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В настоящее время компьютерные игры превратились из 

узкоспециализированного хобби в один из доминирующих медиаформатов, 

сопоставимый по влиянию с кинематографом и литературой. Игровая 

аудитория охватывает миллиарды пользователей по всему миру, а сами игры 

формируют сложные, многослойные миры с собственной историей, 

географией, мифологией и собственной системой имён собственных. 

Несмотря на это, игровая ономастика остаётся малоисследованной областью, 

что создаёт существенный разрыв между реальным масштабом феномена и 

степенью его академического осмысления. 

Важность такого исследования определяется несколькими факторами. 

Имена собственные разных разрядов в играх выполняют не только 

идентифицирующую, но и нарративную функцию, являясь ключевым 

средством создания иллюзии достоверного мира, а также важным каналом 

трансляции культурных кодов. Изучение ономастикона компьютерных игр 

позволяет проследить механизмы взаимодействия между языком, нарративом 

и гейм-дизайном. Система собственных имен игры может рассматриваться 

также с точки зрения реализации переводческих стратегий: что будет выбрано 

при языковой адаптации – транслитерация, калькирование, функциональная 

замена, творческое переосмысление – и как эти решения влияют на восприятие 

игры аудиторией. Поскольку до настоящего времени не проводилось 

комплексного анализа, направленного на выявление как 



 

 

экстралингвистических, так и собственно лингвистических факторов 

формирования ономастического пространства компьютерных игр разных 

жанров, тема рецензируемой диссертации «Жанрообразующие признаки имен 

собственных в дискурсивном пространстве компьютерной игры» видится 

актуальной. 

Научная новизна диссертации состоит в определении отличительных 

признаков трех жанров компьютерных игр, наиболее актуальных для анализа 

игрового ономастикона; проведении количественного и качественного 

анализа ономастикона компьютерных игр трёх разных жанров и установлении 

на основе данного анализа зависимости выбора или изобретения имен 

собственных. 

Говоря о теоретической значимости диссертационного исследования, 

нужно признать, что она действительно состоит в углублении и расширении 

представлений о жанрообразующем потенциале имён собственных в пределах 

новых форм социального взаимодействия. Автор работы вносит вклад в 

дальнейшее развитие теории имени собственного, на основе чего происходит 

дополнение существующих научных подходов, в рамках которых  ведется 

лингвистическое исследование компьютерного дискурса.  

Практическая значимость результатов проведённого исследования 

заключается в возможности использования её результатов в обучающей 

практике осмысления и анализа имён собственных, а также, что, на наш 

взгляд, наиболее важно, полученные результаты представляют особый 

интерес для разработчиков компьютерных игр. Материалы исследования 

могут быть использованы в вузовских курсах языкознания, социолингвистики, 

специальных курсах по общей ономастике и при разработке специальных 

курсов или семинаров, формирующих у студентов навыки анализа имён 

собственных, а также навыки работы с компьютерными играми как объектом 

лингвистического исследования. 

Обоснованность и достоверность выводов, представленных по 

результатам исследования И.А. Михайлина, усматривается, прежде всего, в 



 

 

изучении большого по объему теоретического материала (194 позиции, в том 

числе, и работы зарубежных исследователей), в использовании значительного 

корпуса фактического материала, к которому применены правильно 

выбранные методы, способствующие достижению поставленной цели и 

решению конкретных задач (синхронно-описательный метод; компонентный 

анализ; ономасиологический анализ; контекстуальный анализ; приемы 

сплошной выборки и количественных подсчетов).  

Изложение научной работы представляет логически обоснованную 

последовательность решения задач исследования и предъявления их в виде 

научных результатов, сформулированных в качестве выводов, размещенных в 

конце каждой главы. Положения, выносимые на защиту, отличаются 

логичностью суждения, ясностью трактовки. Они действительно нуждаются в 

защите. 

Структура диссертации соотносится с ее целями и задачами. Во введении 

автор описывает объект, предмет, цели, задачи, представляет положения, 

выносимые на защиту.  

В первой главе «Компьютерная игра как объект 

междисциплинарного исследования» рассматривается понятие о 

компьютерной игре в социологии и культурологии, указаны аспекты изучения 

компьютерных игр исследователями-лингвистами (проблема переводимости 

компьютерных игр; лексическое наполнение компьютерной игры; 

компьютерная игра как объект ономастических исследований), а также 

описаны научные подходы к классификации жанров компьютерных игр.  

