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ВВЕДЕНИЕ 

С ходом истории развиваются способы выражения и донесения замысла 

через искусство. В настоящее время всё большие обороты набирает недавно 

зародившаяся, но уже прочно укрепившая свои позиции в сфере развлечений, 

индустрия игр. Игра как деятельность человека всегда была неотъемлемой 

частью социума и промежуточным шагом развития личности. Популярные 

ММОРПГ (massively multiplayer online role-playing game; массовая 

многопользовательская ролевая онлайн-игра) привлекают всё больше и 

больше игроков в свои искусственно сконструированные миры, порождая 

огромное количество аватаров реальных людей, живущих и 

функционирующих в виртуальном пространстве. Интересен феномен 

номинации игроками персонажей, своего иного «я», при котором первые 

формируют виртуальную идентичность посредством управления вторыми. 

Игроки с помощью конвенциональных знаков систем своего или иных 

языков дают имя и жизнь персонажу, и данный процесс отличается от 

человека к человеку, в зависимости от собственного багажа знаний, 

предпочтений, наклонностей, а также национальных особенностей. 

Актуальность исследования основывается на недостаточной изученности 

алгоритмов номинации персонажей ММОРПГ, в данный момент являющихся 

одними из продуктов творческого процесса. 

Объектом настоящего исследования является номинация персонажей в 

ММОРПГ. 

Предметом можно считать методы и критерии, которыми 

руководствуются игроки при номинации персонажей ММОРПГ. 

Цель работы заключается в анализе наиболее распространённых 

алгоритмов номинации среди игроков ММОРПГ с целью выяснения роли 

культурного компонента при номинации. 

Гипотеза исследования заключается в предположении, что вследствие 

глобализации подавляющее большинство игроков при номинации будут 
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руководствоваться не культурной картиной мира, а универсальными 

критериями. 

Проблема, цель, объект, предмет и гипотеза исследования определяют 

следующие задачи: 

1) проанализировать теоретический материал по теме, включая понятия 

персонаж, онлайн-игры и ММОРПГ, универсальное (погружение, 

ассоциации, воспоминание, словотворчество, коннотация, звукообраз) и 

культурноспецифическое (культура, массовая культура, национальная 

культура);  

2) сформировать список критериев, по которым, предположительно, 

осуществляется номинация персонажей ММОРПГ; 

3) провести анкетирование среди пользователей ММОРПГ и 

проанализировать полученные данные; 

4) составить схему-гайд для номинации персонажей ММОРПГ. 

Для решения поставленных задач были использованы следующие методы 

исследования: 

1) описательный; 

2) анализ учебной и научной литературы по теме; 

3) анкетирование; 

4) количественных подсчетов. 

Новизна исследования состоит в том, что в нём впервые описаны и 

проанализированы алгоритмы номинации персонажей ММОРПГ, а также 

сконструирована схема-гайд для начинающих игроков. 

Теоретическая значимость исследования заключается в том, что в нем 

выделены и структурированы критерии, использующиеся игроками при 

номинации персонажей ММОРПГ в результате изучения теоретических 

материалов на тему и анкетирования пользователей онлайн-игр. 

Практическая значимость работы состоит в том, что в ней разработана 

схема-гайд по номинации персонажей ММОПРГ для начинающих игроков, а 
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также перечислены возможные и наиболее популярные алгоритмы 

номинации — информация, которая может быть использована при 

программировании генераторов имён. Кроме того, материалы и выводы 

исследования могут быть использованы в курсе по межкультурной 

коммуникации. 

Структура и объем исследования. Во введении дается обоснование 

актуальности исследования, определяются объект, предмет, цель, задачи и 

методы исследования, а также его научная новизна, теоретическая и 

практическая значимость и формулируется гипотеза. В работе представлены 

две главы, в которых производится решение поставленных задач. 

Первая глава состоит из четырёх параграфов и посвящена анализу 

теоретических основ в области лексикологии и номинации для выделения 

критериев номинации персонажей ММОРПГ. 

Во второй главе происходит отбор объектов исследования, описывается 

структура анкеты и приводится анализ результатов анкетирования, а также 

выводятся наиболее часто встречающиеся комбинации методов при 

номинации на основе лингвокогнитивного подхода и предлагается схема-

гайд для начинающих игроков ММОРПГ в качестве подспорья при 

номинации своих персонажей. 

В заключении подводятся основные итоги проведенного исследования и 

излагаются выводы. 

Библиографический список представлен 41 наименованием. В качестве 

приложений включены список вопросов анкеты на английском языке 

(оригинал), некоторые графические данные в виде диаграмм, полученные в 

результате опроса, и схема-гайд для номинации персонажей в игре World of 

Warcraft. 
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ГЛАВА 1 ТЕОРЕТИЧЕСКИЙ АСПЕКТ НОМИНАЦИИ 

1.1 Персонаж как объект номинации 

1.1.1 Понятие «персонаж» в культуре 

Вымышленные персонажи были частью сознания и культуры человека с 

незапамятных времён, о чём могут свидетельствовать ещё произведения 

фольклора — народного творчества. Человек всегда был склонен 

концентрировать действительность вокруг себя, вычленяя аспекты этой 

самой действительности для познания жизни и отношений, отдавая при этом 

роль проводника в вымышленный мир (который всегда в той или иной 

степени отражает реальный) персонажу. Персонаж создаётся и живёт в срезе 

аналога реальной жизни для того, чтобы представить на суд потребителя 

переработанный, сконцентрированный материал, готовый к восприятию и 

анализу и способный выразить какую-либо идею или выполнить задачу, 

которые были задуманы автором. 

Создание персонажей можно назвать одним из проявлений 

антропоцентризма в художественной литературе; жизнь, чувства и мысли 

героев являются ядром сюжетов произведений различных жанров. [Исакова, 

2004]. 

Персонаж в художественной литературе может быть охарактеризован как 

действующее лицо. Чаще всего в центр повествования помещается человек, 

ведь именно люди являются агентами и содержанием социальных 

отношений. Таким образом, вполне закономерно, что именно образы 

человеческих существ, их поступки и мысли наиболее близки и понятны 

потребителю (читателю или зрителю), а также являются более 

проработанными и часто эксплуатируемыми в искусстве. Использующиеся в 

некоторых стилях образы животных подвергаются очеловечению для 

создания более глубокой связи с героем, для лучшего понимания его 

действий и чувств. В примеры таких произведений можно записать басни, 

работы животного эпоса «Война мышей и лягушек», «Роман о лисе», 
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«Потерянный рай» Мильтона, «Мессиада» Клопштока, «Элоа» А. де Виньи с 

участием мифологических существ и «Роман о Розе» с аллегорическим 

олицетворением. В таких произведениях, несмотря на некую 

«дистанцированность», с лёгкостью угадывается образ человека; такой приём 

помогаёт построить аллегорическое произведение и провести ассоциации с 

реальной жизнью и миром людей в рассказе-морали [Асмус, 1929-1939]. 

В настоящее время слово «персонаж» претерпело процесс генерализации, 

так как теперь «персонажем» можно назвать не только героя литературного 

произведения, но всё чаще протагонистов и антагонистов телевизионных 

шоу, фильмов, сериалов, а также игр. Вообще, персонаж — это любое 

действующее лицо, находящееся в центре сюжета произведения и 

оказывающее непосредственное на него влияние. В данной работе под 

понятием «персонаж» мы будем иметь в виду не героя игрового продукта, 

который наделен определёнными чертами и действует в строгих рамках 

конкретного сюжета, но персонажей, самостоятельно создаваемых игроком в 

многопользовательских онлайн-играх по типу World of Warcraft или 

Lineage II (образ которых выбирается из представленного набора внешних 

характеристик, расы и роли в фэнтезийном мире) для ознакомления с 

наполнением игрового пространства и его возможностями. Разница 

заключается в том, что, если в первом случае речь идёт об определённом 

протагонисте, замена которого невозможна без изменения хода сюжета, 

задуманного разработчиками, то во втором случае мы имеем дело с 

персонажем, являющимся отражением самого пользователя, отсутствие или 

присутствие которого никоим образом не повлияет на мир и канву основного 

повествования. 

1.1.2 Понятие номинации в лингвистике 

Человек в ходе эволюции познает мир вокруг себя, в процессе неизбежно 

создавая новые понятия для обозначения вещей и явлений и установки связей 

между ними, заменяя, таким образом, «конкретное абстрактным, созерцание 
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понятием, многое одним» [Ленин, 1969]. Язык можно смело отождествлять с 

непосредственной действительностью мысли, что, по мнению 

Б. А. Серебренникова, определяет мышление как реально и практически 

существующую ипостась окружающего мира, который воспринимается через 

слова, предложения и словосочетания, вызывающие в сознании носителя 

языка соответствующие образы и связанные с этим чувства. Данные фразы в 

итоге ассоциируются с устоявшейся последовательностью графем или звуков 

[Серебренников, 1977]. 

Лингвистика широко оперирует понятием номинации, которое 

подразумевает любое обозначение какого-либо объекта [Бабайцева, 2000]. 

Номинация персонажей мало изучена в исследовательской среде; в основном 

речь идёт о конкретных видах номинации, таких как обращения, 

антропонимы и перифрастические обозначения персонажей.  

Не последнюю роль играет то впечатление, которое имя производит на 

слушателя или читателя, другими словами, коннотация. Такое воздействие 

может быть использовано для более точной номинации, отвечающей 

требованиям определенного произведения и служащая различным целям, 

например, для того, чтобы оправдать героя, похвалить, или же осудить 

[Гаспаров, 1978]. 

Необходимо определить номинацию с целью закрепления того значения, 

которое мы будем иметь в виду в рамках настоящего исследования. Слово 

номинация произошло от латинского nominatio, что обозначает называние, 

именование, и определяется как «образование языковых единиц с 

номинативной функцией», или, другими словами, служащих для 

наименования и «вычленения фрагментов действительности», а также для 

вмещения сути данных фрагментов в облик слов, предложений, 

словосочетаний и фразеологизмов, формируя, таким образом, понятия о 

предметах действительности через внешние носители (звуки и буквы), за 

которыми закрепляется образ, идеальное отражение данных вещей [Айвазян]. 
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Термин, несмотря на частое использование в рамках лингвистической 

литературы, обладает спектром значений, создавая, таким образом, 

сложности при его формулировке. Так, Ж.А. Вардзелашвили утверждает, что 

одно и то же слово «номинация» обозначает и процесс создания, 

распределения наименования за разными фрагментами действительности и 

их конечного закрепления, и непосредственно единицу языка, которая была 

образована в результате такого процесса [Вардзелашвили, 2000]. 

Если мы обратимся к фундаментальному словарю «Языкознание», то 

увидим три различных понятия «номинация». Это, во-первых, «образование 

языковых единиц, характеризующихся номинативной функцией, т. е. 

служащих для называния и вычленения фрагментов действительности и 

формирования соответствующих понятий о них в форме слов, сочетаний 

слов, фразеологизмов и предложений»; во-вторых, понятие обозначает 

«совокупность проблем, охватывающих изучение динамического аспекта 

актов наименования в форме предложения и образующих его частей, 

рассматриваемых в теории референции»; и, в-третьих, это «суммарное 

обозначение лингвистических проблем, связанных с именованием, а также со 

словообразованием, полисемией, фразеологией, рассматриваемыми в 

номинативном аспекте». Теория номинации выявляет соотношение 

понятийных форм мышления между собой и логику создания и 

распределения результатов номинации за фрагментами реальности. 

[Языкознание, 1998]. 

Следует, однако, отметить, что в настоящем исследовании речь идёт не о 

номинации в традиционном понимании этого термина (то есть обозначении 

предметов и явлений действительности для их наименования с целью 

последующего референса и создания связей с другими элементами 

действительности), а о номинации персонажей в онлайн-играх, то есть о 

предусмотренной разработчиками маркировке действующих лиц игрового 

процесса с целью дифференцирования персонажей одних игроков от других. 
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То есть, некое «вычленение» имеет место, однако оно относится к объекту 

виртуальной реальности, состоящему из ряда подобных же объектов. Тем не 

менее, данный процесс можно (хоть и условно) сравнить с появлением 

какого-либо нового концепта в жизни человека, который важно наделить 

именем для обособления данного объекта из окружающей действительности, 

построения связей между ним и уже наименованными объектами, и, как 

следствие, для облегчения коммуникации. Ведь, по образу нашей жизни, 

наименование персонажей в онлайн-игре необходимо для того, чтобы 

воплощение конкретного человека в искусственной вселенной можно было 

идентифицировать, как идентифицируются объекты и живые существа в 

реальности для «вложения» его в определенное место материальности. 

Персонаж, как и его хозяин, начинается ассоциироваться с определённым 

никнеймом, и другие пользователи точно так же выстраивают отношения с 

таким объектом условной реальности, как выстраиваются связи между 

объектами реальности существующей. Если рассматривать мир конкретного 

среза виртуальности как макет жизни, то первое определение в словаре 

«Языкознание», процитированное нами выше, вполне может использоваться 

в целях настоящего исследования. 

1.2 Онлайн-игры как явление 

1.2.1 Концепция онлайн-игры 

С появлением интернета в практически каждом доме люди постепенно 

перевели свои аватары в сетевое пространство, в то время как в среде гейм 

девелопмента возник концепт нахождения на территории игрового мира 

одновременно большого количества людей для полноты погружения и 

открытия новой грани игрового опыта, который стало возможным делить с 

другими, «живыми» игроками. 

В данном исследовании нам необходимо оперировать такими 

аббревиатурами, как MMO (реже MMOG) и MMORPG: massively multiplayer 

online (game) и Massively multiplayer online role-playing game соответственно, 
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которые в русском языке записываются транслитерационно: ММО и 

ММОРПГ. Для удобства будем пользоваться вариантами, написанными 

кириллицей. Объектом данного исследования выступят ММОРПГ, так как 

именно данный тип многопользовательских игр в наибольшей степени 

подразумевает номинацию персонажей для выхода их на исследование 

фэнтезийного мира. Если мы разобьём термин «многопользовательская 

онлайн-игра», то по составляющим легко догадаться о его значении — 

многопользовательская онлайн-игра является игрой, действия которой 

разворачиваются в онлайн-пространстве и подразумевают вовлечение многих 

людей для взаимодействия с контентом. ММОРПГ, являющиеся онлайн-

играми с высокой степенью интерактивности, располагают мирами, которые 

населяются игроками в виде их игровых личностей (аватаров) [Phillips, 2006]. 

Как и любой продукт направленного усилия человеческой мысли, 

ММОРПГ эволюционировали с момента созданиях их прототипа, неустанно 

совершенствуясь и усложняясь для предоставления игроку более яркого 

игрового опыта. Конечно, самые первые результаты в области гейм 

девелопмента мало чем напоминали сегодняшние игры, по проработанности 

мира, визуальной составляющей и сюжета соперничающие с произведениями 

литературы и кино, однако именно они стали «пионерами», открывшими 

неизведанную до этого дорогу нового интерактивного развлечения.  

Первой игрой, а по совместительству и первой многопользовательской 

игрой — предполагалось участие двух игроков — условно можно назвать 

Tennis for Two, разработанную в 1958 году ядерным физиком Уильямом 

Хайинботамом и предназначенную для развлечения посетителей 

Брукхейвенской национальной лаборатории [The First Video Game?]. Первой 

же «настоящей» компьютерной игрой принято считать Spacewar, которая 

предлагала двум игрокам, управляя шаттлами, сразиться на фоне звёздного 

неба над Кембриджем. Проект был осуществлен программистами из 

Массачусетского технологического института под руководством Стива 
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Рассела (Steve Russel) и Мартина Гретца (Martin Graetz) в 1962 году [Самая 

первая в мире компьютерная игра]. 

Что касается первых сетевых игр, то среди них можно выделить таких 

представителей, как Empire, стратегическую пошаговую игру, созданную на 

компьютерах PLATO Джоном Далеском (John Daleske) в 1977 году, MazeWar, 

предназначенную для компьютеров «Imlac PDS-1», и SpaSim. Вскоре после 

появления современного интернета появилась Neverwinter Nights (1991 год), 

которая стала первой графической ролевой онлайн-игрой. Первой же 

популярной ММОРПГ стала Ultima Online, созданная в 1997 году. Именно 

внимание широкой публики, которым было удостоено творение компании 

Origin System, стало стимулом для разработчиков двигаться в направлении 

создания ролевых онлайн-игр [История онлайн-игр]. 

В настоящий момент в данном жанре создано и продолжает создаваться 

множество игр, многие из которых были разработаны лишь для того, чтобы 

повторить успех образцов жанра, первооткрывателей в данной стезе, 

породивших после себя бессчётное количество подражателей. 

