языке, соответствует букве на английском (или японском в другой версии игры). Вся речь в Final Fantasy X презентуется наблюдателю исключительно в виде письменных диалогов, поэтому этот «язык» не существует ни в каком устном смысле.
Этот язык не представляет особого интереса ни для учёных, ни для обычных людей, за исключением фанатов игры, ведь он играет важную роль в ней. 
Animalese (для игры Animal Crossing)
В игре Animal Crossing язык, на самом деле, не используется слишком часто, чаще применяются некоторые звуки, которые звучат как язык, и он называется Animalese. 
В целом, во время игры язык по своему звучанию напоминает бессмысленный набор компьютерных звуков, однако на самом деле в нем есть определенная система. Каждая буква, произносимая сельскими жителями (животными), синтезируется электроникой в один звук, который затем ускоряется, так что фактически расшифровать его невозможно. Если очень внимательно прислушиваться к произношению, то звуки, издаваемые сельскими жителями, реально будут напоминать то, о чем они говорят, согласно титрам внизу экрана. Различия между игровыми персонажами создаются в основном за счет изменения высоты издаваемого ими звука, поэтому женские персонажи, например, будут иметь более высокие голоса, чем мужские.
Одним из самых больших недостатков этого метода создания языка является то, что каждая буква соответствует только одному звуку, поэтому «е» всегда будет звучать как «а», даже если оно находится в слове типа «мат» (которое будет произноситься «М-а-т-а»). Однако это едва заметно, потому что этот тип языка больше похож на кого-то, нажимающего на клавиши синтезатора, чем на говорящего на каком-то языке.
Hylian – (для игры The Legend of Zelda)
Как и Аль-Бхед, хилианский язык в играх Legend of Zelda показан только в письменной форме и в основном основан на существующих языках, но все же может быть довольно увлекательным. Сюжетная линия и история игры неоднозначны и включают в себя несколько временных рамок, поэтому имеет смысл, что франшиза породит как минимум пять различных версий этого языка.
Языки можно разделить на три основные категории: алфавиты (одна буква соответствует одному звуку), слоговые словари (одна буква соответствует одному слогу) и логографы (символы соответствуют словам или частям слов). 
Существует так же так называемый «старый хилианский язык», но он практически не используется в новых версиях игры. Разработчики также постарались сделать так, чтобы алфавиты выглядели в соответствии с их возрастом. Для старого хилианского языка характерны острые углы при написании, как если бы они были высечены в камне, тогда как новая версия символов более плавная и округлая, с более мягкими линиями, будто она уже была написана кистью.
Simlish (для игры The Sims)
С развитием серии игр The Sims симлиш также развивался, каждый раз становясь все более сложным. Первоначально создатели The Sims рассматривали возможность использования либо раздробленной версии реального языка, либо навахо. Но в конце концов они решили пойти совсем на другое решение: создать собственную тарабарщину. Первоначально язык был создан двумя импровизаторами, Джерри Лоулором и Стивеном Керином, которые вошли в студию звукозаписи и просто произвели кучу случайных звуков, таких как «o frazinnrat» и «wawa bralala?» Затем создатели взяли эти фразы и добавили их в игру, чтобы они звучали так, как будто говорят симы (игровые персонажи), без особой рифмы или причины.
Однако со временем играм потребовалось больше правдоподобия, что привело к увеличению количества записей (в более новых играх используется более 200 часов записей) и более целенаправленному программированию. The Sims больше не издавали случайные звуки; звуки соотносились с тем, что они делали. Это привело к созданию словаря на симлишском, так что каждый желающий может узнать, что «Sul sul» означает «привет», а «Harva sol labaga» вместе с «hava so lawnumg», по-видимому, означает «Эй! Вечеринка у меня дома!»
Всю степень популярности и влияния этой игры на людей можно понять, узнав некоторые факты о выпуске The Sims 2: Simlish music. В ней использовалась не просто какая-то музыка, написанная для The Sims. Это настоящие песни, которые создатели The Sims пригласили спеть записать настоящих известных музыкантов, среди которых были Кэти Перри, Лили Аллен, Наташа Бедингфилд и другие. Свой вклад в этот невероятно странный саундтрек внесло множество мировых звёзд, что уже демонстрирует важность и платежеспособность игровой индустрии.