Отметим тщательный подход диссертанта к анализу работ ученых, 

обращавшихся к проблеме компьютерных игр, что обусловлено не только 

необходимостью определить место собственного исследования в 

существующем научном дискурсе, но и стремлением обозначить его 

перспективы. Диссертант подходит к рассмотрению трудов 

предшественников не как к формальному требованию, а как к 



 

 

фундаментальному этапу научного поиска, предполагающему скрупулёзный 

анализ накопленного знания. 

Вторая глава «Имена собственные как маркеры жанров компьютерной 

игры» посвящена выявлению жанрообразующих признаков имён 

собственных. Автором рассматриваются такие жанры компьютерных игр, как 

«шутер» (на примере игры «Atomic Heart»), «симулятор» (на примере  игры 

«Вангеры») и «приключение» (на примере «Чёрная книга/Black Book»), и 

описывается их ономастическое пространство.  

Ключевой особенностью диссертационного сочинения И.А. Михайлина 

является строго системный характер анализа эмпирического материала: в 

отличие от простой иллюстративной выборки, диссертант выстраивает 

многоуровневый   алгоритм, позволяющий не только описать, но и объяснить 

закономерности функционирования имён собственных разных разрядов в 

игровом дискурсе. Отбор единиц анализа осуществляется не хаотично, а на 

основе заранее заданных параметров: для каждой выбранной игры 

составляется полный реестр онимов с разбивкой по разрядам, которой 

предшествует определение их места в ономастическом пространстве игры – 

ядерные имена собственные (обозначаются терминами с адъективом 

«игровой»: игровые антропонимы, игровые хрематонимы и т.д.) или 

ономастический фон игры. Анализ ономастического пространства 

предваряется подробным описанием жанра, к какому данная игра 

принадлежит. Чтобы продемонстрировать системность именника 

(системность предполагает описание и сравнение нескольких игровых 

вселенных одного жанра) не только для рассматриваемых в диссертационном 

сочинении игр, но и для всего жанра в целом, автор в конце каждого параграфа 

приводит краткий срез ономастикона других игр – отечественных и 

зарубежных – данного жанра. 

В Заключении соискатель ученой степени, суммируя сказанное, делает 

вывод о том, что в играх представлены разные ономастические стратегии, 

определяемые спецификой жанра: в играх жанра «шутер» имена 



 

 

присваиваются разным видам оружия, в играх жанра «симулятор» имена 

имеют транспортные средства, для игр жанра «приключение» характерен 

выбор или изобретение имен собственных, обеспечивающих переплетение 

вымысла и реальности. 

В Приложении А представлен визуальный облик героев и внешний вид 

предметов, маркированных собственными именами, в Приложении Б  – 

пространственное изображение на карте объектов, маркированных 

топонимами. 

Диссертационное исследование И.А. Михайлина отличается структурно-

семантической целостностью: теоретические доминанты, введенные автором 

в первой главе, используются при анализе эмпирического материала, что 

позволяет прийти в заключении к правильным выводам. Наиболее 

существенным результатом исследования, безусловно, является разработка 

алгоритма анализа имен собственных как маркеров жанра компьютерной 

игры, который может применяться при лингвистическом исследовании 

компьютерных игр других жанров. Результаты исследования могут стать 

основой для сравнения ономастических кодов, используемых в отечественных 

компьютерных играх, и аналогичных продуктах, созданных в других странах.  

У автора данного отзыва, не имеющего игрового опыта, но получившего 

искреннее научное удовольствие при чтении данного диссертационного 

сочинения, выполненного в лучших традициях Волгоградской 

ономастический школы, возник ряд вопросов, ни в коей мере не влияющих на 

положительную оценку исследования, а носящих дискуссионный характер. 

1. Автором работы последовательно и результативно доказывается 

жанровая специфика имен собственных, используемых в компьютерных 

играх, однако на с. 39 читаем: «Мы полагаем, что для каждой отдельной 

компьютерной игры правила формирования имен собственных будут 

уникальными». Подобный тезис находим на с. 43: «Онимы в компьютерных 

играх можно обозначить как «уникальные», а закономерности их создании 

и функционирования – нетипичными». В связи с этим нас заинтересовало, в 



 

 

чем заключается уникальность и нетипичность функционирования 

ономастикона компьютерных игр? 