1.2.2 Специфика пользователей онлайн-игр (комьюнити) 

Именно комьюнити, то есть игровое сообщество, наполняет игру 

смыслом, ведь игроки творят историю каждого сервера, создают атмосферу 

(дружелюбия или агрессии) и оживляют каркас, задуманный творцами игры, 

приводя его в движение каждодневным взаимодействием друг с другом и 

изучением контента. 

Каждый продукт создаётся для его потребления определённой 

аудиторией, и аудитории различных игр, то есть их потенциальные 

пользователи, будут отличаться. В целом будут покрываться все слои 

населения, однако определённые категории граждан всё же будут занимать 

преимущественное положение. Несмотря на то, что общество может 

представлять игроков ММОРПГ как социально неадаптированных 

подростков с большим количеством свободного времени — негативный 
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стереотип, которым до сих пор оперируют — на самом деле население 

серверов фэнтезийных миров является довольно разношёрстным. 

Прежде всего, лишь четверть пользователей ММОРПГ являются 

несовершеннолетними, а средний возраст колеблется в пределах 26-32 лет, 

причем женщины старше мужчин на два года. Кроме того, около 27% 

женщин и 14% мужчин старше 35 лет [Schiano, 2011; Cole, 2007; Yee, 2006]. 

Согласно статистике на 2009 год, примерно 60% игроков ММОРПГ являются 

представителями мужского пола, и, соответственно, 40% — женского. 

Существует предубеждение и насчет семейного статуса, заключающееся в 

том, что только одинокие люди играют в игры подобного рода. Тем не менее, 

обратившись к сводке данных, мы обнаружим, что каждый четвертый 

пользователь имеет детей, и каждый второй состоит в браке или находится в 

постоянной сексуальной связи. Если мы взглянем на статистику, 

касающуюся трудовой занятости, мы увидим, что около 50% увлекающихся 

виртуальной жизнью работают полный рабочий день, 12% либо заняты на 

полставки, либо посещают школу, 22% — студенты дневного отделения, 3% 

— работают на дому, 1%  — на пенсии, и 10%  являются безработными [Yee, 

2006]. 

1.3 Универсальное 

1.3.1 Лингвокогнитивный подход к концепту 

Говоря об универсальном при решении задачи номинации персонажа, 

речь должна идти о процессах, свойственных всем и каждому вне 

зависимости от таких маркеров, как гендер, возраст, этническая 

принадлежность, и т. д. — о психологических процессах, происходящих в 

голове у человека, перед которым встала задача выбрать имя персонажа из, 

возможно, десятков вариантов, чтобы выделить себя (персонажа) из череды 

остальных игроков. Описание природы никнейма отлично сообразуется с 

подходами, используемыми при изучении происхождения и состава 

концептов. Понятие «концепт» как лингвокогнитивное явление 
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рассматривается как единица «ментальных или психических ресурсов нашего 

сознания и той информационной структуры, которая отражает знания и опыт 

человека; оперативная содержательная единица памяти, ментального 

лексикона, концептуальной системы и языка мозга, всей картины мира, 

отраженной в человеческой психике» [Кубрякова, 1996, с. 90]. Следует 

отметить, что имена с внедрённым элементом культуры могут быть 

исследованы как с помощью лингвокогнитивного подхода, так и с помощью 

лингвокультурной схемы, которая признает концепт концентратом культуры, 

непосредственной частицей совокупности культурного достояния. 

Свободный выбор подхода объясняем тем, что данные модели не 

противоречат друг другу и не являются взаимоисключающими, так как 

концепт, возникающий в сознании человека как ментальное образование, в 

итоге имеет выход на социальную концептосферу, то есть культуру, а 

лингвокультурный концепт всегда фиксирует движение от культуры к 

сознанию конкретного индивида [Карасик, 2008]. Кроме того, 

лингвокогнитивный концепт видится как вмещающий в себя процессы и 

компоненты совершенно разного рода, что, разумеется, может охватывать и 

элементы культуры [Залевская, 2001]. Однако в рамках исследования 

целесообразнее придерживаться описания никнеймов с помощью 

лингвокогнитивного подхода, так как имя персонажа, даже представляющее 

собой компонент культуры, не может быть идентично самому концепту 

данного компонента, ведь имя, сливаясь с игровым образом и игровой 

идентичностью, уже олицетворяет не только реалию, но и сам персонаж. 

Таким образом, одной из сторон, с которой можно подойти к изучению 

имени персонажа, могут стать психические процессы, проистекающие во 

время номинации. Отметим несколько понятий в психологии, которые далее 

помогут нам увидеть более чёткую картину внутреннего процесса 

наименования. 



16 

 

1.3.2 Погружение 

Уникальной чертой ММОРПГ является способность имитировать 

реальный мир до степени, при которой разрушается барьер между игрой и 

внешним миром. Ценность предметов, создаваемых в игре, перекочевала и в 

реальность; они продаются и покупаются не только в самой игре, но и за ёё 

пределами [Phillips, 2006]. 

Существует высокая вероятность того, что человек, особенно с 

неокрепшей психикой (например, подросток), попав в границы виртуальной 

реальности, сохраняющей основные и наиболее привлекательные элементы 

настоящей жизни (общение, развитие, торговля, добыча различных 

составляющих материальности, возможность соперничества в разных 

областях), настолько погрузится в новую и идеальную для него среду, что 

станет ассоциировать себя с персонажем-олицетворением своего «я» в ином 

мире. При этом во время сеанса игры стираются рамки «я» реального, 

которое на время игры становится не более чем телесной оболочкой, и «я» 

виртуального», принимающей активное участие в виртуальной плоскости 

[Новикова, 2014]. 

Такое глубокое погружение, сопровождающееся ощущением нахождения 

внутри игры и восприятием игровой реальности как единственно 

существующей, может быть отмечено появлением в характере игрока черт, 

несвойственным данному человеку в реальной жизни, которые, вероятно, 

были переняты от персонажа с опором на, к примеру, его внешность или 

героический образ. «Вживанию» в роль способствует и отдача: любая 

ММОРПГ подразумевает вклад большого количества времени и душевных 

сил со стороны участника при условии, что его целью является реализация в 

игре. 

Самопрезентация, то есть предоставление игроком важной, по его 

мнению, информации, рисующей необходимый ему образ, используется в 

большинстве онлайн-игр. Так, в игре «Травиан» участники оформляют свой 
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профиль, вписывают своё имя и называют «деревни», делая, таким образом,  

своё присутствие в игре более личным и привлекая внимание к своей 

персоне. В условиях ограничений, при которых образ игрока лакунарен и 

искажён (при невозможности считать настоящий характер человека, 

действующего только в плоскости игры), он формируется исходя из 

поведенческих особенностей в самой игре и общения с ним [Рыжов, 2015]. 

Необходимость в полном погружении в игру может исходить из 

неудовлетворенности уровнем эмоционального насыщения жизни игрока и 

наличия не полностью вытесненных переживаний и потребностей. Сам 

термин «симулятор» предполагает, что человек, начиная играть в 

многопользовательскую игру, стремится к получению конкретного опыта и к 

опробованию интерактивного элемента игр. Согласно А. Е. Жичкиной и 

Е. П. Белинской, такие люди воспринимают площадки интернет-

взаимодействия как возможность удовлетворения в дружбе и социальных 

связях, что ещё больше укрепляет вторую идентичность человека, 

реализуемую в виртуальности [Козлова, 2015]. 

Виртуальная личность имеет имя, никнейм (или лейбл, ярлык), которое 

обычно является псевдонимом. Таким образом, в рамках нашего 

исследования мы может говорить о виртуальной идентичности, создаваемой 

на основе персонажа, который только способствует слиянию образа самого 

человека и образа управляемого им героя. При этом границы между 

симуляцией, самоактуализацией и самопрезентацией стираются, совершенно 

размывая предполагаемый образ реального человека по ту сторону экрана. 

Часто бывает так, что сконструированная вторая личность тинейджера — 

которые в этом возрасте находятся на стадии самоопределения — является 

более раскованной и склонной к эпатажу, чем свойственно истинному 

характеру человека, живущего в обществе [Жичкина; Reid, 1994]. 

Для того чтобы функционировать в виртуальной среде, которая 

становится актуализацией реальности, совсем необязательно показывать своё 
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настоящее «я» — достаточно лишь инсценировки такового, которое может 

быть изменено по желанию участника вымышленного пространства [Уханов, 

2006; Микешина, 1997]. 

Видеоигры, являясь в некотором роде платформой для реализации 

скрытых желаний, согласно американскому исследователю Й. Солеру 

мотивирует людей примерять на себя различные роли и поведенческие 

паттерны, используя игру будто в качестве тренажёра для собственной 

личности: слабый и тихий ребёнок в виртуальной игре может превратиться в 

супер-героя, как в прямом (выбор персонажа), так и в переносном 

(пользующийся уважением комьюнити) смысле. Надстройка виртуальной 

личности предполагает нивелирование отрицательных качеств — обычное 

поведение при вступлении в новую среду общения — и оптимизация 

положительных черт. 

В киберпространстве, населенном чуждыми симулякрами, человек сам 

становится симулякром, развеществлённым телом, которое в состоянии 

обрести иной психологически-эмоциональный и физический облик. В 

результате перехода в «терминальную тождественность» изменяется самость 

игрока и её понимание. Играя, человек манипулирует собой, 

перестраивается, чтобы соответствовать правилам новых реалий. Сегодня, 

учитывая высокий уровень игровой продукции, виртуальная реальность 

способна приковывать своими визуальными элементами, сюжетом и 

интерактивной составляющей, воплощая любые фантазии и удовлетворяя 

потребности, принятые в обычном обществе. Такой гипнотический эффект 

облегчает создание виртуальной личности наравне с реальной [Новикова, 

2014]. 

1.3.3 Ассоциации 

Наименование персонажа может оказаться сложной задачей, несмотря на 

кажущуюся простоту. Зачастую игрока, перед которым встаёт данная 

проблема, приводит в замешательство мигающий курсор в пустой строке, 
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предназначенной для будущего имени его аватара. Мозг определяет данное 

задание как некую ответственность, бремя, как в случае с любым выбором, 

который встаёт перед нами на протяжении жизни. Необходимо выбрать имя, 

грубо говоря «одёжку», по которой, в частности, будет восприниматься 

виртуальное воплощение человека глазами комьюнити, уже прочно 

обосновавшегося в волшебном мире, а, как известно, вступать в чужое поле 

всегда ответственно. 

Именно поэтому в такой ситуации уровень креативности, кажется, 

снижается, что может усугубляться неприятной ситуацией, при которой 

желаемый никнейм уже занят другим игроком. В таком случае начинают 

работать ассоциативные возможности человека: пытаясь «зацепиться» за 

какие-то концепты в голове во время мозгового штурма, игрок лихорадочно 

ищет ассоциации, как в окружении, так и на экране монитора. 

Для того чтобы выяснить, в чём заключается суть ассоциации, обратимся 

к словарной статье «ассоциация» в Большом психологическом словаре 

Мещерякова Б. и В. Зинченко: «Ассоциация (от лат. associatio — соединение) 

— возникающая в опыте индивида закономерная связь между двумя 

содержаниями сознания (ощущениями, представлениями, мыслями, 

чувствами и т. п.), которая выражается в том, что появление в сознании 

одного из содержаний влечет за собой и появление др.». 

Рядом учёных были выделены такие способы образования ассоциаций: 

 по сходству (бирюзовое — синее); 

 контрасту (белое — черное); 

 по смежности в пространстве и во времени (испуг ребёнка при 

выключенном свете может стать причиной развития страха темноты); 

 причинно-следственные: яркая вспышка света — болевое ощущение; 

 выделяются отдельно «творческие» ассоциации, образуемые 

вследствие «спонтанной активности ума». 
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Помимо перечисленных выше первичных законов построения ассоциаций 

Т. Брауном были описаны вторичные законы, выделяющие факторы, 

благодаря которым отдаётся предпочтение одной ассоциации из большого 

числа возможных. Такие законы включают в себя силу впечатлений, которые 

объединяются в ассоциации, их новизна, а также способности и девиантные 

особенности человека [Мещеряков, 2004]. 

Следует отметить, что для запуска ассоциативного ряда совсем 

необязательно непосредственное восприятие органами чувств исходного 

элемента цепочки; достаточно возникшего в сознании представления о 

концепте или вербальных раздражителей. Термин «ассоциация» можно 

охарактеризовать и такой дефиницией: «связь между психическими 

явлениями, образуемая при определенных условиях, при коей актуализация 

(восприятие, представление) одного из них влечет за собой появление 

другого» [Мещеряков, 2004]. Таким образом, законы возникновения 

ассоциаций действуют и в рамках процессов памяти. 

Так, игрок ищет поддержки либо в окружающем его пространстве, либо 

пытается визуализировать какой-либо концепт (например, недавно 

увиденный предмет или событие, произведшее яркое впечатление), связывая 

предметы с персонажем и собой. К примеру, создав персонажа со светлыми 

волосами и не имея в запасе готового никнейма, игрок может прибегнуть к 

использованию описательной ассоциации, назвав героя Blonde или Towhead. 

К тому же, пытаясь найти опору в окружении, человек может, взяв за основу 

какой-то предмет, выстроить ассоциативную цепочку, которая приведёт к 

наиболее приемлемому варианту. Приемлемость в данном случае может 

основываться на различных принципах, например, на основе благозвучия, 

соотнесённости с внешностью персонажа, отклика у самого игрока (скажем, 

имя в какой-то мере относится к работе или увлечению человека). 
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1.3.4 Воспоминание 

Ассоциативный ряд, как мы выяснили в предыдущем пункте, может быть 

вызван и с помощью представления какого-либо объекта, что приводит нас к 

осознанию тесной связи между ассоциацией и воспоминанием. 

Воспоминание (англ. reminiscence) — это «воспроизведение локализованных 

во времени и пространстве образов прошлого из автобиографической 

(эпизодической) памяти. Нередко воспоминание связано со сложной 

умственной деятельностью, необходимой для осознания содержания 

воспроизводимых событий, их последовательности, причинной связи между 

ними» [Мещеряков, 2004]. 

В психологическом словаре А. В. Петровского и М. Г. Ярошевского 

находим уточнение о видах воспоминания, которые делятся на 

произвольные, то есть припоминание, и непроизвольные, при которых 

образы возникают в сознании стихийно. При этом, в случае произвольного 

воссоздания воспоминания реконструируется и отношение к событию или 

объекту, «окрашивая» процесс воспоминания эмоциями, присущими 

данному эпизоду. Тем не менее, попытка восстановить опыт из прошлого не 

будет с точностью отражать произошедшие события или воспринятые 

объекты и явления [Петровский, 1990]. 

Как и в случае с ассоциациями, если оригинально задуманный никнейм 

помечен как используемый в системе или у игрока нет идей, он может 

прибегнуть к воспоминаниям, особенно недавним, пытаясь проследить в 

произошедших с ним событиях нечто особенное, запоминающееся, то, что 

могло бы послужить отправной точкой к подбору имени персонажа. 

Имеет смысл идентифицировать термин «припоминание», который, как 

мы выяснили ранее, схож по значению со словом «воспоминание» и 

является, по сути, разновидностью данного феномена. Для выполнения 

задачи обратимся к словарю. Согласно источнику, припоминание — 

«умственные действия, связанные с поиском, восстановлением и 
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извлечением нужной информации из памяти долговременной». Процесс, в 

ходе которого воссоздаётся необходимая информация, может быть облегчен 

благодаря опоре на узнавание, так как при сопоставлении сходных образов 

или концептов легче вспомнить или узнать среди них искомый элемент 

[Головин, 1998]. Однако мы не можем утверждать, что игрок, направляющий 

мысленные усилия на припоминание, знает, какая именно информация ему 

нужна. Предполагается, что он скорее не ищет нечто конкретное, но пытается 

«выудить» из памяти концепт, который либо помог бы создать имя на его 

основе, либо выстроить цепочку из ассоциаций, ведущей к потенциальным 

вариантам имени героя. 

1.3.5 Словотворчество 

Словотворчество — «создание, творчество новых слов» [Ушаков, 2014]. 

