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Анотація. Актуальність дослідження полягає в тому, що воно закладає фундамент для подальшого вивчення онімії 
комп’ютерних ігор і сучасних технологій загалом за допомогою консолідації й поглиблення наявних розвідок і створення 
перспектив для нових. Наразі у вітчизняній і закордонній ономастиці є лише поодинокі розвідки з тематики досліджен-
ня, які, проте, не мають всеосяжного характеру – у них висвітлено лише певні аспекти ономастики комп’ютерних ігор. 
Пропоноване дослідження є першою спробою провести її всебічний аналіз. У статті схарактеризовано електронний дис-
курс комп’ютерних ігор, який ми розуміємо як тексти, реалізовані в ситуації соціальної взаємодії між гравцями та/або 
їхніми персонажами чи псевдосоціальної взаємодії між гравцем і комп’ютером. Виділено такі його характерні риси: 
електронний дискурс комп’ютерних ігор розділяється на дві частини, які включають псевдосоціальну – ту, яку створю-
ють розробники (вона має ознаки письмової комунікації), і соціальну – ту, яку створюють гравці (вона має ознаки усної 
комунікації); комунікація між гравцями може проходити на трьох рівнях: вербальному текстовому, вербальному усному 
та невербальному; віртуальні репрезентації всіх учасників процесу комунікації співіснують в одному віртуальному всес-
віті однієї гри, яким і зумовлено прагматичну мету комунікації; комунікація може проходити за допомогою двох каналів 
– першим є стандартизовані розробниками дії віртуального персонажа, які розуміють як комп’ютер, так і живі гравці,
другим – вербальна комунікація, яку розуміють лише інші живі гравці; через наявність двох каналів комунікації, можливі
дві специфічні для електронного дискурсу комп’ютерних ігор ситуації: ситуація комунікативного дефіциту інформації
та ситуація комунікативної надлишковості інформації. Виділено й окреслено такий клас власних назв, як пезоніми, для
покликання на назви комп’ютерних ігор, та простіконіми, для покликання на доповнення до ігор. Було схарактеризовано
такий новітній напрям в ономастиці, як віртуалміфонімія, і виділено 14 класів власних назв, притаманних електронному
дискурсу комп’ютерних ігор. Для опису мотиваційної специфіки віртуалміфонімів було виокремлено шість притаманних
віртуалміфонімам типів мотивації: пропозиційний, асоціативний, модусний, концептуально-інтеграційний, змішаний та
невідомий. У межах пропозиційного типу мотивації виокремлено такі підтипи: гіперонімічний, еквонімічний, опозитив-
ний, категорійний та предикатно-аргументний. У межах асоціативного типу було виокремлено такі підтипи: структурно-
метафоричний, дифузно-метафоричний, гештальтний та архетипний.
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Постановка проблеми. В останні роки все 
більш популярними стають ігрові програми на 
будь-яких придатних для цього приладах: персо-
нальних комп’ютерах, ігрових консолях, мобіль-
них телефонах, планшетах тощо. Це привело до 
неабияких і швидких змін у сучасному світі, зо-
крема в ономастиці, яка розширює предмет сво-
го дослідження за рахунок нових класів онімів, у 
цьому випадку – власних назв, що є складниками 
онімосфери комп’ютерних ігор. Саме цей клас онімів 
можемо вважати найменш дослідженим, попри певну 
зацікавленість ономатологів (Кушнірова 2020; Son 
2012; Kokkinakis 2016; Butler 2015 та ін.), що зумов-
лює актуальність пропонованого дослідження.

Мета статті. Наше дослідження має на меті 
встановити особливості структурування онімосфе-
ри комп’ютерних ігор із урахуванням мотивації її 
складників. Об’єктом дослідження є англомовний 
онімний простір сучасних комп’ютерних ігор. Пред-
метом дослідження є структурно-семантичні осо-
бливості різних класів онімів в електронному дис-
курсі комп’ютерних ігор. Матеріалом дослідження 
послугували 1500 віртуалміфонімів, вибрані ме-
тодом суцільної вибірки з популярних англомов-
них ігор різних жанрів: серед рольових ігор – The 
Witcher 3: Wild Hunt, The Elder Scrolls V: Skyrim, се-
рія Dark Souls; серед екшенів – Grand Theft Auto V, 

Borderlands 2; серед стратегій – серія Command and 
Conquer та інші.

Методи та методика дослідження. Дослі-
дження виконано в когнітивно-дискурсивній па-
радигмі; під час дослідження використовувалися за-
гальнонаукові методи, які є вживаними в сучасних 
наукових розвідках, як-от індукція, дедукція та 
абдукція, аналіз та синтез, порівняння, таксо-
номічний та ін., задля створення дослідження, яке 
б відповідало стандартам світової науки – систем-
ності, стандартизованості методів, раціональності, 
відповідності принципу фальсифікації тощо; було 
використано також загальнолінгвістичні методи, 
такі як мотиваційний аналіз та кількісний метод; 
окрім перерахованих вище, було вжито і спеціалі-
зовані ономастичні методи, як-от інвентаризація й 
класифікація онімів, текстологічний аналіз. Мате-
ріал було сформовано методом суцільної вибірки з 
тридцяти репрезентативних ігор трьох різних жан-
рів за чіткими критеріями.