Симлиш – это далеко не настоящий язык, ведь в его строении отсутствует какая-либо грамматика. Это больше похоже на секретный код, который вы могли бы придумать, чтобы общаться со своими друзьями во времена детства. 
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Человек никоим образом не может вести полноценную общественную, социальную жизнь, никак не участвуя в деятельности каких-либо социальных групп. Каждая группа такого рода, объединяющая в одном месте людей, которые имеют некий общий социальный признак, по-своему маркирует своих членов. При этом эта маркировка, обозначение принадлежности выражается не физически или визуально, а с помощью особых лексических, а также лексико-грамматических средств. Одними из подъязыков, исполняющих эту группирующую функцию, являются сленг и жаргон. 
Термин «сленг» имеет английское происхождение и впервые упоминается в начале XIX века, если точнее – одно из первых упоминаний этого слова датируется 1809 годом в «A dictionary of slang and cant languages, ancient and modern…», словаре Дж. Эндьюса. В этой работе термин «сленг» обозначал отдельные слова, которые в то время не принадлежали к разряду литературных. 
Со времён первого упоминания этому термину пытались определить конкретную дефиницию десятки, если не сотни учёных, но к единому мнению они так и не смогли прийти. Однако эти, такие различные определения, имеют и кое-что общее, выделяя среди главных характеристик сленга одинаковые пункты: стилистическую маркировку (сниженность), эмоционально-экспрессивную окраску, а также пейоративность. 
В отличие от своего все еще не определившегося «собрата», в отношении термина «жаргон» отечественные лингвисты уже давно достигли согласия по поводу его дефиниции, трактуя эту языковую форму как некий социальный диалект, отличающийся от общенационального языка с помощью особого лексического состава, фразеологии и/или других показателей. 
Особое внимание большинство исследователей обращают на тайный характер, зашифрованность жаргона как одну из его основных характеристик, а также некоторую закрытость, непонятность для непосвященных. В. А. Хомяков, например, называет подобную характеристику жаргона, функцией «конспиративной коммуникации».
В повседневную жизнь человека с каждым годом все больше внедряются компьютерные технологии, выполняя функцию атрибута быта, средства для того, чтобы скрасить досуг и разнообразить человеческие развлечения, а также позволить коммуницировать с любым человеком из каждой страны мира, независимо от страны проживания и расстояния между собеседниками. Активное выполнение компьютером важной коммуникативной функции привело к тому, формированию особого языкового феномена – компьютерного жаргона. 
Н. В. Виноградова отмечает, что именно компьютерная разновидность жаргона имеет такие характеристики и выполняет такие функции, которые недоступны этой части языка в ее классическом виде и значении. Одним из наиболее существенных отличий «обычного» жаргона от компьютерного является преобладающая, и даже доминирующая письменная форма последнего. При этом новые слова классифицируются и нормируются своими юными и не очень пользователями с помощью специализированных статей и словарей, сотнями появляющихся в интернете, и таким образом, на первый взгляд, совершенно хаотичное явление приобретает более упорядоченный и серьезный вид. 
Кроме того, компьютерный сленг-жаргон довольно-таки полифункционален. Если изначально его лексические единицы появились в среде ограниченного круга людей – программистов – и выполняли функции профессионализмов, обслуживая профессиональные нужды «компьютерщиков», то со временем диапазон их влияния, значений, и, соответственно, применений, значительно возрос, выйдя за рамки небольшой группы «посвященных».
Есть множество способов пополнения словаря компьютерного жаргона, среди которых П. В. Лихолитов выделяет такие как: 
1) метафорический перенос (например, «тормозить»);
2) иноязычное заимствование;
3) метонимия (например, «железо» в значении компьютера);
4) заимствование из жаргона посторонних профессиональных групп (например, чайник). 