Словотворчеством занимались, в том числе, русские футуристы во главе с 

В. В. Маяковским, который выдумал, к примеру, слово «легендарь» (вместо 

«календарь») [Ильинский]. В данном исследовании имеет смысл объяснить 

построение имён именно с помощью феномена словотворчества, а не 

словообразования, так как никнеймы, создаваемые для маркирования того 

или иного персонажа, не пополняют состав национального языка; такие 

имена, как правило, не выходят за пределы игровых серверов и исчезают 

вместе с персонажами, которые были ими обозначены (можно говорить о 

функциональной одноразовости) [Шаталова, 2013]. Тем не менее, сами 

принципы словообразования могут прослеживаться и в никнеймах, что 

подразумевает считывание компонентов, их составляющих, и связей между 

ними, то есть анализ содержания и мотивации наполнения имени таким 

содержанием. В сознании человека происходит выбор необходимого слова и 

актуализирование словообразовательных связей в момент речепроизводства, 

или, в рамках нашей работы, в момент введения никнейма в предназначенное 

для этого поле. Так как концепт словотворчества в отношении создания 

никнеймов шире и в то же время специфичнее в сравнении с обычными 
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актами словотворчества, целью которых является выполнение 

коммуникативной задачи, в данной работе под словотворчеством мы будем 

понимать креативное использование пространства для никнейма, создание 

слов, несуществующих в официальных источниках, для обозначения ими 

имён персонажей в ММОРПГ с использованием при этом различных 

способов, включая записывание словосочетаний с пробелами и составление 

слов с опорой на игровую культуру [Шаталова, 2013]. 

Красивое имя или никнейм, в сложной структуре которого заложена 

тонкая шутка, привлекают внимание других игроков, располагая, тем самым, 

члена сообщества (даже если его личность ещё не раскрыта) к себе. Вообще, 

шутка в широком её понимании является специфичной и неотъемлемой 

частью игровой культуры. Именно поэтому в игре часто можно встретить 

результаты творческой мысли, отображённой в никах героев волшебного 

мира. Рассмотрим некоторые приёмы, которыми могут руководствоваться, в 

том числе неосознанно, игроки при выборе имени персонажа. 

Самыми броскими никнеймами, пожалуй, можно назвать те, которые 

построены на основе каламбура, и тем самым привлекают внимание, 

заставляя задерживать взгляд на имени в попытке понять причину 

кажущейся неправильности слова, чтобы в итоге подобрать ключ и 

расшифровать его «двойное дно». В качестве иллюстрации из 

непосредственной игровой реальности перечислим несколько примеров 

настоящих никнеймов с серверов игры World of Warcraft с объяснением игры 

слов (данные с соответствующего форума): 

1. Udderlycute. Никнейм принадлежит персонажу расы таурен, по 

внешности напоминающему антропоморфного быка. Таким образом, игра 

слов базируется на звучании слова как словосочетания utterly cute при 

наличии элемента udder, то есть «вымени», атрибута коров. 

2. Shifthappens. Шутка в имени также завязана на механике игры. Данный 

никнейм носит друид, класс, особенностью представителей которого 
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является лёгкая смена облика в кота, медведя, птицу и леопарда (shift). Таким 

образом, можно наблюдать  игру на базе черты определённого игрового 

класса и шуточного сленгового выражения shit happens, которое можно 

перевести как «неприятности случаются». В итоге никнейм становится 

площадкой для сразу двух фраз: «неприятности случаются» и 

перекликающейся с ним (в английском языке) «смены облика («шифт») 

случаются». 

3. Holycow. В данном случае обыгрывается единство класса и расы 

персонажа вместе с популярным выражением: первое значение включает в 

себя сущность класса паладин, орудующего магией света (holy) и шуточную 

ассоциацию таурена с коровой (cow), в то время как второе значение, 

объединяющее всё слово целиком, близко к выражению «Вот тебе на!» 

(буквально «святая корова») и придаёт никнейму комичный оттенок. 

Ознакомимся с тем, как понятие «каламбур» трактуется официальными 

источниками. Заглянув в словарь Д. Н. Ушакова, найдём такое определение: 

каламбур — это «игра слов, использование разных значений одного и того 

же слова (или двух сходно звучащих слов) с целью произвести комическое 

впечатление» [Ушаков, 2014]. В словаре же И. А. Книгина каламбур 

интерпретируется как  «стилистический оборот или самостоятельная 

миниатюра, основанная на нарочитой или невольной двусмысленности, 

порожденной сходным звучанием слов и словосочетаний, имеющих разное 

значение и придающих речи или тексту оттенок комизма» [Книгин, 2006]. 

Игроки используют возможности языка при сплетении нескольких 

смыслов в тело одного никнейма, чтобы привлечь внимание с помощью игр 

слов, основанных на омонимии, омофонии или переработке идиомы. Как 

известно, «мысль, выраженная в каламбурной форме, выглядит ярче, острее», 

и данное высказывание не ограничивается лишь связным текстом [Голуб, 

2008, с. 45]. 
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Кроме того, в рамках исследования к результатам словотворчества можно 

отнести и те слова и фразы, которые не содержат в себе каламбура и вообще 

языковой шутки, но, тем не менее, представляют собой продукт 

словотворчества. Из-за специфики регламента создания игровых ников имена 

записываются в одно слово, и таким образом фраза превращается в новый 

элемент словесности. В связи с этим речь может идти об интертексте в 

микрозначении данного понятия, так как иногда суть имени можно постичь, 

не только зная определённое явление, но и воссоздав недостающие части 

имени, которое, будучи неполным в своей физической оболочке, несёт 

множество смыслов имплицитно. Обоснуем данное заявление на примере 

никнейма Nowyoudont. Имя является записанной слитно частью популярной 

в английском языке фразы, используемой во многих художественных 

работах, Now you see me, now you don’t. Интерес заключается в том, что таким 

именем наделён персонаж класса «разбойник», представителям которого 

свойственна игра в режиме stealth, или геймплей, основанный на скрытии 

персонажа и внезапном его появлении в целях нападения и убийства. Таким 

образом, данный ник не только коррелируется с природой класса, но и 

отсылает к фразе, ставшей частью массовой культуры. 

Следует также отметить такой ресурс, как сайты с автоматическим 

подбором никнеймов (генераторы имён). К их услугам игроки прибегают в 

случае нежелания или невозможности придумать ник самостоятельно, и, хоть 

такой способ никак нельзя назвать результатом креативного усилия человека, 

всё же такой подбор имени относится к словотворчеству, хоть и 

«роботизированному». 

На сегодняшний день существует множество генераторов имён, 

помогающих подобрать благозвучное имя персонажу, например, такие сайты 

как Nick-name.ru, придумывающий за пользователя имена на английском 

языке длиной от 3 до 15 букв, или платформа The Kurufin’s Castle, 

работающий как с латиницей, так и с кириллицей. 



26 

 

Отдельный интерес представляют специализированные генераторы, 

предназначенные для создания имён персонажей в играх. К примеру, на 

сайте Fantasy Name Generator можно сгенерировать имя, отвечающее 

принципам номинации героев в произведениях жанра фэнтези. Существует 

функция выбора конкретной игры, и, кроме того, выбора определённой расы 

— никнейм будет подобран в соответствии с традиционным звукообразом, с 

которым ассоциируется та или иная раса. 

Бывает и так, что игрок при создании никнейма ориентируется на его 

благозвучие, не подкреплённое семантическим ядром. Иногда достаточно и 

самого звукообраза, не усиленного денотатом, ведь само устройство звуков 

и букв в единое целое может нарисовать или укрепить определённый образ 

[Голуб, 2008]. Понятие «звукообраз» обычно соотносят с настроением и 

связностью всего или части произведения, однако данный термин применим 

и к имени, которое начинает рассматриваться с позиции образа, 

возникающего из сочетания звуков или букв. По мнению Ушакова, 

звукообраз — «подбор звуков речи, создающий иллюзию смыслового 

соответствия звуковой формы слова его предметному значению» [Ушаков, 

2014]. 

Из обсуждения звукообраза вытекает и такое явление, как благозвучие, 

ведь, как уже было отмечено, при поиске «красиво» звучащего имени при 

слабовыраженной смысловой составляющей игрок ориентируется именно на 

этот показатель. Ещё Аристотель утверждал, что «написанное должно быть 

удобочитаемо и удобопроизносимо, что одно и то же». То есть, благозвучие 

является сочетанием звуков, считающимся носителями языка наиболее 

совершенным и удобным для произношения и приятным для слуха 

[Античные теории языка и стиля, 1936; Голуб, 2008]. 

Можно предположить, что используя такой инструмент, как благозвучие 

(или обратное явление, неблагозвучие) игрок пытается, даже в силу 

отсутствия или слабовыраженного компонента денотата, совершить 
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успешную трансляцию другим членам игрового сообщества образа-синтеза 

себя и персонажа (позитивного или негативного). 

1.3.6 Коннотация 

Исходя из вышесказанного, есть смысл более подробно ознакомиться с 

таким понятием, как коннотация. В статье словаря по логике видим такое 

определение: «коннотация (от лат. connotatio — добавочное значение) — 

дополнительные черты, оттенки, сопутствующие основному содержанию 

понятия, суждения» [Ивин, 1997]. 

Художественные произведения и обыденная речь пронизаны словами, на 

семантическое ядро которых наслаиваются оттенки значений, помогающие 

передать в рамках одного слова оценку или эмоции говорящего при 

упоминании предмета речи. Коннотат придаёт единицам языка особую 

окраску, насыщая текст или дискурс дополнительными нюансами без 

необходимости прибегать к другим единицам языка, ведь «прелесть» 

коннотата в том, что дополнительный смысл не выходит за границы тела 

самого слова, но, тем не менее, расширяет его исходное значение [Ивин, 

1997]. Примерами могут служить слова «военные» и «военщина» ввиду  

одновременного совпадения семантического наполнения и разнородности 

оттенков значения: так, первое слово нейтрально, а второе несёт явно 

негативный посыл. Другие примеры эмоционально или оценочно 

заряженных слов: мерзавец, подхалим, пройдоха, лáжа, зубоскал, очи, грезы, 

негасимый [Ивин, 1997; Новиков, 1982]. 

Можно утверждать, что коннотация, наряду с денотатом, является 

важнейшим элементом считывания информации с никнейма, ведь, ввиду 

ограниченной площадки для выражения творческой мысли, игроки, зачастую 

без установленной цели, заряжают имя персонажа положительной либо резко 

негативной оценкой. Никнейм может влиять на других игроков, невольно 

заставляя интерпретировать денотат, на который, в свою очередь, 

наслаивается коннотат. 
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Коннотация играет огромную роль в восприятии нами информации и, в 

связи с тем, что разные слова «впитывают» в себя разное значение и свой ряд 

ассоциаций, чтение любого текста превращается в неосознанное считывание 

не только прямого значения наполнения, но и скрытых, дополнительных 

оттенков смысла, благодаря которым рисуется более глубокая и 

эмоциональная картина языка. Обратимся к статье Ж. А. Вардзелашвили, в 

которой она рассуждает о коммуникативной семантике. По её словам, 

«помимо сем, поддающихся анализу на уровне компетентного исследования 

структуры лексического значения слова, в коннотации слова можно выделить 

мельчайшие частицы смыслов, заряженные очень мощной энергетикой, 

способной «вытолкнуть» данный смысл из глубинных пластов нашего 

подсознания и архепамяти» [Вардзелашвили]. Таким образом, нами невольно 

воспринимается не только графический или звуковой образ слова и его 

непосредственное смысловое наполнение, но и все те грани и ассоциации, 

которые уже настолько «срослись» с его физическим представлением и 

денотатом, что не могут быть представлены отдельно и не вызывать 

определённые эмоции (не исключено, что различные для разных людей) 

[Черняк, 2012]. Трудно не согласиться с данной цитатой, которая в очередной 

раз доказывает важность коннотации и степень её влияния на восприятие 

текста, который, «расцветая» новыми значениями при обычном прочтении, 

становится более реальным, трёхмерным и живым. 

Имена в онлайн-играх берут на себя важную роль сообщения желаемой 

информации без её непосредственной вербализации. К данному феномену 

можно отнести не только никнеймы, которыми наделяют персонажей, но и, к 

примеру, названия гильдий и кланов, небольших сообществ игроков, 

объединённых одной целью. Так, на серверах игры «Травиан» можно 

встретить группы под такими названиями, как «тамплиеры», «спартанцы», 

«ассасины», «крестоносцы», «камелот» и пр., которые окутывают как само 
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сообщество, так и людей в нём неким ореолом таинственности, героизма и 

пафоса [Рыжов, 2015]. 

1.4 Культурноспецифическое 

1.4.1 Культура 

Никнеймы, созданные в результате пропускания через сознание 

культурной картины мира, что заканчивается в «оседании» компонентов 

культуры при номинации, можно также проанализировать с позиции 

лингвокогнитивного подхода, как было упомянуто нами в параграфе, 

посвящённом универсальным (психическим) процессам. Причина, по 

которой мы не относим имена, представляющие собой непосредственно 

«чистый» элемент культуры, к единицам, анализируемым через призму 

лингвокультурной модели, состоит в том, что данные никнеймы не отражают 

реальный компонент культуры (как концепт), но, преображаясь, 

трансформируются в единицу, транслирующую не только данную реалию, но 

и, в большей степени, образ персонажа. Те имена, которые рождены в 

результате сочетания психических процессов и внедрённых компонентов 

культуры необходимо также описывать с помощью лингвокогнитивного 

подхода, который допускает вмещение множества явлений и «крупиц» 

смыслов, которые застывают в имени для отображения ряда значений. 

Невозможно представить человечество без культуры, ведь она, по сути, 

определяет человека. На сегодняшний день существует множество трактовок 

данного понятия, которые, несмотря на единую суть, отличаются в 

зависимости от грани явления, рассматриваемой автором определения. 

Возьмём за основу интерпретацию данного понятия, предложенного 

С. Г. Тер-Минасовой, для того, чтобы лучше понимать более узкие термины, 

связанные с понятием «культура». 

По мнению С. Г. Тер-Минасовой, культура — «совокупность результатов 

деятельности человеческого общества во всех сферах жизни и всех факторов, 

составляющих и обусловливающих образ жизни нации, класса, группы 
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людей в определённый период времени» [Тер-Минасова, 2000, с. 17]. При 

этом культурная антропология исследует такие аспекты развития культуры, 

как менталитет, видение мира, образ жизни, национальный характер и 

результаты общественной, духовной и производственной активности 

человека [Тер-Минасова, 2000]. Бернар Лаир же считает, что «культура — 

это всё, что создано человеком, будь то материальные предметы, внешнее 

поведение, символическое поведение или социальная организация» 

[Оганесян, с. 67]. В рамках исследования под культурой нами будет 

подразумеваться вся совокупность созданного человеком, в том числе и 

языки, как естественные, так и искусственные, за исключением английского 

ввиду статуса языка глобализации. 

1.4.2 Массовая культура 

Массовая культура имеет огромное влияние на людей и в значительной 

мере определяет их сознание. Учитывая специфику онлайн-игр 

(обязательность наличия интернет-соединения и базовых навыков общения в 

сети), можно утверждать, что пользователи такой услуги являются 

основными потребителями массовой культуры и в значительной степени 

подвержены её влиянию. Таким образом, массовая культура — один из 

аспектов, который может являться определяющим при номинации 

персонажа. 

Массовая культура является совокупностью специфических духовных 

продуктов, конечной целью которых является удовлетворить среднего 

потребителя. Такая продукция нацелена на массовое её тиражирование для 

получения максимальной прибыли. Предположительно данный феномен 

зародился в эпоху упрочнения позиций крупного промышленного 

производства, поддержание и обслуживание которого потребовало создания 

целого легиона рабочих рук. Кроме того, в результате ломки сложившейся 

структуры общества появилась масса людей, для которых были чужды 

привычные виды деятельности и соответствующие духовные традиции. 
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Можно утверждать, что массовая культура возникает вследствие попытки 

служащих и наёмных рабочих сформировать собственный вид городской 

народной культуры и, с другой стороны, вследствие необходимости создания 

средства, при помощи которого можно было бы манипулировать массовым 

сознанием. Суть насаждения такой культуры заключается в утолении жажды 

по идеалу, при котором утилизируется комплекс мировоззренческих 

шаблонов, латентно прививающих кодекс модели поведения 

миропонимания. При этом в ход идут, как правило, архетипические 

представления и чувства (страх перед неизвестным, желание любви, 

стремление быть успешным и т.п.), на базе которых создается продукция, 

мгновенно вызывающая у потребителя эмоциональную реакцию. Массовая 

культура, противопоставляемая элитарной культуре, требующей более 

богатого культурного и интеллектуального багажа, превращается в некую 

мифологию, другой мир, который может восприниматься человеком как 

более реальный, чем актуальное его существование. 

