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Введение 

Объектом данной работы является игровой жаргон, используемый в 

онлайн-играх Reverse 1999 и Arknights.  

Источники исследования материала: 

1) Записи игрового сообщества, включая сообщения в чатах, 

обсуждения на форумах и публикации в социальных сетях. 

Актуальность исследования обусловлена ростом популярности 

онлайн-игр, которые стали важной частью культурной жизни молодежи. 

Игровая аудитория активно использует специфический язык, что создает 

уникальные условия для социолингвистического анализа. Изучение 

игрового жаргона позволяет выявить особенности коммуникации в 

виртуальных сообществах и понять, как язык формирует социальные связи 

между игроками. 

Игровой жаргон также играет важную роль в формировании 

групповой идентичности, создавая культурное пространство, где знание 

специфических терминов становится признаком принадлежности к группе. 

Это подчеркивает значимость языка как инструмента социальной 

идентификации и взаимодействия. 

Кросс-культурный аспект онлайн-игр позволяет исследовать 

языковые явления в контексте многоязычия и межкультурной 

коммуникации, что открывает новые горизонты для изучения языковых 

явлений в условиях цифровой культуры. В эпоху цифровизации изучение 

языковых особенностей игр становится актуальным как с точки зрения 

филологии, так и культурологии. 

Цель работы заключается в анализе роли игрового жаргона в 

формировании групповой идентичности в контексте онлайн-игр Reverse 

1999 и Arknights с использованием социолингвистического подхода. Для 

достижения этой цели необходимо решить несколько задач: 

1. Изучить теоретические основы социолингвистики. 



2. Проанализировать лексику и фразеологию, характерные для 

указанных игр. 

3. Выявить основные термины и их значения. 

4. Исследовать связь между использованием игрового жаргона и 

формированием групповой идентичности игроков. 

5. Рассмотреть социальные функции жаргона и его роль в 

коммуникации и установлении социальных связей внутри игровых 

сообществ. 

6. Провести сравнение использования жаргона в различных 

коммуникативных контекстах. 

В данной работе мы пользовались методами:   

Описательные методы: 

1. Лексикографический анализ: составление словаря игровой лексики, 

включая ключевые термины и фразы, используемые игроками. 

2. Кейс-метод: проведение детального анализа конкретных случаев 

использования игрового жаргона в рамках выбранных игр для углубления 

понимания его роли и функционирования. 

Теоретические методы: 

1. Кодирование данных: использование методики кодирования для 

анализа собранных качественных данных (интервью, наблюдения, текстовые 

материалы) с целью выявления ключевых тем, паттернов и взаимосвязей. 

2. Текстуальный анализ: применение этой методики к текстовым 

данным для выявления семантических и синтаксических особенностей 

игрового жаргона и его функций в контексте межличностного общения. 

3. Статистические методы: использование статистических методов для 

обработки количественных данных о частотности употребления определенных 

терминов и их связи с идентичностью игроков, если это возможно. 



Структура исследовательской работы включает введение, 

теоретическую главу, практическую главу, заключение, 

библиографический список и приложения. 

Первая глава посвящена теоретическим аспектам 

социолингвистики, включая основные концепции и подходы к изучению 

жаргона, его характеристики и роль в формировании групповой 

идентичности. Анализируется влияние игровой культуры на язык и 

функция жаргона как элемента комьюнити. 

Во второй главе проведено эмпирическое исследование игрового 

жаргона в сообществах Reverse 1999 и Arknights. Описаны методы сбора 

данных, включая опросы и интервью, а также проведён лексический и 

сравнительный анализ жаргонных выражений, таких как "гача", "фарм", 

"ДД" и "ивент". 

Анализ показал, что использование жаргона способствует созданию 

чувства принадлежности к сообществу и укрепляет групповые нормы. 

Жаргон выполняет несколько ключевых функций: создает чувство 

принадлежности, служит маркером идентичности и поддерживает 

сотрудничество. 

В рамках исследования был проведен опрос участников игровых 

сообществ Reverse 1999 и Arknights для выявления мнений о значении 

игрового жаргона. Опрос включал закрытые и открытые вопросы, что 

позволило собрать количественные и качественные данные о частоте 

использования жаргона и его влиянии на чувство принадлежности к 

сообществу. 

• Цель: выявить мнения игроков о жаргоне и его значении. 

• Методика: опрос проводился через Google Forms с закрытыми и 

открытыми вопросами. 

• Выборка: 76 игроков (42 из Reverse 1999 и 34 из Arknights). 



• Вопросы: о частоте использования жаргона, его значении и влиянии 

на чувство принадлежности к сообществу. 

Результаты исследования по опросу “Роль игрового жаргона в 

формировании групповой идентичности (на основе онлайн-игры Reverse 

1999)”: 

1. Методы сбора информации: всего собрано 42 ответа. 

2. Распределение респондентов: большинство узнало об игре через 

социальные сети (21), рекомендации друзей (19) и форумы (12). 

3. Использование жаргона: 31 респондент употребляет жаргон, включая 

термины "гача", "пул", "бафф". 

4. Значимость жаргона: 35 респондентов считают его важным для 

общения. 

5. Влияние на идентичность: жаргон укрепляет связи и идентичность 

игроков. 

В рамках исследования было проведено интервью с участниками 

игровых сообществ Reverse 1999 и Arknights для глубокого понимания 

восприятия игрового жаргона и его роли в формировании групповой 

идентичности. Полуструктурированные интервью позволили респондентам 

свободно делиться своими мыслями о значимости жаргона, его влиянии на 

общение и чувство принадлежности к сообществу. Полученные данные 

были проанализированы для выявления ключевых тем и паттернов, что 

способствовало более глубокому пониманию функций жаргона в 

межличностном общении среди игроков. 

• Цель: получить более глубокое понимание восприятия жаргона. 

• Методика: полуструктурированные интервью продолжительностью 

30-45 минут. 

• Выборка: 10 игроков (по 5 из каждой игры). 



В результате исследования установлено, что игровой жаргон 

облегчает коммуникацию и способствует укреплению групповой 

идентичности, поддерживая культурные особенности каждого сообщества. 

Заключение 

В ходе работы была проанализирована научная литература, связанная 

с понятиями "игровая культура", "жаргон", "групповая идентичность" и 

"социолингвистика". Рассмотрены ключевые аспекты формирования 

жаргона в игровых сообществах, его функции в коммуникации и влияние 

на социальные связи между игроками. Исследованы механизмы, через 

которые жаргон способствует созданию чувства принадлежности и 

укреплению идентичности участников. 

Жаргон представлен как инструмент идентификации и выделения, 

средство создания и поддержания сообщества, а также как элемент 

культурной идентичности. Проведена комплексная эмпирическая и 

лексико-семантическая работа, направленная на изучение особенностей и 

функций игрового жаргона в сообществах Reverse 1999 и Arknights. 

Выделены основные характеристики и функции игрового жаргона, 

определяющие его роль в коммуникации и социальной идентификации 

игроков. Проведён лексический анализ ключевых терминов и 

сравнительный анализ жаргона двух сообществ, выявляющий общие и 

отличительные черты. Результаты эмпирического исследования, включая 

опрос и интервью с игроками, подтвердили теоретические выводы о 

значении жаргона в формировании групповой идентичности. 

Исследование выявляет особенности коммуникации между игроками 

и подчеркивает важность языка как инструмента социальной 

идентификации. Результаты исследования могут быть полезны для 

дальнейших исследований в социолингвистике и культурологии, а также 

для разработчиков игр, стремящихся создать более инклюзивные игровые 

среды. 
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