2. Автором выделены «три наиболее популярных жанра компьютерных 

игр» (с. 12). Что легло в основу определения популярности жанров, 

рассматриваемых в данной работе? 

3. Разработчики игры, на примере которой анализируется ономастикон 

жанра «шутер», вводят прецедентные фамилии: например, фамилия Сеченов 

принадлежит гениальному русскому ученому Ивану Михайловичу 

Сеченову. Диссертант комментирует выбор антропонима создателями игры: 

«Авторы объясняли, что при создании персонажа Дмитрия Сергеевича 

Сеченова они всецело вдохновлялись персоной Ивана Михайловича» (с. 79). 

Почему авторы оставили фамилию, но заменили имя-отчество? Как 

изменилось бы восприятие ономастического пространства геймерами, если 

бы разработчики использовали имена, не являющиеся прецедентными? 

Одинаково ли важным является имя персонажа игры для разработчиков и 

для геймеров, возраст и кругозор которых зачастую не позволяет считывать 

культурные коды, заложенные разработчиками? 

4. Создатели игры жанра «приключение» используют имена в 

просторечной форме, например имя Левонтий, отчества Евлампович, 

Фоковна и др. Каковы причины введения просторечных антропонимов (в 

игре встречается полное имя Евлампий, от которого могла быть образована 

литературная форма отчества)? Намеренно ли имя Капитолина дается 

создателями игры с орфографической ошибкой (Капиталина) или это 

случайность? 

5. На с. 152 приводится способ образования имени собственного Карныш: 

«Мы полагаем, что мифоним Карныш был образован путём комбинации 

звукоподражательного слова кар, которое демонстрирует издаваемый 

воронами звук, и суффикса –ыш, свидетельствующего о наличии 

определённого признака (принадлежности к определенной породе птиц)». К 

сожалению, диссертантом не поясняется, к какому виду морфем относится 



 

 

н, в связи с чем возникает вопрос, не является ли данное слово производным 

от глагола карнать (у В.И. Даля корнать, карнать – «коротать, обрезывать, 

остригать, окорачивать, обрезать в излишке или как ни попало», в Словарь 

русского языка под ред. А. П. Евгеньевой: корнать – «прост. обрезать 

слишком коротко или неровно, небрежно»), написанного с ошибкой в корне 

слова, как и женский антропоним Капиталина. 

6. В тексте диссертации не встречается объяснение семантики фамилии 

деда Егора – Чуров, хотя, на наш взгляд, она соответствует его статусу 

колдуна, поскольку имеет определенные коннотации, связанные с 

производной основой чур. Например, А.Н. Афанасьев в «Поэтических 

воззрениях славяне на природу» указывает: «Въ народныхъ русскихъ 

преданіяхъ и заклятіяхъ уцѣлѣло воспоминаніе о древнемъ миѳическомъ 

существе Чурѣ <…> Чуръ – это одно изъ древнѣйшпхъ названій, какое 

давалось домовому пенату, т.е. пылающему на очагѣ огню, охранителю 

родоваго достоянія». Как Вы думаете, повлияли ли народные представления 

о Чуре на выбор фамилии персонажа игры?  

Повторимся, что наши вопросы не снижают высокого уровня оценки, 

данной оппонентом этой квалификационной работе.  

Подводя итоги анализа диссертационного сочинения, отметим, что И.А. 

Михайлиным проделана большая скрупулезная творческая работа по анализу 

и систематизации лексики, формирующей ономастическое пространство 

компьютерных игр разных жанров. 

Автореферат диссертации, доклады на конференциях и научные статьи, 

опубликованные по результатам исследования, которые отражены в 9 

публикациях, в том числе, в 3 статьях, опубликованных в ведущих 

рецензируемых научных изданиях, рекомендованных ВАК, убедительно 

свидетельствуют о высоком уровне апробации данного исследования. Они 

полностью отражают содержание диссертации. Данная работа полностью 

соответствует паспорту защищаемой специальности. Все это позволяет 

считать, что представленное диссертационное сочинение Михайлина Ивана  