Кроме того, массовая культура может рассматриваться как некий 

медиатор между ценностями культуры элиты, художественным «подпольем» 

и народной культурой в традиционном её понимании. Культура такого рода, 

несмотря на определённую ауру пренебрежения, её окружающую, выполняет 

важную роль отражения эволюции социальных и духовных идеалов, а также 

и мировоззренческих образцов в динамике развития общества, и, 

следовательно, значимость продукции массовой культуры может 

определяться если не общечеловеческой ценностью, то её способностью на 

языке своего времени отображать надежды и проблемы конкретной эпохи 

[Новейший философский словарь, 2003]. Целью массовой культуры является 

стимулирование консьюмеристской наклонности потребителя, что в, свою 

очередь, воспитывает в человеке некритическое восприятие атрибутов 

культуры [Кравченко, 2003]. 
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Выбор имени персонажа, имеющего в основе какой-либо элемент 

массовой культуры, может быть обусловлен, во-первых, степенью влияния 

(плотностью вхождения в жизнь определённого человека) массовой культуры 

на сознание, а во-вторых, вероятно, желанием продемонстрировать маркер 

ознакомленности с данным феноменом (в случае с упоминанием конкретного 

фильма, книги, сленгового выражения и т.д.), чувством необходимости 

выражения сопричастности со всеми остальными членами комьюнити. Кроме 

того, такое желание может свидетельствовать об обычной презентации себя 

через никнейм — сообщение о, к примеру, своём хобби, своей любимой 

музыкальной группе или любимом герое художественного произведения. 

Таким образом, через призму одного средства культуры считывается другой 

пласт человеческого потребительского сознания. 

1.4.3 Национальная культура 

Люди в разных точках планеты никогда не будут воспринимать 

окружающее их вещественное и информационное пространство одинаково, 

ведь из-за различий тех сред, в которых воспитывается и живёт индивид, 

данные считываются через слой специфичной культурной надстройки. 

Национальная культура — это «совокупность символов, верований, 

убеждений, ценностей, норм образцов поведения, которые характеризуют 

духовную жизнь человеческого сообщества в той или иной стране, 

государстве» [Социокультурные миры]. Национальную культуру всегда 

связывают с картиной мира, которая, ещё с рождения индивида, является 

«театром действия» его жизни, мировоззрения и восприятия окружающего 

мира, вещество которого, пусть и на подсознательном уровне, будет 

неизбежно видоизменяться и перестраиваться через формовой абрис 

конкретной картины мира. 

Обратившись к Философскому энциклопедическому словарю, обнаружим 

следующую трактовку термина «картина мира»: «совокупность 

мировоззренческих знаний о мире», «совокупность предметного содержания, 
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которым обладает человек». Выделяют такие картины мира, как духовно-

культурная, чувственно-пространственная, метафизическая, биологическая, 

физическая, философская [Философский энциклопедический словарь, 2009]. 

На перцепцию и интерпретацию мира вокруг, как известно, в 

значительной степени влияет и язык, который является средством познания и 

описания действительности. Согласно С. Г. Тер-Минасовой, «язык — 

зеркало окружающего мира, он отражает действительность и создаёт свою 

картину мира, специфичную и уникальную для каждого языка и, 

соответственно, народа, этнической группы, речевого коллектива, 

пользующегося данным языком как средством общения» [Тер-Минасова, 

2000, с. 38]. Культурную же картину мира тот же автор определяет как 

«отражение реальной картины через призму понятий, сформированных на 

основе представлений человека, полученных с помощью органов чувств и 

прошедших через его сознание, как коллективное, так и индивидуальное» 

[Тер-Минасова, 2000, с. 41]. 

В головах носителей разных картин мира действительность 

«преломляется» под разными углами языком и культурой. Семантическое 

наполнение языковых единиц является корреляцией звукового или 

буквенного комплекса с элементом актуального мира. Таким образом, можно 

говорить о том, что языковая семантика служит неким «мостом» для 

налаживания процесса передачи информации из системы языка в мир 

реальности. Такой мост окружён представлениями о вещах культурного 

мира, которые уникальны для конкретного речевого коллектива или отдельно 

взятого индивида-носителя языка. Как несложно заключить, «путь от 

внеязыковой реальности к понятию и далее к словесному выражению 

неодинаков у разных народов, что обусловлено различиями истории и 

условий жизни этих народов, спецификой развития их общественного 

сознания» [Тер-Минасова, 2000, с. 47].  
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Восприятие мира организуется системой языка и управляется ею, как бы 

подчиняется этой идеальной структуре инструмента человеческого общения. 

Вообще, язык «образует собственный мир, как бы наклеенный на мир 

действительности» [Текст как явление культуры, 1989]. 

Таким образом, всё это подводит нас к мысли о том, что человек может 

ориентироваться при подборе имени для виртуального мира на свою 

языковую картину мира, пропуская свои идеи через свою национальную 

культуру, пусть и не сознавая этого. 

Выводы по главе 1 

В первой главе, посвящённой изучению теоретических материалов, нами 

были рассмотрены такие понятия, как персонаж, номинация и ММОРПГ. 

Кроме того, в работе мы кратко описали историю создания и развития 

онлайн-игр (в том числе ММОРПГ), а также детально разобрали демографию 

потребителей продуктов индустрии подобных игр по имеющимся данным 

статистик и ресурсов, включая такие показатели, как пол, возраст, семейное 

положение и род деятельности. Далее были проанализированы понятия из 

сфер универсального, то есть характерного для всех людей вне зависимости 

от каких-либо маркеров, а именно: ассоциация, воспоминание и 

припоминание, погружение, звукообраз, благозвучие и коннотация. Из 

области культурноспецифического, то есть пропущённого через культуру 

индивида, нами были раскрыты понятия культуры, как в общем значении 

термина, так и понятия культуры массовой и национальной, что включает в 

себя и картину мира представителей определённой этничности. 

  



35 

 

ГЛАВА 2 УНИВЕРСАЛЬНОЕ И 

КУЛЬТУРНОСПЕЦИФИЧЕСКОЕ В НОМИНАЦИИ 

ПЕРСОНАЖЕЙ ММОРПГ 

2.1 Выбор объектов исследования среди ММОРПГ 

Выбор никнейма зачастую является ключевым элементом перед 

непосредственным вступлением в игровой процесс, так как от него в немалой 

степени зависит восприятие персонажа, а вместе с ним и последующая 

оценка человека — того, кто управляет своим аватаром. Несмотря на то, что 

книгу нельзя судить по обложке, игроки неосознанно собирают информацию 

о человеке по ту сторону экрана по доступным посылкам: его поведению в 

игровом мире, по его навыкам, или skill (то есть уровню овладения игроком 

контента игры, степенью понимания законов игры, которые помогают 

добиваться большей эффективности), и, наконец, по подобранному имени. 

Такой простой маркер, как, например, слово с орфографической ошибкой 

или исковерканное название музыкальной группы оставляет неосознанный 

негативный отпечаток на личности человека, с которым, возможно, ещё не 

происходило никакого взаимодействия. Возникают такие оценочные 

импульсы, как «неграмотный человек», «глупый человек», 

«несовершеннолетний человек», все качества, которые могут мешать 

нормальному восприятию и взаимодействию. 

В настоящее время существует огромное количество ММОРПГ, включая 

браузерные их версии и ряд подражателей великих «первопроходцев» в 

жанре. Для того чтобы сузить выбор наименований ММОРПГ, мы возьмём за 

основу несколько принципов отбора: 

1) Популярность игры; 

2) Доступ на англоязычные и международные серверы; 

3) Количество обновлений (которое, в том числе, характеризует 

востребованность контента конкретной игры). 
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Остановимся подробнее на каждом пункте для обоснования нашего 

выбора игр и доказательства их соответствия вышеуказанным критериям. 

1) Первый выделенный нами критерий, популярность игры, очень 

субъективен. Действительно, что является показателем такой зыбкой 

характеристики, в особенности в мире, переполненном продукцией 

подобного рода? Общее число игроков как на официальных, так и пиратских 

серверах? Количество проданных лицензионных дисков? Количество 

созданных аккаунтов? Уровень упоминания (так называемый buzz) в 

игровых, и не только, комьюнити? Некоторые из этих данных, конечно, 

можно получить, однако и их нельзя назвать точными. Перенасыщенность 

рынка создаёт огромный выбор для потенциальных потребителей, что, в 

свою очередь, делает возможным оценивание одной игры как «популярная» 

одной группой людей, и как «совершенно незнакомая» другой. Нами было 

решено в качестве фильтра данного принципа выбрать три игры, 

наименования и обложка которых выдаётся по запросу в поисковую строку 

Google, так как продукция, имеющая преимущество при отображении 

поисковых систем, уже имплицитно отмечена всеми чертами, присущими 

«популярному» — наиболее запрашиваемые игры явно пользуются 

признанием пользователей. 

Введём в поисковую строку Google запрос «популярные мморпг», и 

получим следующий результат (рис. 1): 

 

Рисунок 1 — Запрос «Популярные ММОРПГ» 
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Как видно на скриншоте, в ленте представлено десять представителей 

жанра ММОРПГ. Выбор из представленных наименований основан на их 

принадлежности к жанру фэнтези и занимаемом положении в ленте. Возьмём 

первые три игры из списка и проверим их на соответствие остальным 

критериям. 

2) World of Warcraft, Lineage II и Black Desert имеют доступ на 

англоязычные сервера. 

3) Длительность существования проекта нельзя рассматривать как 

основной принцип при выборе игры, так как в таком случае 

дискредитируется положение недавно разработанных игр, пользующихся не 

меньшей популярностью, чем ММОРПГ, стоящие у истоков жанра. 

Следовательно, имеет смысл обратить внимание не на временной 

промежуток существования проекта, а на количество обновлений контента 

игры (или «патчей», от англ. patch). Количество пакетов обновлений игр 

World of Warcraft, Lineage II и Black Desert составляет 7, 4 (или 24 согласно 

подсчёту по главам) и 5 соответственно, что указывает на востребованность 

содержимого игры и неугасающий интерес игроков, а также их готовность 

поддерживать проект и в обновленной его версии. 

Таким образом, останавливаем выбор на первых трёх ММОРПГ: World of 

Warcraft, Lineage II и Black Desert, действие каждой из которых 

разворачивается в фэнтезийной вселенной. 

2.2 Список критериев при номинации персонажа 

Основываясь на информации, освещённой в теоретической главе данного 

исследования, составим список критериев, или ориентиров, которыми 

неосознанно руководствуется пользователь ММОРПГ при выборе имени 

персонажа, или те условия, которые в какой-то степени на него влияют. 

Затем мы проведём анкетирование людей, играющих в выбранные нами 

ММОРПГ, чтобы скорректировать и, возможно, дополнить список данных 

приёмов. 
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2.2.1 Универсальное 

В первом параграфе теоретической главы мы разбирали такие 

психологические явления, как погружение (и связанное с этим формирование 

второй идентичности), ассоциация, воспоминание и припоминание, 

словотворчество, благозвучие, а также коннотация. В связи с этим мы 

сформировали следующий список возможных критериев для выбора имени 

персонажа, которыми (возможно неосознанно) пользовались игроки при 

номинации. Далее полученные критерии будут использованы при 

формировании вопросов анкеты. 

Методы из категории «погружение»: 

1. Использование личных параметров для номинации персонажа, то есть 

характеристик, связанных с внешностью пользователя, его именем, 

этничностью, характером, профессией, принадлежностью к какой-либо 

субкультуре и так далее (e.g. Alex, Redhead, American, Witty, Shrink, etc.). 

Обратной стороной погружения можно считать использование в имени 

характеристик не самого пользователя, а персонажа, что, таким образом, 

способствует более глубокому погружению в мир фэнтези и успешному 

формированию второй идентичности. В связи с этим выделяем в данную 

категорию также случаи наименования с опорой на «амплуа» и расу 

персонажа: 

2. Подбор имени, подходящего расе персонажа; 

3. Подбор имени, подходящего классу персонажа; 

4. Подбор имени, по структуре напоминающего имя представителя 

определённой расы (на основе, к примеру, имён NPC
1

 данной расы, 

представленных в игре). 

Методы из категории «ассоциация»: 

1. Использование ближайшего окружения в качестве стимула для 

появления ассоциаций (включая как вещественную реальность, окружающую 

                                           
1
 Персонаж, управляемый не игроком (аббревиатура от англ. «non-player character») 
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игрока, так и виртуальность, проистекающую на экране в момент 

номинации); 

2. Подбор имени, подходящего внешности персонажа. 

Методы из категорий «воспоминание» и «припоминание»: 

1. Припоминание недавно услышанных или увиденных существующих 

слов или фраз, которые пользователь считает смешными, забавными или 

интересными; 

2. Припоминание существующих слов или фраз, которые находят отклик 

у пользователя (вербальное предпочтение); 

3. Припоминание приятно звучащих слов или фраз; 

4. Припоминание объектов и явлений, рассматриваемых в качестве 

достойного варианта для номинации персонажа, информация о которых (или 

существование которых) стала недавно известна пользователю; 

5. Припоминание события из прошлого пользователя, отмеченное как 

интересное или ценное для последующего выделения слова или фразы из 

совокупности смыслов события или для построения ассоциативной цепочки;  

6. Припоминание смешных слов или фраз; 

7. Припоминание слова, звучащего внушительно или несущего 

коннотацию пафоса, героизма, эпичности; 

8. Припоминание имени, содержащего скрытое значение или аллюзию. 

Факторы из категории «словотворчество»: 

1. «Сочинение» приятно звучащего (согласно предпочтениям 

пользователя) имени без наличия выраженного смыслового наполнения; 

2. Создание смешных слов или фраз, основанных на каламбуре. 

Отметим и случаи, в которых имя персонажа не является продуктом 

личного креативного усилия пользователя, но, тем не менее, относится к 

проявлению словотворчества: 

1. Создание имени путём хаотичного набора символов на клавиатуре; 
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2. Подбор никнейма через генератор имён. Данный пункт не следует 

считать «ленивым» способом создания имени, ведь полученные таким 

образом ники в любом случае проходят определённую модерацию 

пользователя, отсеивающего неудачные варианты после критического 

оценивания. 

В категории «коннотация» были выделены следующие установки, на 

которые ориентируется игрок: 

1. Подбор имени с целью шокировать комьюнити или вызвать 

негодование, критику, жаркие споры; 

2. Сюда же можно отнести случаи с припоминанием слов или фраз, 

которые имеют приятное звучание или «ауру» героизма и эпичности, 

которые уже были упомянуты выше в разделе «воспоминание». 

2.2.2 Культурноспецифическое 

В рамках культурноспецифического элемента нами будут 

рассматриваться все единицы, в создании которых в той или иной степени 

использовались компоненты культурного массива человечества: 

1. Использование интернационального имени или имени, характерного 

для различных культур человека, включая свою собственную; 

2. Номинация персонажа с использованием имени известной личности, 

которой восхищается пользователь или является фанатом; 

3. Номинация персонажа с использованием названия любимой 

музыкальной группы, фильма, песни, картины, игры и т.д.; 

4. Номинация персонажа в честь персонажа из художественного 

произведения, выраженного в любом средстве (из книги, сериала, фильма, 

музыкального произведения, игры и т.д.); 

5. Подбор имени на основе объекта или явления, характерных для 

культуры пользователя; 
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6. Номинация персонажа с использованием понятия или явления, 

составляющих часть вселенной какого-либо художественного произведения 

(книги, сериала, фильма, музыкального произведения, игры и т.д.). 

В культурный аспект вводим и виртуальную действительность самой 

игры, ведь, являясь продуктом созидания человека, игра, наращенные вокруг 

неё сообщество и лор
2
 (дополняемый и изменяемый с течением времени) и 

все внутриигровые компоненты, рассматриваются как часть культуры, хоть и 

невещественной. 

1. Номинация персонажа в честь протагонистов и антагонистов в 

соответствующей игре; 

2. Подбор имени на основе явлений, течений и сленга в условиях игровых 

реалий или игрового комьюнити; 

3. Следует также выделить категорию, предусматривающую помощь в 

подборе никнейма со стороны родственников, друзей и знакомых, которые, в 

свою очередь, будут использовать методы номинации аналогичные 

вышеперечисленным. 

Необходимо понимать, что некоторые из выведенных критериев могут 

одновременно подпадать под несколько категорий. Так, фраза, содержащая в 

себе аллюзию, может быть создана самим пользователем с использованием 

приёма словотворчества; кроме того, фраза, записанная без пробелов, как мы 

уже выяснили, тоже является актом словотворчества ввиду ограничений, 

налагаемых на пространство для записи никнейма. 

2.3 Анкетирование пользователей 

2.3.1 Составление анкеты 

Основываясь на выведенных нами возможных методах, используемых 

при номинации игровых персонажей, а также классификации из 

теоретической главы, мы разработали анкету. Вопросы были составлены на 

английском языке для возможности апробации анкеты в условиях форумов 

                                           
2
 История вселенной игры (от англ. «lore» — знание) 
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англоязычных серверов (см. Приложение 1). Учитывая такие аспекты, как 

ассоциация, воспоминание, погружение, коннотация и ориентация на 

национальный компонент, мы сформулировали следующие вопросы 

(переведены с английского языка на русский): 

1. В какую игру из перечисленных вы играете на постоянной основе (или 

чаще, чем остальные)? 