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Изначально «язык компьютерных игр» был предназначен, да и использовался исключительно в качестве средства коммуникации во время совместной игры, однако он довольно быстро вышел за рамки своей изначальной сферы употребления и все чаще используется в реальной жизни как игроками, так и совершенно далекими от видеоигровой тематики людьми, не играющими в подобные игры). Семантика лексических единиц компьютерных жаргонизмов проецируется на жизненные ситуации, обретая новые значения и совершенно по-новому реализуясь в них, таким образом создавая своеобразную литературную нишу игрового фольклора. 
Для того, чтобы выяснить, каким образом используются лексические единицы «видеоигрового языка» в реальной жизни, при этом не будучи привязанными к каким-либо обсуждениям компьютерных игр, был произведен опрос среди 100 людей разного пола, возраста, а также социального положения, среди которых было 50 тех, кто довольно большое количество времени проводил за компьютером, играя в игры разных жанров и направлений, 50 людей, сейчас совсем не играющих в компьютерные игры. Возраст респондентов колебался от 18 до 45 лет. 
Респондентам в форме опроса предложили ответить на несколько вопросов, касающихся темы исследования:
1. Вы играете в видео игры?
2. Если да, то в какие именно?
3. Сколько раз в неделю вы играете в компьютерные игры?
4. Вы предпочитаете онлайн игры или офлайн?
5. Вы используете игровой сленг?
6. Если да, то какие чаще всего используете и зачем? 
7. Как вы считаете, игровой сленг дает преимущество в его использовании?
8. Согласны ли с тем что игровой сленг учит английскому?
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Согласно результатам опроса, со всего количества респондентов 57% осознанно использовали компьютерные жаргонизмы, зная их значение и происхождение, 24% опрашиваемых использовали сленг неосознанно, просто услышав где-то интересное слово, и лишь 19% вообще не пользовались компьютерным жаргоном в реальной жизни.
Диаграмма 1. Результаты опроса по использованию видеоигрового сленга
В результате опроса было выяснено, что как играющие, так и неиграющие люди употребляют некоторые лексические единицы «видеоигрового» языка в своей обыденной коммуникации, самыми часто употребляемыми стали: 
1) Руинить – от англ. ruin. В играх значит разрушение чего-либо. В жизни означает намеренную порчу чего-то. 
2) Комбо – от англ. combo. В играх означает несколько безошибочных сложных действий, произведенных подряд. В жизни ассоциируется с неким удачным сочетанием, часто иронично или саркастично. 
3) Саппортить – от англ. support. В играх означает поддерживать остальных участников своей команды. В жизни значит помогать кому-то. 
4) Скилл – от англ. skill. В играх обозначает некий навык игры. В жизни имеется ввиду какое-либо умение. 
5) Фаталити – от англ. fatality. В играх это обычно последний, смертельный для соперника удар. В жизни обозначает победу или поражение.

Выводы:
Из анализа ответов, данных опрошенными нами респондентами, следуют такие выводы касательно темы нашей научной работы: 
1) Видеоигровой язык довольно распространен в реальной жизни, причем как среди активных геймеров, так и среди людей, бросивших игры или никогда в них не игравших;
2) Зачастую в современном разговорном языке просто нет правильно сформированного синонима, отражающего полную суть нужного слова или выражения; 
3) Видеоигровой язык употребляется нередко во время неких негативных ситуациях, в состоянии ссоры или алкогольного опьянения;  
4) Язык компьютерных игр в некоторых случаях может поспособствовать более активному использованию иностранных, а также других заимствованных слов в повседневных разговорах.  
Респонденты опроса также отметили некоторые особенные характеристики, способствующих использованию видеоигровых жаргонизмов, а также определяющие их роль в процессе обыденной коммуникации: 
1) добавление лексических единиц рассматриваемого нами типа в обычной жизни придает общению с другими людьми некий комический, неформальный эффект;
2) в некоторых случаях даже довольно сложная лексика видеоигрового языка в процессе использования в повседневной речи начинает восприниматься как обычный жаргон, приобретая при этом немного «сниженную» окраску.
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