2. Из какой вы страны? 

3. Как вас зовут? 

4. Каков ваш пол? 

5. Каково имя вашего главного (или любимого) персонажа в 

вышеупомянутой игре? Имеется в виду персонаж, созданный вами в самой 

игре. 

6. Какую первую ассоциацию вызывает это имя? 

7. Какой именно смысл вы закладывали при создании имени для своего 

персонажа? 

8. Случалось ли так, что вы были настолько погружены в процесс игры, 

что границы между вашей идентичностью и идентичностью вашего 

персонажа полностью стирались? 

9. Замечаете ли вы, что, во время игры в данную ММОРПГ у вас 

появляются черты и поведение, несвойственные вашему истинному 

характеру в реальной жизни? 

10. Как бы вы охарактеризовали имя вашего персонажа в плане 

смысловой составляющей — как позитивное или негативное? 

11. Как бы вы охарактеризовали имя вашего персонажа в плане 

звукообраза — приятно или неприятно звучащее? 

12. Часто ли случается так, что никнейм, которым вы изначально 

планировали назвать своего персонажа, оказывается занят? 

13. Стали бы вы искажать имя своего персонажа, если бы никнейм, 

задуманный вами изначально, оказался занят, но некие манипуляции 
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(например, удвоение буквы), позволили бы вам назвать персонажа так, как 

вы хотели, хоть и с некоторыми изменениями?/ Искажаете ли вы имя своего 

персонажа, если ник, задуманный вами изначально, оказывается занят, но 

некие манипуляции (например, удвоение буквы), позволяют вам назвать 

персонажа так, как вы хотите, хоть и с некоторыми изменениями?  

14. Какие перечисленные ситуации, по вашему мнению, наиболее точно 

описывают процесс выбора имени вашего персонажа (то имя, которое вы 

упомянули ранее)? 

15. Считаете ли вы, что применяемый вами алгоритм номинации, 

согласно методам, упомянутым выше, примерно одинаков для всех ваших 

персонажей? 

16. Считаете ли вы, что имя вашего персонажа влияет на отношение к вам 

остальных игроков (комьюнити)? 

17. Связан ли ник вашего персонажа с вашей собственной национальной 

культурой? 

18. Можете ли вы утверждать, что большинство никнеймов ваших 

персонажей отражает вашу собственную национальную культуру? 

19. Как вы считаете, какова причина игнорирования собственной 

культуры в именах персонажей? 

В качестве способа презентации анкеты было выбрано последовательное 

появление вопросов, объединённых в тематические блоки (по одному или 

двум вопросам в каждом). Данное решение обусловлено, в первую очередь, 

стремлением узнать у респондентов информацию таким образом, чтобы на 

их мнение или ассоциации не повлияли другие части анкеты, предлагающие 

готовые варианты ответа, которые могли предопределить процесс мышления 

в шаблонном русле, заданном представленными опциями. Таким образом, 

сохраняется чистота ассоциативного эксперимента. 

Следует отметить, что анкета автоматически отправлялась в случае 

выбора респондентом варианта «None of the above» в первом вопросе во 
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избежание контаминации ответов в случае участия в опросе игроков, 

заинтересованных в играх другого плана — их ответы, хоть схожесть 

паттернов нейминга во вселенной их игр и игр, указанных в анкете, не 

исключается, могли исказить реальную статистику. Таким образом, наша 

анкета состоит из 19 вопросов, которые в той или иной степени 

рассматривают аспекты, влияющие на выбор имени персонажа 

пользователем. Из них 4 являются вопросами открытого типа, а 15 — 

закрытого, при этом вопрос «Как вас зовут?» факультативен. 

В качестве вариантов ответа было решено представить игрокам 

исчерпывающий, на взгляд авторов, список возможных вариантов для 

удобства пользователей и для возможности обрисовки наиболее полной 

картины процессов при номинации. Мы старались избежать ситуации, при 

которой респондент, видя вопрос и скудные варианты ответа, выбирает тот, 

который, казалось бы, больше всех соответствует истинному положению 

вещей, так как в таком случае высока вероятность неточности — ведь 

пользователь мог и не подозревать, с какой стороны можно было подойти к 

тому или иному вопросу. Кроме того, детальная формулировка ответов 

может стать неким стимулом для воображения и памяти и способствовать 

желанию игрока дать собственный, основательный ответ. Для чистоты 

эксперимента, однако, игрокам было предложено назвать ассоциацию, 

возникающую у них при упоминании своего никнейма, ещё до того, как у 

них была возможностью увидеть какие-либо критерии номинации. 

2.3.2 Анализ результатов анкетирования 

Ссылка на анкету была опубликована на форумах соответствующих 

ММОРПГ, которые были найдены по запросу в поисковую систему Google 

шаблона «*MMORPG name* popular forum». Всего в опросе приняло участие 

600 человек, 18 из которых, однако, не были допущены к полному 

заполнению анкеты из-за выбора варианта ответа «None of the above», что 

автоматически завершало прохождение опроса. Наиболее живой отклик (500 
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человек) был получен с форума игры World of Warcraft. Пользователи 

данного форума проявили наибольшую активность, выраженную не только в 

оперативном заполнении анкеты, но и в непосредственном обсуждении 

опроса в соответствующей теме на форуме, включая выражение желания 

быть оповещёнными о результатах. 

Несмотря на популярность игр Lineage II и Black Desert, сообщество 

данных ММОРПГ оказалось не таким заинтересованным в опросе, как 

комьюнити World of Warcraft. Предложение заполнить анкету было 

размещено на нескольких форумах, но это не принесло ожидаемого 

результата. Несмотря на довольно полный перечень вариантов, многие 

игроки, тем не менее, посчитали нужным выбрать графу «другое» и 

предоставить свой, развёрнутый ответ, который наиболее точно описывал 

ситуацию. Проанализируем ответы пользователей в рамках каждого аспекта. 

Погружение. Большинство игроков (339, или 58,2%) при ответе на вопрос 

о размытых границах между своей идентичностью и идентичностью своего 

персонажа ответили, что ни разу не были в ситуации, в которой они не 

понимали, где заканчивается их «я», а где начинается «я» персонажа. Более 

того, некоторые респонденты не без юмора отвечали в графе «другое», что не 

испытывали подобного, ведь у них «всё в порядке с головой» («No, since I’m 

pretty much in control of my mind.»). 

Следует отметить, что игроки при ответе на данный вопрос разделились 

на тех, кто при погружении как бы «превращается» в героя на экране, и тех, 

кто понимает, что управляет персонажем, но выступает в качестве 

наблюдателя за жизнью персонажа: «I am the player who guides my character»; 

«We are two separate entities, but they are still a part of my consciousness»; «My 

character is like an action figure — it’s not me!» 

Высокая степень ассоциирования себя с персонажем прослеживается ещё 

в ответах на вопрос, содержащий ассоциативный эксперимент — несколько 

человек указали в качестве ассоциации, которую у них вызывает имя 
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персонажа, их самих, их личность: «me», «myself», «My Identity, it is me». В 

данном случае, в связи с чистотой эксперимента (так как у пользователей ещё 

не было шанса просмотреть возможные варианты и предугадать направление 

анкеты) такие ответы наглядно демонстрируют серьёзность восприятия игры, 

важность для респондентов иметь возможность прожить другую жизнь в 

нереальных, более захватывающих условиях, а также установить крепкую 

связь между игроком и персонажем, за судьбу которого ответственен первый. 

Часть респондентов для создания никнейма использовала свои личные 

характеристики, приём, который устанавливает корреляцию между игроком 

и переходным элементом для вхождения в игру (персонажем) посредством 

лейблов, характерных для реального человека. Таким образом, игрок 

позволяет перенести часть себя, своих реальных свойств и черт, на героя 

игры под его управлением. 

Представим некоторые примеры такого способа номинации: Corb («My 

name, but backwards»), Wálterz («My Last name… it’s just my irl mates call me 

Walters), Martyn (My own name), Sizzlelegs («I named her as back in 2006, I was 

an avid runner. I obtained the nickname Sizzlelegs as I ran faster (US Air Force) 

than most of the Airmen half my age»), Marxus («a version of my middlename»), 

Venarissa («My own name; I just mixed around my name and put in letters to 

make it sound nicer»), Legnator (It’s just my name backwards with “-tor” at the 

end. I chose it when i was 14, a long time ago). Как можно видеть, иногда 

пользователи совершали некоторые манипуляции, для того, чтобы получить 

более благозвучное имя или добиться сочетания, ещё не занятого в системе. 

Некоторые игроки также отметили, что для них погружение является 

ассоциацией себя с персонажем в смысле способности дифференцировать 

себя при появлении в контексте игры имени их персонажа; данный механизм 

срабатывает как называние человека по имени в реальной жизни, как 

способность маркирования себя именем конкретного персонажа в рамках 

условностей игры. В таком случае человек ассоциирует себя с именем 
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персонажа как данность, ведь только принимая правила игры, а именно 

необходимость лейбелинга себя, игрок может функционировать в игровом 

сообществе. В качестве примера приведём высказывание игрока при ответе 

на вышеозначенный вопрос: «When I’m raiding I’ll say “dispell me” and not 

“dispell my character”. So in that sense yes, and almost always». 

Тем не менее, очевидно, что для подавляющего большинства игроков 

важно погружение в игру для «проживания» жизни персонажа. Такое 

утверждение можно доказать с помощью выбранных вариантов ответа 

респондентов, которые, в большинстве случаев, использовали 

реверсированную сторону погружения, отмеченную нами ранее, то есть 

вхождение человека в мир игры в качестве наблюдателя за жизнью 

персонажа или в качестве самого героя геймплея (достигаемый эффект 

можно сравнить с принятием роли на role play серверах или в рамках 

тематических встреч фанатов произведений в жанре фэнтези). Другими 

словами, человек для максимального отождествления себя с персонажем 

использует не свои характеристики, но черты своего аватара, «настраивая», 

таким образом, его имя на соответствие фэнтезийной обстановке, лору и 

атмосфере игры. 

В графе «другое» о вопросе касательно  игнорирования своей 

национальной культуры в именах персонажей и полного погружения в игру 

видим такие ответы участников: «I prefer names that fit the race of the character 

I play, for immersion purposes», «It’s a fantasy game. I use fantasy names», «I’m 

always immersed to a point where i can’t play female characters for example». 

Подобные трактовки встречаются и у других респондентов; такая тенденция 

явно выражается в численном и процентном соотношении. 

Рассмотрим популярные варианты ответа на просьбу указать ситуации, 

наиболее точно описывающие процесс создания указанного никнейма. 

Данный вопрос предполагал возможность выбора нескольких позиций из 

предложенных, поэтому основа не исчисляется из ста процентов, ведь один и 
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тот же игрок мог выбрать и одну, и другую опцию. Так, 176 (30,6%) и 181 

(31,4%) респондентов соответственно указали, что попытались назвать 

своего персонажа таким образом, чтобы выбранное имя либо напоминало 

имена или прозвища представителей расы, встречающихся на территории 

игры, либо чтобы имя соответствовало расе персонажа (более широкое 

толкование). Индивидуальный же анализ представленных имён персонажей 

показал, что 103 человека создали имя без сигнификата, но с коннотацией 

выбранных расы или класса Можно утверждать, что для таких игроков 

важным элементом игрового опыта является погружение в мир магии, так 

как их алгоритм создания никнеймов демонстрирует желание 

соответствовать уже существующим правилам игровой вселенной и канону 

фэнтези. 

Со стороны данного аспекта можно выделить следующие имена: Rhaynar 

(«None, it just had to sound like a name that fits the race (Blood Elf)»), 

Barbariana («Barbarian but female.... human warrior»), Tornor («Big fat Tauren; 

it should look fine character wise»), Shindubelore («The name is in Thalassian
3
, it 

means breaking sun or fallen sun. As a warlock it would mean this character 

downfall into the powers of Fel magic and its corruption»). Как можно видеть, 

игроки зачастую серьёзно подходят к процессу номинации и поиску 

гармонии между персонажем (с его историей и характеристиками) и его 

именем — в последнем примере человек даже счёл нужным прибегнуть к 

единицам из искусственного языка расы персонажа (кровавый эльф), чтобы 

имя наиболее полно отражало сущность персонажа, его расу (с помощью 

использования наречия расы) и его класс (прибегая к смысловому 

наполнению никнейма). 

Иногда респонденты признавались, что им по душе ролевые игры и что 

они принимают те черты и поведение, которые, по их мнению, присущи 

конкретному классу или расе; так, на вопрос, предполагающим, по сути, 

                                           
3
 Талассийский (Thalassian) – это язык высших эльфов, полуэльфов и эльфов крови, который является 

производным от дарнасского – языка ночных эльфов (понятие из игры World of Warcraft) 
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рождение второй (игровой) личности, один респондент ответил следующим 

образом: «I have never been in such situation. only thing that happens sometimes 

is, that if I play Hordie, and if its an rogue, warlock character or undead ones, aka 

“bad guys” I always try gank others, I think it fits their lore». У некоторых даже 

есть привычка продумывать историю героя: «I chose this name to illustrate the 

qualities of my player. Electa means «the elected one» or the «chosen one». 

Playing a bishop or cardinal, I wanted to give the character a background as a 

«messiah»»; «Krähentanz: I play on an RP realm. It was something about her 

backstory... There were crows feeding on the fallen». 

У респондентов, которые выбрали никнейм в соответствии с классом или 

внешностью персонажа, также проявляется стремление к погружению, 

однако в намного менее выраженном качестве ввиду того, что имена на такой 

основе не отражают суть волшебного мира, но лишь черты внешности или 

особенности класса (выраженные конкретными единицами языка, а не 

сочетанием букв без лексического ядра), что выбивается из паттерна 

номинации тех же NPC: Frostcloak («I was making a frost mage and wanted 

something to reflect that»). Обратившись к результатам анкеты, обнаружим, 

что 178 человек при номинации уделили внимание классу своего персонажа. 

Ассоциации. Согласно данным анкеты, 30 человек при номинации 

персонажа в той или иной степени использовали окружение в качестве 

подспорья при создании имени, или же чтобы вызвать ассоциации, 

способные привести к подбору имени героя. Мартин из США объяснил, что 

во время обдумывания имени он прослушивал песню, в которой 

фигурировало слово Stella. Респондент нашёл данное слово приятным на 

слух и достаточно интересным, чтобы использовать его в качестве имени 

персонажа. Как можно судить, в конкретном случае на процесс номинации 

повлияло окружение, которое в тот момент совпало с полем мыслительного 

процесса игрока. 
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Далее мы продемонстрируем тот же приём на примере никнейма Azgraal 

— в его основе лежит слово graal, в переводе с португальского (родного 

языка респондента) означающее «Грааль». Игрок во время поиска никнейма 

был занят прочтением статьи о Святом Граале, поэтому решил внедрить одно 

из орудий Страстей в имя своего персонажа, немного «подрихтовав» его при 

помощи добавления пары букв в начало. 

Респондент из Нидерландов также расписал ход размышления над 

именем своего персонажа. Никнейм был получен исходя из 

непосредственной реальности игрока и его занятия: так как в тот момент он 

ел малину, ему пришла в голову идея назвать героя Framboos, что в переводе 

с нидерландского означает «малина». Таким образом, в имени опять слились 

два приёма — использование окружения (ассоциации) и своей собственной 

культуры (в связи с применением лексемы из родного языка). 

Что касается эксплуатации виртуальной материи в непосредственной 

близости от игрока, то находились и те, кто утилизировал пиксельное 

пространство. Респондент, играющий под именем Pandamonious, остановил 

свой выбор на данном нике в связи со словесным сочетанием, которое 

пришло ему в голову во время решения внедрить в имя слово «панда», что, в 

свою очередь, было вызвано расой созданного персонажа — пандарена
4
. 

Несложно также выявить «след» от другого метода — очевиден каламбур с 

искажением оригинального слова, возможно, pandemonium. Другой игрок 

назвал своего персонажа Thunderlane из-за схожести причёсок пони из 

мультфильма My Little Pony и героя на экране. 

Пользователь под ником enereS делится, что для него вдохновением 

послужило его собственное внутреннее состояние на время заполнения слота 

с именем персонажа – «It’s just how I felt when I was making it. Good feelings, 

serene feelings». В итоге была изменена последовательность букв в имени на 

обратную. 

                                           
4
 Пандарен – представитель разумной расы Азерота, внешне похожий на человекоподобную панду 

(понятие из игры World of Warcraft) 
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Интересным примером ассоциации можно считать имя Betelgeuse, 

проследив историю создания которого можно реконструировать 

ассоциативную цепочку. Персонаж респондента принадлежал к классу 

охотника, и, вероятно, игрок вспомнил фигуру из древнегреческой 

мифологии — знаменитого охотника Ориона, что, в свою очередь, 

натолкнуло на мысль о созвездии Орион, названном в его честь. В итоге 

ассоциативная цепь завершилась на красном сверхгиганте Бетельгейзе, 

звезды в созвездии Орион. 

Воспоминание/припоминание. Система опроса зафиксировала 261 

случай номинации персонажа с использованием техники воспоминания и 

припоминания — подсчёт производился на основе количества выбора опций 

из ответов на вопрос об алгоритме выбора имени героя, в которых 

фигурировало слово «вспомнить» («I tried to remember…»). Стоит держать в 

памяти, что число отображает не количество реальных людей, но количество 

случаев выбора данного варианта, который составлял часть множества 

других ответов. При анализе данного аспекта следует учитывать высокую 

вероятность наслаивания его на другие методические «круги», ведь сложно 

классифицировать процесс номинации как нечто, не относящееся к 

воспоминанию, только если он не подпадает под разряд ассоциаций или 

словотворчества. Игроки задумываются о том, каким образом они бы могли 

назвать своего героя и стимулируют память для извлечения необходимых 

образов. Индивидуальный же анализ результатов анкеты показал, что 

методом воспоминания воспользовались 43 человека. Для иллюстрации 

обратимся к некоторым ответам, затрагивающим данный путь наименования. 

Некоторые геймеры, как показывают данные, во время номинативной 

процедуры были сфокусированы на событиях из детства. Так, отвечающий из 

Нидерландов указал, что никнейм Batboy
5
 берёт корни из его прошлого, во 

времена, когда он, будучи маленьким непослушным ребёнком (ещё до 

                                           
5
 Batboy – носильщик бейсбольных бит и прочего инвентаря команды, а также ассистент в других 

необходимых случаях во время игры 
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увлечения бейсболом), помогал более крупным командам во время матчей, 

собирая биты на поле. Мы опять можем наблюдать смешение ассоциации 

себя с персонажем (в связи с трансляцией жизненного опыта и воспоминаний 

на идентичность персонажа) и воспоминания, при котором игрок пытается 

развернуть в ретроспективе знаменательные события в своей жизни и 

выбрать концепт, годящийся для номинации. 

Никнейм Doffen
6

 был также извлечён из детства, когда респондента 

имели обыкновение называть Doffen в реальной жизни. Можно отметить, 

помимо аспекта воспоминания, и обращение к некоторым составляющим 

культуры, как своей собственной (использование перевода имени персоналии 

из американской мультипликации), так и массовой (организация Disney, 

являющаяся одной из крупнейших компаний в сфере развлечений с 

международным значением). 

Другой пример является неким сплавом между ассоциацией и 

воспоминанием. Никнейм следующего респондента, Croco, происходит от 

слова crocodile, однако название рептилии было использовано в качестве 

никнейма не в его непосредственном значении. Создание имени прошло в 

два этапа: на первом друзья игрока провели ассоциацию между звуком, 

производимым его кулером для ноутбука во время их игровых сессий по 

Skype и звуком, который, как им показалось, мог издавать крокодил с 

идентичным результатом; на втором же этапе уже сам респондент, опираясь 

на информацию из прошлого, создал имя на основе названия данного 

животного как, возможно, дань весёлому игровому опыту, полученному во 

время игры с друзьями при помощи голосового общения. 

Словотворчество. Изучая таблицу ответов, можно обнаружить, что 

подавляющее количество имён были созданы с вовлечением, той или иной 

                                           
6
 Doffen (версия на норвежском языке) — один из трёх братьев-утят из мультфильма «Утиные истории» 

(производства компании Disney). Из-за того, что в разных странах имена героев адаптированы, на каждом 

языке они звучат по-разному. К примеру, в оригинале, на английском языке, они носят имена Huey, Dewey, 

and Louie, а на русском языке они стали Билли, Вилли и Дилли. Утёнок Doffen является норвежским 

аналогом утёнка Louie. 
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степени, творческого усилия. Дефиниция словотворчества распространяется 

и на использование каламбура, и придумывание имён, лишённых 

семантического ядра, и обращение к генераторам имён, и, наконец, на 

манипуляцию веществом слова, в результате которого рождаются не 

существовавшие до этого единицы языка. В данной категории 

проанализируем некоторые имена, основанные на каламбуре или 

содержащие какую-либо шутку, а также имена, полученные с помощью 

генератора имён или хаотичного набора букв. Мы не будем учитывать 

«исковерканные» слова, так как в большинстве случаев человек стремится к 

запечатлению оригинально задуманного имени, а не его искажённого 

аналога. Заявление можно подтвердить и результатами опроса: во-первых, 

больше половины игроков (59,1%) так или иначе сталкивались с проблемой 

занятого никнейма, что, как можно догадаться, приводит либо к поиску 

новых решений, либо, особенно если игрок совсем не хочет расставаться с 

изначальной задумкой, к его искажению; во-вторых, респонденты отметили, 

что постоянно прибегают к такому «ухищрению», если очень хотят 

заполучить данное имя или сделали бы это, если бы для них было важно 

назвать персонажа именно так, а не иначе, 117 и 86 раз соответственно. При 

этом было зафиксировано 175 случаев ответа на вопрос следующим образом: 

«Я не прибегаю к данному способу и никогда не стал бы, так как такие 

никнеймы демонстрируют отсутствие вкуса и воображения». 

Каламбуры являются довольно частым явлением в ММОРПГ. Для 

наглядности приведём некоторые случаи его применения в именах 

респондентов. В создании имени Treesus можно отследить несколько граней. 

На поверхности лежит каламбур — слово, имеющее в корне компонент tree, 

по звучанию отдалённо напоминает лексему Jesus, что в итоге обыгрывает 

понятия культовой личности христианства и принадлежности к 

определенной расе. В никнейме также считывается внимание к идентичности 
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самого персонажа, который, являясь друидом с талантом целителя, обладает 

способностью принимать форму дерева. 

Продолжая тему друидов, превращающихся в деревья с целью лечения, 

возьмём ник геймера-англичанки, Twiglet, который одновременно означает 

«маленькую веточку» (мероним слова «дерево») и популярную в 

Великобритании закуску. Таким образом, два понятия, одно затрагивающее 

игровую механику и другое брэнд пищевого продукта, объединены вместе 

под «приправой» из культурно-национального бэкграунда. По похожей схеме 

выбран никнейм персонажа-друида Pombär, который сочетает в себе 

референс к картофельной закуске в виде мишек, распространённой в 

Германии (родине респондента), и к включению в имя особенности класса, а 

именно способности трансформироваться в медведя. 

Также случаем употребления каламбура является ник Moolicious, 

звучащий как malicious, но модифицированный с помощью слова moo для 

вставки отсылки к расе персонажа — таурен.
7
 Целью такого имени, судя по 

ответам самого игрока, стала необходимость подчеркнуть расу персонажа и 

придать никнейму комический оттенок. Как можно заключить, практически 

все имена с игрой слов завязаны на самом персонаже: его внешности, 

особенностях класса или расы. 

Некоторые слова представляют собой либо блендинг двух слов, либо 

сочетание отдельных, не изменённых основ для образования нового 

единства; при этом они не относятся к категории каламбурных сочетаний. К 

примеру, имя Cyconite родилось вследствие слияния двух слов: Cyclone и 

Dragonite, где первый элемент является одной из способностей класса друид, 

а второй — одним из существ во вселенной Pokémon (что опять является 

комбинацией игрового факта и культурной составляющей, поданной в виде 

игры слов). 

                                           
7

 Таурены (англ. Taurens) — вымышленная раса из вселенной Warcraft, представители которой 

напоминают гибрид гуманоида и быка (для женских особей — гуманоида и коровы) 
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Сочетание полноценных слов оказалось более распространено среди 

опрошенных игроков. Примеры имён, в основе которых лежит такой приём: 

Stronghorn (характеристика расы таурена + мероним таурена), Lightfield 

(характеристика класса паладина + характеристика расы человека — 

согласно бэкграунду, персонаж родом из Западного края, земли фермеров), 

Beefhammer (характеристика расы таурена + характеристика класса 

паладина), Ashcrow (сочетание слов ash и crow работают вместе с целью 

рождения образа угрюмого воина — класса персонажа). 

Игроков, увлекающихся генераторами имён, оказалось не так много. Если 

рассматривать по отдельности никнеймы главных (или любимых) 

персонажей респондентов, то можно насчитать 18 имён, созданных таким 

способом: Domen, Felynara, Ranaas, Bynir, Taree, Talannar, Flaevar, 

Guumna, Ishanah, Uthrolen, Naxxos, Jayus, Shelin, Qoning, Kystiaz, Suldor, 

Dhol, Nizhi. Всего же в вопросе о способе номинации было зафиксировано 59 

ответов в графе «Я использовал генератор имён, чтобы получить имя», 

однако есть основания предполагать, что многие респонденты, отвечая на 

вопрос, имели в виду весь свой опыт номинации, а не имя одного героя, 

которое мы попросили ввести в начале анкеты. Причины необходимости 

обращаться к генераторам имён могут разниться, но мы рассмотрим 

факторы, указанные нашими респондентами: «I hate naming characters», «I 

wanted to generate a good nickname for dwarf», «It was an automatically 

generated name that I liked the sound of», «Because most of the character names 

are already taken, I just took one from a name generator». Учитывая 

вышеприведённую статистику занятых имён, несложно предположить, что 

невозможность маркировать своего персонажа желаемым никнеймом и 

исчерпание вариаций является, возможно, одной из главных причин 

эксплуатации роботизированных средств генерации имён. 
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Так или иначе, словотворчество исходит из погружения, так как данный 

приём проистекает из идеи придумать имя, соответствующее конкретному 

персонажу. 

Звукообраз и благозвучие. Как показывают данные анкет, звучание 

имени является одним из краеугольных камней при номинации, вследствие 

того что игроки склонны к созданию (пусть и неосознанно) имён, имеющих 

определённый звукообраз для выполнения какой-либо задачи — создание 

положительного образа, создание имени, составленного по правилам данной 

расы, имени, создающего необходимый образ для расы или внешности 

персонажа. Из опрошенных 380 (65,3%) человек ответили, что 

классифицируют имя своего персонажа как «приятно звучащее», в то время 

как 79 (13,6%) респондентов уверены, что ник героя звучит грубо, а 104 

(17,9%) человека не смогли определиться. Остальные ответы были 

представлены в графе «другое» (например, «I find it sounding classy», 

«Funny», «Epic sounding»). Имена, так или иначе, несут в себе какой-либо 

заряд — положительный или отрицательный. К примеру, ник Benedictina, во-

первых, сигнализирует о том, что он прикреплён к женскому персонажу, во-

вторых, он имеет приятное звучание, вызывающее положительные эмоции, и, 

в-третьих, имя имеет некий оттенок благородства и святости, что подходит к 

классу персонажа (паладин).
8

 В то же время из ника Orgarok явствует 

принадлежность к мужскому полу, фракции орды и, кроме того, ореол 

героизма и грубой силы из-за режущего слух сочетания букв. 

Предположения, основанные на одном лишь звукообразе, подтверждаются и 

ответом респондента: имя на орочьем наречии (Orga da garok, что означает 

«orc of earthen strength») было присвоено орку, представителю расы 

гуманоидов, отличающихся крупным, мускулистым телосложением, силой и 

свирепостью. 

                                           
8
 Паладин (в World of Warcraft) — гибридный класс, воин света, борец с нежитью. 
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Наглядным примером данного приёма можно назвать имена, лишенные 

смыслового наполнения; при этом их означающее берёт на себя сразу две 

функции — и определение внешней формы, и образ, который 

вырисовывается не из-за связей с реальным вещественным миром, но 

благодаря тому восприятию, которое накладывается на определённое 

сочетание букв и звуков. Вообще, члены игрового комьюнити нередко 

работают в данном ключе, что можно объяснить идентификацией имени 

персонажа с чистым листом, который нежелательно «пачкать» какими-либо 

референсами к миру реальному. Возможно, намного проще сгенерировать 

ничего не значащие сочетания букв, и затем, по ходу игры наполнить имя 

историей персонажа, впечатлениями, отношением и настроением других 

игроков, чем взять существующее имя, или имя, несущее коннотацию 

обыденной реальности, которая станет выбивать из необходимой атмосферы 

не только хозяина аватара, но и взаимодействующих с ним игроков. 

Представленные далее имена были построены на вышеупомянутом 

принципе: Rhaynar («None [meaning], it just had to sound like a name that fits 

the race»), Tornor («It should look fine character wise»), Lynezza («Sounded 

cool»), Grewold («No actual meaning, just thought, that it sounds fitting»), Xonnia 

(«None [meaning], wanted something unique»), Krie («Short and strong, fits the 

class; none just the sound), Nerysis («None [meaning]. Liked the sound»), 

Shaeana («Not really any meaning, I wanted something that could technically be a 

“real” name whilst also being somewhat unique»), Silvgalei («None [meaning] 

intended, chosen with Phonoaesthetics in mind), Grahz («I just wanted a nice 

orcish name»), Kaleria («None [meaning] at all. It’s a name thought up on the spot 

and fit for the race and gender combination»), Isilia («The name has no meaning 

per se, but when I came up with it I fell in love with it right away») Munok (None 

[meaning] really, it just sounded like a name a Tauren would have), Shaylarran 

(None [meaning], just liked the way it sounded), Ugroz («It’s tied to how it 

sounds. The character is an Orc DK in WoW, so I wanted a name that sounded 
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orcish, harsh and evocative»). Всего в данной нише зафиксировано, как было 

упомянуто, 103 имени. 

Как мы отметили ранее, многие никнеймы содержат в себе сразу 

несколько методов номинации; так и в случае поиска подходяще звучащего 

имени игроки прибегают, неосознанно, к побочным приёмам. Очевидно, что 

многие подбирали никнейм в расчёте на его соответствие характеристикам 

персонажа (особенно расе или классу). 

Коннотация. Согласно опросу, 330 (56,7%) человека находят имя своего 

героя положительным с точки зрения смыслового наполнения, 20 (3,4%) — 

отрицательным, 73 (12,5%) — больше положительным, чем отрицательным, 

23 (4%) — больше отрицательным, чем положительным; 118 игроков (20,3%) 

ответили, что их ник лишён семантического ядра. Остальные варианты были 

предоставлены в графе «Другое» (к примеру, «Neutral», «Mysterious», «I 

would label it “powerful”»). 

Что касается вопроса о влиянии имени на отношение к игроку 

комьюнити, мнения разделились. Так, 133 (22,9%) респондента полагают, что 

имя персонажа влияет на отношение к ним в положительном ключе, 7 (1,2%) 

— в отрицательном; 146 людей (25,1%) заявили, что имена никоим образом 

не влияют на отношение к ним, 6 же игроков (или 1%) считают, что даже 

имя, вызывающее отвращение, может восприниматься положительно из-за 

образа, созданного игроком. Наибольшее количество респондентов (241 

человек, или 41, 4%) отдали свой голос варианту ответа «Я не уверен, что 

имя персонажа в какой-либо степени влияет на отношение ко мне, так как 

считаю, что на него может влиять лишь внутриигровое поведение». 

Звукообраз и благозвучие тесно связаны, в том числе, с коннотацией, так 

как в зависимости от того, какое значение через сочетание букв и звуков 

доносит имя, зависит его восприятие и считывание заложенной в нём 

информации. Изученные выше имена Benedictina и Orgarok подтверждают 

данную теорию: обладая определённым звукообразом, никнеймы также несут 
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сразу несколько дополнительных смыслов, а именно предполагаемые пол, 

класс, расу и связанные с этим атрибуты, ассоциации и чувства. 

Рассмотрим некоторые имена на предмет коннотации, чтобы извлечь из 

единства лексемы другие понятия, не присутствующие в ней эксплицитно. В 

имени Asphyxia заложены такие элементы, как класс персонажа (asphyxia – 

одна из способностей представителя класса «рыцарь смерти»), пол 

персонажа (явная фемининность в звучании из-за окончания слова) и, 

несмотря на благозвучие, настроение мрачности, угрозы, болезненности, 

которое создаётся благодаря собственно смысловому наполнению лексемы. 

На никнейм Alivingchaos, представляющий собой записанную слитно 

метафору, «нанизаны» следующие уровни коннотации: класс персонажа 

(чернокнижник), возможно, его основная ветка талантов (Chaos bolt («Стрела 

хаоса») — мощнейшее заклинание чернокнижника специализации 

Destruction «Разрушение»), а также дух пафоса, всесильности и разрушения. 

Даже судя по одному лишь означающему компоненту имени Shinrael, мы 

можем почти с уверенностью сказать, что оно принадлежит кровавому эльфу 

(из-за идентичных принципов номинации NPC на Талассийском языке), а 

также отметить его грациозное и возвышенное звучание, напоминающее 

структуру имён благородных волшебных существ из других произведений. 

Считанная из имени информация может давать коннотацию и другого 

рода, а именно данные о самом игроке. К примеру, ник Niichan имплицитно 

сообщает игрокам о том, что человек, управляющий персонажем, увлекается 

японской анимацией, имя Helios — о том, что он знаком с древнегреческой 

мифологией, а никнейм Nepotizamftw, если учитывать ответы самого игрока 

из Хорватии («State of my country; nepotism») рисует образ человека, явно 

недовольного правительством своей страны и обеспокоенного сложившейся 

системой. Имена же, созданные на основе звукообраза и/или 

сигнализирующие о расе или классе персонажа, подчеркивают важность для 

игрока погрузиться в виртуальный мир и бережное, уважительное отношение 
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к лору игровой вселенной в связи с нежеланием перемежать его структуру 

единицами, которые можно соотнести с миром реальным. Можно также 

предположить, что такие люди более благосклонно относятся к role-play 

экспериментам, не только на специальных серверах, но и в рамках 

реконструкций исторических или псевдоисторических событий. 

Культурноспецифическое. Результаты анализа влияния культуры на 

номинацию оказались довольно ожидаемыми: 500 человек, или 85,9% от всех 

опрошенных, отметили, что указанное имя персонажа никак не связано с их 

культурой, а 425 человека, или 73%, ответили, что ни один их персонаж не 

носит имя, которое отражало бы какие-либо реалии из национальной 

культуры. Тем не менее, несмотря на такие ответы, имена зачастую несли в 

себе какой-либо компонент культуры, но, так как он был инкорпорирован 

бессознательно, не был отмечен самим игроком как обращение к 

культурному наследию человечества. 

После обработки данных, введённых самими респондентами, можно 

выделить такие направления алгоритмов использования явлений культуры: 

1) Упор на отдельную национальную культуру, не являющуюся родной 

для респондента. К примеру, игрок из Великобритании позаимствовал имя 

для своего персонажа Malenky из романа Энтони Бёрджесса, ассоциируя его 

при этом с русским языком (т.е. пользователь при выборе ника осознавал 

происхождение слова), а геймер из Бразилии назвал персонажа Raskol в честь 

Родиона Раскольникова из романа «Преступление и наказание». Кроме того, 

несколько опрошенных человек явно увлекаются Японией и/или японской 

культурой: ник Mitsun является сочетанием слова «солнце» на английском 

языке и «справедливость» на японском, и при этом сам игрок — из Франции; 

как уточняет Кит из Великобритании, его ник Aoyi можно интерпретировать 

как вариацию перевода «синий цвет» на японский язык; имя персонажа 

Shishikyu же переводится как «лев» с японского. Ещё один пример от игрока 

из США: имя Nuin было получено через запись сочетания ash tree («ясень») 
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на оргамическом алфавите для связи имени друида с Иггдрасиль, 

исполинским ясенем, древом жизни в германо-скандинавской мифологии. Из 

этой же мифологии была взята идея для никнейма русской девушки, Undina, 

что является аналогом славянской русалки. Так как игроки склонны не 

распознавать компоненты культуры в собственных никнеймах, был проведён 

индивидуальный анализ имён персонажей респондентов; выяснилось, что 

130 игроков использовали в той или иной степени реалии чужой для себя 

культуры. При анализе родины респондентов не было выявлено какой либо 

тенденции — невозможно проследить связь между родной страной 

респондента и его желанием прибегнуть к реалиям чужой культуры. При 

подсчёте респондентов нельзя выявить страну с преобладающим 

количеством имён, созданных по данному принципу, так как, к примеру, 

страны-лидеры по числу представителей, прошедших анкетирование (США, 

Великобритания, Германия, Швеция, Дания, Нидерланды) имеют примерно 

одинаковое количество зафиксированных случаев внедрения компонента 

чужой культуры (16, 11, 11, 10, 9, 7 соответственно), при этом показатель 

США следует коррелировать не с повышенным вниманием американцев к 

явлениям из чужой культуры, но с общим количеством человек, 

поучаствовавших в опросе (92, 71, 47, 33, 33, 33 соответственно). 

2) Упор на национальную культуру, родную для респондента. Некоторые 

игроки — всего 33 человека — «вплели» в структуру своего никнейма факты 

из собственной культуры. Напомним, что в рамках исследования обращение 

к своей этничности включает в себя и использование родного языка. Прежде 

всего приведём в пример никнеймы, уже упомянутые ранее в других 

аспектах: Twiglet (британская закуска), Framboos («малина» с 

нидерландского), Pombär (немецкая закуска). Конечно, связь с культурой в 

данных примерах слаба и, скорее всего, была проведена неосознанно, без 

цели маркировать себя как представителя определённой этничности. 

Соотношение культуры и имени также читается в таких никнеймах, как 



62 

 

Kulso (персонаж — чернокнижник; устаревший вариант слова «ведьма, 

колдунья» на датском языке) и Ecliptica (финская музыкальная группа), 

однако также нельзя согласиться, что оно ярко выражено; речь, скорее, идёт 

о попытке назвать героя конкретного класса и отдать дань уважения 

любимой группе (и, возможно, внести коннотацию «фанат, поклонник») 

соответственно. Вновь рассматривая страны с наибольшим количеством 

участников, обнаружим такое распределение: к своей культуре обратилось 9 

человек из США, по 3 из Великобритании и Германии, ни один респондент 

из Швеции, 4 — из Дании и 2 — из Нидерландов. В данном случае мы также 

не располагаем достаточными данными для выявления каких-либо 

закономерностей: результаты США снова можно списать на 

пропорциональность от общего количества респондентов, а отсутствие имён, 

образованных с помощью внедрения компонента чужой культуры среди 

шведов объяснить случайностью, незаинтересованностью в отображении 

своей национальной принадлежности в никнейме или ориентированностью 

на другие принципы номинации. 

Если мы говорим о популярной культуре, то 78 человек обратились при 

номинации к реалиям массовой культуры. Интересно отметить, что наиболее 

часто встречающиеся реалии из культуры в ответах относятся либо к 

произведениям жанра фэнтези, либо мифам и легендам, что, в какой-то 

степени, соответствует настроению выбранных ММОРПГ, действие которых 

разворачивается в несуществующих мирах и по своим собственным законам. 

Наиболее часто упоминаемыми произведениями стали работы автора Джона 

Рональда Руэла Толкина, писателя в жанре «высокого фэнтези»: Feanor, 

Eärendil (герои из романа «Сильмариллион»), Kírja (вариант написания ship 

на языке квенья
9

) Glorfindel (эльф из легендариума автора), Isuldur, 

Morgomir («Властелин Колец»). Примеры  имён, почерпнутых из других 

произведений фэнтези и фантастики: Amberle («Хроники Шаннары», Entreri 

                                           
9
 Квенья – разработанный Дж. Р. Р. Толкином вымышленный язык, представляющий собой один из 

эльфийских языков в легендариуме. 
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(«Хроники Эмбера»), Wishblade (игра Fire Emblem: Path of Radiance), 

Yogsôthoth (Yog-Sothoth из пантеона мифов Ктулху), Zreena (блендинг из 

имён Zelda и Xena — Legend of Zelda и сериал «Зена — королева воинов»), 

Revan (персонаж из «Звёздных войн»). Интересно отметить, что 

национальный состав в данном случае оказался разнороден — респонденты 

практически из каждой представленной в опросе страны обратились к 

массовой культуре, что обусловлено её популярностью и доступностью. 

Игроки также нередко обращаются к мифическому наследию, что, 

безусловно, соответствует жанру самих ММОРПГ. Приведём некоторые 

примеры: Helios (бог солнца в греческой мифологии),  Raiju (или райдзю, 

существо из японской мифологии, воплощение молнии), Holgerdk (Holger 

Danske — герой Ожье Датчанин, который, согласно легенде, пробудится, 

если Дании будет угрожать опасность), Aeacus (Эак, царь острова Эгина в 

древнегреческой мифологии), Ananke (Ананке, божество неизбежности в 

древнегреческой мифологии), Zagreus (полубог в древнегреческой 

мифологии). В данном списке наблюдаем смешение методов: так, игрок 

назвал своего шамана Raiju для гармонии с классом персонажа, и все 

перечисленные имена (кроме Holgerdk) можно отнести и в категорию 

номинации с помощью реалий чужой культуры. Индивидуальный анализ 

анкет показал, что 11 человек заложили в основу имени персонажа личность, 

объект или явление из мифа и легенд. 

Популярные комбинации (лингвокогнитивная модель). 

Проанализировав предоставленные никнеймы, можно прийти к выводу, что 

практически любое имя было рождено на стыке нескольких методов и с 

вкраплением разнородных элементов, включая компоненты культур. В связи 

с тем, что в работе было решено использовать лингвокогнитивный подход к 

описанию имён, мы допускаем сочетание в едином пространстве никнейма 

персонажа нескольких разноплановых процессов и составляющих, ведь, 

согласно К. Харди, концепт является «констелляцией элементов и процессов 
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всех возможных видов» [Залевская, 2001, с. 39]. Таким образом, оперируя 

лингвокогнитивным подходом и опираясь на полученные данные, мы 

воспроизвели комбинации приёмов, которые чаще используются совместно, 

нежели чем по отдельности. Большинство комбинаций включают в себя 

словотворчество с включением различных явлений и компонентов; данный 

набор сочетаний можно проанализировать с помощью лингвокогнитивного 

подхода в виде схемы с общим ядром «словотворчество».  

1. Комбинация словотворчество без сигнификата, основанное на 

звукообразе и элементе класса или расы оказалась самой популярной 

среди игроков: 103 респондента отметили, что создавали свой ник с учётом 

лора и атмосферы игры, что предполагает подбор имени на основе 

сложившихся правил номинации представителей определённых рас или 

классов персонажей. Такие игроки, наделяя персонажа сочетанием букв и 

звуков, ориентировались на коннотации, которые они вызывают; так, имена 

эльфов отличаются грациозностью и мелодикой (Shaylarran, Ealyssa, 

Alyssariel) имена сильных существ, таких как таурены и орки, грубостью 

звучания (Grahz, Tornor, Ugroz) а для дренеев характерны удвоенные 

гласные (Drianaa).  

2. Схема словотворчество (например, каламбур или сочетание слов 

без пробела), основанное на элементе класса или расы занимает второе 

место по частотности среди опрошенных игроков: 65 имён подпадает под 

данную категорию. Примеры: Icytroll, Beefhammer, Moolicious. 

3. При номинации своих персонажей обращением к словотворчеству, 

основанному на компоненте культуры и элементе класса или расы, 

воспользовались 28 игроков. Под категорию подходят упомянутые ранее 

ники Twiglet, Zreena и Cyconite, а также, к примеру, имя Quanxinim 

(изменённое слово «енот» на португальском guaxinim для придания слову 

китайского звучания, что оправдано расой и классом персонажа — пандарен-
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монах) и Xanthara (название романа Xanth Энтони Пирса + добавление 

окончания для соответствия классу и полу персонажа — женщина-маг). 

4. Последняя модель с включением словотворчества состоит из 

словотворчества, основанного на компоненте культуры, которой, 

согласно анализу опроса, воспользовались 29 человек. Примером могут 

служить такие имена, как Noirticia (каламбур: Morticia из фильма «Семейка 

Аддамс» + noir (нуар)) и Shoggron (имя составлено исходя из правил 

вымышленного языка Ктулху). 

5. Следующая категория, не входящая в предыдущую схему с ядром 

словотворчества, включает в себя погружение, основанное на компоненте 

культуры и элементе класса или расы, к которой можно отнести 44 имени 

респондентов. Включение культуры в пространство имени предполагает как 

использование реалии культуры, своей или чужой (которая, в свою очередь, 

может входить в понятие массовой), так и использование знаков родного или 

чужого языка (за исключением английского в силу его статуса языка 

глобализации, лингва франка). В качестве примеров могут выступать 

следующие никнеймы: Raiju (существо из японской мифологии, воплощение 

молнии + класс «шаман», орудующий молниями), Clothilda (вторая жена 

франкского короля Хлодвига I, имя которой переводится со 

старогерманского как «прославившаяся в бою» + класс «воин»), Xezbeth 

(демон в арабской мифологии + класс «охотник на демонов»). 

Тенденции по странам. Анкетированием в рамках нашего исследования 

были охвачены игроки многих стран. Для демонстрации специфики 

номинации персонажей (при наличии таковой) нами было принято решение 

ограничить выборку респондентов для анализа до шести стран (США, 

Великобритания, Германия, Дания, Швеция и Нидерланды), лидирующих по 

количеству заявок от игроков, для более точного отображения процессов 

номинации. Целью изучения процентного соотношения стало выявление 

тенденций, то есть наиболее часто используемых методов и 
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лингвокогнитивных схем при номинации носителями той или иной 

культуры, а также подтверждение или опровержение гипотезы о том, что 

номинация не имеет особых различий в плоскости разных стран и культур. 

Для каждой страны из шести выделим проценты в следующих категориях: 1) 

общее количество игроков, воспользовавшихся лингвокогнитивной схемой, 

выстроенной вокруг ядра «словотворчество»; 2) раскладка отдельных схем, 

объединённых словотворчеством; 3) количество имён, созданных с помощью 

схемы «погружение, основанное на компоненте культуры и элементе класса 

или расы»; 4) количество игроков, воспользовавшихся такими методами, как 

«ассоциация», «воспоминание», «погружение»; под последним мы понимаем 

имена, созданные с использованием личных характеристик игрока (в то 

время как другая сторона погружения, с использованием традиционной 

номинации персонажей в игре, нашла воплощение в никнеймах первой 

группы лингвокогнитивных схем со словотворчеством). Для подсчёта 

процента имён, относящихся к той или иной категории, мы воспользовались 

следующей формулой: 
 

 
       где N — общее количество респондентов 

той или иной страны, а n — количество имён, относящихся к определённой 

категории. Следует понимать, что полученные данные, выраженные в 

процентах, не являются точными, но приближенными показателями. 

В ходе анализа выяснилось, что всего 31,5% респондентов из 

Соединённых Штатов Америки воспользовались схемами, основанными на 

словотворчестве (общий показатель). При выяснении количества в данной 

группе нами не учитывались повторяющиеся имена (то есть те, которые 

подпадают под две или более категорий), в связи с чем число имён, 

проанализированных по схемам по отдельности, может отличаться от общего 

процента имён в совокупности моделей. Категория «словотворчество без 

сигнификата, основанное на звукообразе и элементе класса или расы» 

объединила в себе 9,8% имён от общего количества респондентов, схема 

«словотворчество (например, каламбур или сочетание слов без пробела), 
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основанное на элементе класса или расы» — 13%, комбинацией 

«словотворчество, основанном на компоненте культуры и элементе класса 

или расы» воспользовались 4,3% игроков, а «словотворчество, основанное на 

компоненте культуры» — 5,4%. Использование модели погружения, 

основанного на компоненте культуры и элементе класса или расы было 

продемонстрировано в 10,8% имён. Что касается психических процессов, то 

под метод ассоциации подошло 7,6% имён, воспоминания — 8,7%, а 

погружения (использование личных характеристик игрока) — 14,1%. 

Лингвокогнитивными схемами с центром «словотворчество» 

воспользовались 46,5% респондентов из Великобритании, из которых 

первой моделью руководствовалось 21,1%, второй — 15,5%, третьей — 4,2%, 

и последней — 5,6%. Комбинация погружения, основанного на компоненте 

культуры и элементе класса или расы, охватила 8,45% никнеймов. 

Ассоциацию же, воспоминание и погружение (характеристика себя) 

применили в своих именах 8,45%, 2,8% и 7% англичан соответственно. В 

Германии чуть больше половины игроков (51%) выбрали имя в 

соответствии с одной из схем, содержащих в себе словотворчество. Если 

рассматривать каждую комбинацию по отдельности, то увидим, что 25,5% 

никнеймов относятся к комбинации словотворчества, созданного на основе 

звукообраза и элемента класса или расы персонажа, 17% — к схеме 

словотворчества, зиждущегося на элементе класса или расы, 6,4% — к 

сочетанию словотворчества, компонента культуры и элемента класса или 

расы, и лишь 2,1% от общего количества имён можно категорировать как 

никнеймы, созданные на основе словотворчества и содержащие в себе 

компонент культуры. К погружению, основанному на компоненте культуры 

и элементе класса или расы, также обратилось малое количество человек — 

2,1%. Процент никнеймов, образованных благодаря ассоциации, 

воспоминанию и погружению, составляет 6,4%, 6,4% и 4,25% 

соответственно. Метод словотворчества также оказался популярен и в Дании 
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— 45,5% имён созданы именно с помощью данного приёма. В результате 

анализа к первой схеме мы отнесли 24,2%, ко второй — 3%, к четвёртой — 

18,2% имён; третья же модель была полностью проигнорирована. Номинация 

способом, заключающимся в погружении, который базируется на компоненте 

культуры и элементе класса или расы, прослеживается в 9% имён. С 

помощью ассоциации не был назван ни один персонаж, в то время как метод 

воспоминания использовали 9% датчан, а погружения — 15,15%. Такой же 

процент (45,5%) имён, рождённых в результате словотворчества, 

наблюдается среди ответов представителей Швеции. Лингвокогнитивную 

схему, включающую звукообраз и элемент класса или расы, употребили для 

номинации 24,2% шведов, а комбинация словотворчества и элемента класса 

или расы нашла воплощение в 9% никнеймов. Одинаковое количество имён 

— 6% — распределилось между моделями «словотворчество, основанное на 

компоненте культуры и элементе класса или расы» и «словотворчество, 

основанное на компоненте культуры». К схеме «погружение, основанное на 

компоненте культуры и элементе класса или расы», прибегли 12,1% от 

общего количества респондентов из Швеции. Ассоциацией воспользовался 

один человек (~1%), с помощью воспоминания было создано 6% имён, а с 

применением метода погружения (использование личных характеристик 

игрока) — целых 18,2%. И, наконец, словотворчество среди респондентов из 

Нидерландов при номинации персонажей применили 39,4%, что разбивается 

на 12,1%, 24,2%, 0% и 3% в соответствии с вышеуказанными схемами. 

Моделью «культура и элемент класса или расы» воспользовались 3% 

человек, методами ассоциации, воспоминания и погружения — 6%, 12,1% и 

6% соответственно. 

Как можно видеть, общее количество имён, созданных благодаря 

психическим процессам невелико по сравнению с именами, рождёнными в 

результате словотворчества. Можно отметить, что в Великобритании, 

Германии, Дании и Швеции доля игроков, назвавших своего персонажа с 
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применением словотворчества, преобладает — во всех случаях количество 

игроков составляет чуть больше или чуть менее половины. Также интересна 

популярность номинации с использованием личных характеристик среди 

респондентов из Швеции (18,2%). Кроме того, за исключением США и 

Нидерландов, в которых лидирует вторая модель словотворчества, первая 

лингвокогнитивная схема (словотворчество без сигнификата, основанное на 

звукообразе и элементе класса или расы) составляет наибольший процент вне 

зависимости от этнической принадлежности. 

2.4 Разработка схемы для номинации персонажей в World of Warcraft 

Опираясь на предоставленный респондентами массив игровых ников, мы 

разработали схему номинации для игроков с учётом наиболее часто 

встречающихся комбинацией методов (см. Приложение 3). Следует 

понимать, что схема составлена на основе перечисленных имён и 

определяется выявленными тенденциями в рамках выборки, и не может 

считаться единственно верной, но рассматриваться  качестве 

вспомогательного гайда для начинающих игроков. На этот раз мы выбрали 

конкретную игру из упомянутых в данном исследовании — World of 

Warcraft; решение обусловливаем наиболее активным и отзывчивым 

комьюнити соответствующей игры, что подразумевает и наибольшее 

количество ответов. 

С помощью сервиса draw.io мы разработали схему с учётом наиболее 

распространённых ответов, а также общей логики номинации персонажей. 

Схема не является подробным мануалом для номинации, но лишь отправным 

пунктом для новичка, возможно незнакомым с наиболее популярными и 

приемлемыми способами номинации. 

Выводы по главе 2 

В рамках практической главы были отобраны три ММОРПГ в жанре 

фэнтези — World of Warcraft, Lineage II, Black Desert — по следующим 
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принципам: популярность, доступ на англоязычные и международные 

серверы и количество обновлений. 

В ходе исследования был разработан список критериев (всего 28 

приёмов), в теории используемых игроками при номинации персонажей, 

который впоследствии был использован при разработке анкеты. Анкета была 

составлена на английском языке и представлена 19-ю вопросами, 4 из 

которых являются открытыми. Анкета была апробирована на игроках 

соответствующих игр путём создания тем на форумах данных ММОРПГ. 

Всего в опросе приняли участие 582 человека. 

Каждая категория, разобранная нами как в первой, так и во второй главах, 

представлена определённым количеством имён, однако чаще всего при 

номинации наблюдаются комбинации методов. Респонденты обращались к 

сочетаниям «словотворчество без сигнификата, основанное на звукообразе и 

элементе класса или расы» (103 имени), «словотворчество (например, 

каламбур или сочетание слов без пробела), основанное на элементе класса 

или расы» (65), «словотворчество, основанное на компоненте культуры и 

элементе класса или расы» (28), «словотворчество, основанное на 

компоненте культуры» (29), «погружение, основанное на компоненте 

культуры и элементе класса или расы» (44). Так как есть основания 

предполагать, что некоторая часть игроков в ответах указывали методы не 

для конкретного имени персонажа, а для всех своих существующих аватаров, 

для выявления количества имён в данных комбинациях был проведён 

частный анализ всех представленных имён. 

Далее была разработана схема для номинации персонажей, 

предназначенная для использования новичками в игре World of Warcraft. 
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

Онлайн-игры плотно вошли в обычную жизнь и занимают почётное место 

в индустрии развлечений наравне с другими традиционными видами 

искусства, такими как литература и кино. В рамках ММОРПГ, наряду с 

литературными произведениями и фильмами, затрагивается вопрос 

номинации, ведь номинация своего персонажа в условиях игры, как и 

номинация в обычном её значении, предназначена для вычленения элемента 

из совокупности объектов и его маркировки для последующей 

идентификации. Данный вопрос, в связи с недолгой продолжительностью 

индустрии, недостаточно изучён, в отличие от номинации в других областях; 

целью настоящей работы стало проследить и обнаружить связь культуры с 

номинацией, а также принципы номинации, характерные для человека 

вообще. 

Для достижения цели были выполнены следующие задачи: был 

проанализирован теоретический материал по теме, сформирован список 

критериев, по которым, предположительно, осуществляется номинация 

персонажей ММОРПГ, проведено анкетирование пользователей ММОРПГ и 

проанализированы полученные данные, а также составлена схема-гайд для 

номинации персонажей в игре World of Warcraft. 

В ходе исследования было выделено 5 комбинаций методов, наиболее 

часто используемых респондентами при номинации, 3 из которых связаны с 

использованием культуры. В результате индивидуального анализа 

выяснилось, что в 131 имени был использован элемент чужой культуры, в 33 

— реалия из своей культуры, и в 78 — компонент массовой культуры, 

который, в свою очередь, может совпадать с понятием чужой или 

собственной культуры. Результаты дают понять, что наша гипотеза не была 

подтверждена: несмотря на то, что пользователи редко прибегают к явлениям 

из родной культуры, они часто используют элементы из чужой и/или 

массовой культур.   
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ПРИЛОЖЕНИЕ 1 

Вопросы оригинального опроса «Character naming in MMORPG» 

The survey is aimed at finding out the possible reasons and factors behind 

users’ choosing a nickname for their in-game character. 

1. Which MMORPG out of the following do you play on a regular basis (or 

more often than any other)? 

 World of Warcraft 

 Lineage II 

 Black Desert 

 None of the above 

2. What country are you from? 

 The United States of 

America 

 Canada 

 The United Kingdom 

 Australia 

 New Zealand 

 South Africa 

 India 

 Italy 

 Greece 

 Spain 

 Brasil 

 Mexico 

 Portugal 

 China 

 South Korea 

 Japan 

 Russia 

 Belorussia 

 Ukraine 

 Croatia 

 Romania 

 France 

 Germany 

 Austria 

 Czech Republic 

 Poland 

 Netherlands 

 Finland 

 Denmark 

 Sweden 

 Другое 

3. What is your given name? 
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4. What is your gender? 

 Male 

 Female 

5. What is the name of your main (or favorite) character in the 

aforementioned MMORPG? The one that you created in-game is meant. 

6. What is the first association that the nickname triggers for you? 

7. What meaning did you actually put in the name of your character? 

8. Are there times when you feel immersed in the game process to the 

extent that you cannot tell your identity apart from the identity of your 

character? 

 Yes, it happens every time during my playing sessions 

 Yes, it happens sometimes when the events I’m participating in are that 

captivating (for example, during a hardmode boss encounter, clan wars 

or intense battleground rounds) 

 Yes, I found myself in such a state a couple of times 

 No, I've never been in such a situation 

 Другое 

9. Do you have a feeling of assuming traits or behavior that are normally 

not characteristic of your personality in your real life when playing the 

MMORPG? 

 Yes 

 Yes, sometimes 

 No 

 It’s hard to tell 

 Другое 

10. Would you label your nickname as positive or negative (sense-wise)? 

 Positive 

 Negative 

 More positive than negative 

 More negative than positive 
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 My nickname doesn’t have any sense 

 Другое 

11. Would you label your nickname as pleasant-sounding or harsh-

sounding? 

 Pleasant-sounding 

 Harsh-sounding 

 It’s hard to tell 

 Другое 

12. Do you often find yourself in the situation when the nickname you 

originally intended to name your character with is already taken? 

 It happens all the time, and I have to struggle finding a name that fits and 

isn’t occupied 

 It happens all the time 

 It happens sometimes 

 I rarely find myself in such situations, since I try to come up with 

original names that aren’t likely to be taken 

 I never find myself in such situations, since I try to come up with original 

names that aren’t likely to be taken 

 I never find myself in such situations, since my nicknames are mostly 

gibberish that aren't likely to be taken 

 Другое 

13. Do/Would you distort your character's name if the originally intended 

one is/was taken, but some manipulations (such as doubling a letter) 

will/would allow you to have the name you want, though with some 

alterations? 

 I do that all the time since original names aren’t easy to come up with 

 I do that all the time since I’m sure such changes don’t devaluate the 

nicknames or make them worse 

 I do that all the time since my favorite originally-spelled nicknames are 

always taken 
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 I do that only if I want the name badly 

 I’d definitely do that if it was important for me to name the character in 

that particular way 

 I’d do that if the change made the name even better 

 I’d do that if the change wasn’t that drastic or conspicuous 

 I’d do that if the name of the object/phenomenon/person wasn’t that 

popular to be recognized as misspelled by most people 

 I don’t and would never do that since such nicknames show lack of taste 

and imagination 

 I used to do that, but now I try to avoid this approach 

 Другое 

14. Which listed situations can, in your opinion, most accurately describe 

the process of your choosing the nickname (that you mentioned previously)? 

 I used my own personal properties to name the character, including my 

own name, appearance, ethnicity, disposition, profession, subculture, and 

so on (e.g. Alex, Redhead, American, Witty, Shrink, etc.) 

 I used the environment to evoke associations (for example, there was a 

cup of tea on the table — Teabag, the character's hair color was blonde 

— Towhead, etc.) 

 I tried to remember an existing funny or an interesting word or phrase I’d 

picked up lately I tried to remember an existing word or phrase that I like 

 I tried to remember an object or a phenomenon that I’ve seen or heard 

about recently that were interesting enough to be the character’s name 

 I tried to remember a pleasant-sounding word that could be used as the 

character’s name 

 I tried to remember an event from my life that was interesting enough 

and/or was of great value for me 

 I named the character using an ordinary human name (common to 

my/some culture or worldwide) 
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 I tried to come up with a self-invented name that sounded pleasant or 

interesting but didn’t have any actual sense 

 I tried to come up with a self-invented name that sounded like a name 

that a representative of the chosen race would have (on the basis, for 

example, of the NPC's names that belong to the race) 

 I tried to come up with a funny name 

 I tried to come up with a funny name based on a pun 

 I tried to come up with an impressive or cool-sounding word or phrase 

 I tried to come up with a name that had a hidden meaning or allusion to 

something 

 I tried to come up with a name that fitted the character’s race 

 I tried to come up with a name that fitted the character’s class 

 I tried to come up with a name that fitted the character’s appearance 

 I tried to come up with a name that was related to the game’s community 

or slang 

 I tried to come up with a name that could shock the community with its 

obscenity and arouse controversy 

 I named my character after an esteemed or notorious character from the 

respective game 

 I named my character as a character from a work of fiction (novel, TV 

show, film, game, music piece) 

 I named my character using a notion/phenomenon that is somehow 

connected with the universe of a work of fiction (novel, TV show, film, 

game, music piece) 

 I tried to come up with an object or phenomenon that is a part of my 

national culture 

 I named my character after a famous person I respect or a fan of 

 I named my character after my favorite 

band/movie/song/picture/game/etc. 

 I asked my friend/acquaintance/spouse/relative for help 
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 I tapped the keyboard randomly to get the name 

 I used a name generator to get the name 

 Другое 

15. Do you think your naming pattern, according to the ones mentioned 

above, is about the same for all of your characters? 

 Yes, I stick to one naming algorithm (for example, using characters' 

names from novels by one author or using the same element incorporated 

in all my nicknames in one or another way) 

 Yes, my naming algorithm is pretty much the same 

 I have some characters that are named on the same principle 

 No, each of my character’s name is chosen according to an individual 

approach 

 Другое 

16. Do you think that your character's name influence the community's 

attitude towards you? 

 Yes, it does influence the attitude towards me in a positive way 

 Yes, it does influence the attitude towards me in a negative way 

 No, it doesn’t influence the attitude towards me in any way 

 I’m not sure it influences the attitude towards me in any particular way; I 

believe only ingame actions can influence that 

 No, the attitude is going to be favorable even if the nickname is repulsive 

since our image influences our nickname, not vice versa 

 Другое 

17. Is your nickname (that you mentioned above) connected with your own 

national culture? 

 Yes 

 Yes, in a way 

 No 

 Другое: 
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18. Can you say that the names of the majority of your characters reflect 

your own national culture (that can include using elements of your native 

language or your ethnical culture)? 

 Yes, all of them do 

 Yes, some of them do. 

 No, none of the names reflect my own culture 

19. What might be the reasons for this avoiding your own culture in the 

names? 

 I prefer naming my characters in accordance with some other principles 

 I prefer names in English reflecting phenomena that would be universal 

and thus understood by everyone 

 I don’t want other gamers of my nationality to know my true ethnicity 

 I’m ashamed of my ethnicity 

 I never thought about that 

 Другое 
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ПРИЛОЖЕНИЕ 2 

Некоторые данные из опроса 

 

1. Which MMORPG out of the following do you play on a regular basis (or 

more often than any other)? 

 

2. What country are you from? 
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3. What is your gender? 

 

4. Are there times when you feel immersed in the game process to the extent 

that you cannot tell your identity apart from the identity of your character? 

 

5. Do you have a feeling of assuming traits or behavior that are normally not 

characteristic of your personality in your real life when playing the MMORPG? 
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6. Would you label your nickname as positive or negative (sense-wise)? 

 

7. Would you label your nickname as pleasant-sounding or harsh-sounding? 
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8. Do/Would you distort your character’s name if the originally intended one 

is/was taken, but some manipulations (such as doubling a letter) will/would allow 

you to have the name you want, though with some alterations? 

Variants: 

1) I do that all the time since original names aren’t easy to come up with (40); 

2) I do that all the time since I'm sure such changes don't devaluate the 

nicknames or make them worse (46); 

3) I do that all the time since my favorite originally-spelled nicknames are 

always taken (26); 

4) I do that only if I want the name badly (117); 

5) I’d definitely do that if it was important for me to name the character in that 

particular way (86); 

6) I’d do that if the change made the name even better (71); 

7) I’d do that if the change wasn’t that drastic or conspicuous (103); 

8) I’d do that if the name of the object/phenomenon/person wasn't that popular 

to be recognized as misspelled by most people (14); 

9) I don’t and would never do that since such nicknames show lack of taste and 

imagination (175); 

10) I used to do that, but now I try to avoid this approach (46); 

11) other. 

 

9. Is your nickname (that you mentioned above) connected with your own 

national culture? 
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10. Can you say that the names of the majority of your characters reflect your 

own national culture (that can include using elements of your native language or 

your ethnical culture)? 
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ПРИЛОЖЕНИЕ 3 

Схема-гайд для номинации персонажей ММОРПГ World of Warcraft

 