Виклад основного матеріалу. Гра на електро-
нному пристрої в нашому дослідженні тлумачиться 
як форма мистецтва (про те, що ігри можна відне-
сти до мистецтва, нам дає підставу говорити той факт, 
що гра має всі ознаки витвору мистецтва – вона є 
«формою усвідомлення дійсності», метою якої не 
є «надати будь-які спеціальні знання», проте ме-
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тою є розважити й надати естетичне задоволення, 
що «відтворює реальний світ, за допомогою якого 
осмислюється сутність речей і явищ» [Философская 
энциклопедия 1962, с. 327–328]), яка є «інтерактив-
ною структурою, сповненою ендогенним значенням, 
яка вимагає від гравця докладання зусиль для досяг-
нення певної мети» [Costikyan 2002, р. 24].

Для кожної гри невід’ємним компонентом є 
мовленнєва складова, яку відносимо до специфіч-
ного для комп’ютерних ігор дискурсу. Щодо дис-
курсу комп’ютерних ігор, то наразі не існує уста-
леного термінологічного апарату для його опису. 
Щодо самого терміна дослідники використовують 
словосполучення дискурс відеоігор [Харлашкин 
2016], мовлення ігор (англ. language of gaming) 
[Ensslin 2012], також трапляється терміносполу-
чення металудичний дискурс (англ. metaludic 
discourse, від лат. ludus – «гра, розвага» [Latin 
Dictionary and Grammar Resources]) для покликан-
ня на сукупність різних стилів мовлення в онлайн-
іграх [Ensslin 2012]. Ці визначення, на нашу думку, 
не відображають сутність феномену, тому пропо-
нуємо терміносполучення електронний дискурс 
комп’ютерних ігор для номінації текстів, які 
реалізовані в ситуації соціальної взаємодії між 
гравцями та/або їхніми персонажами або псевдо-
соціальної взаємодії між гравцем і комп’ютером. 
Компонент терміносполучення електронний вка
зує на те, що цей дискурс реалізується за допомо-
гою опосередкування електронними технологіями 
(у ситуаціях безпосереднього усного спілкування 
гравців ця комунікація є лише додатковою до вір-
туальної взаємодії персонажів). Компонент ком
п’ютерних ігор (у протиставленні з термінами 
електронні ігри чи відеоігри) – на те, що всі при-
строї, придатні для запуску ігрових програм, є за 
архітектурною будовою комп’ютерами.

Можна виділити такі характерні риси елек-
тронного дискурсу комп’ютерних ігор: дискурс 
поділяється на дві частини, які охоплюють псевдо-
соціальну – ту, яку створюють розробники (вона 
має ознаки письмової комунікації), і соціальну 
– ту, яку створюють гравці (яка має ознаки усної 
комунікації); комунікація між гравцями може про-
ходити на трьох рівнях: вербальному текстовому, 
вербальному усному та невербальному; віртуальні 
репрезентації всіх учасників процесу комунікації 
співіснують в одному віртуальному всесвіті однієї 
гри, яким і зумовлено прагматичну мету комуні-
кації; комунікація може проходити за допомогою 
двох каналів – першим є стандартизовані розроб-
никами дії віртуального персонажа, які розуміють 
як комп’ютер, так і живі гравці, другим – вербальна 
комунікація, яку розуміють лише інші живі грав-
ці; через наявність двох каналів комунікації мож-
ливі дві специфічні для електронного дискурсу 
комп’ютерних ігор ситуації: ситуація комунікатив-
ного дефіциту інформації та ситуація комунікатив-
ної надлишковості інформації.

Важливою характеристикою кожної гри є її 
належність до певного жанру, чи належність до 
жанрової парадигми, у якій виділяються три гру-

пи жанрів, а в межах кожної групи, так само, ви-
діляються багато різних піджанрів [Касихин 2006, 
с. 32–51]:

1)  ігри руху, у яких «ключовим фактором є 
рух, швидкість, точність» [там само, с. 32]. До них 
належать такі піджанри ігор: бойовики, де потріб-
но бігати і стріляти, наприклад, Borderlands 2 – гра, 
де потрібно вбивати (майже) усіх, кого зустрічає 
головний герой; аркади, де потрібно бігати і вико-
нувати деякі завдання, наприклад, Rayman Legends 
– дитяча гра, де потрібно керувати фантастичними 
створіннями, збирати нагороди й долати перешкоди, 
що трапляються на шляху; симулятори керування 
різними транспортними засобами, наприклад, Need 
for Speed – гра, де потрібно брати участь у перего-
нах на машинах тощо;

2) ігри планування, у яких головним є «пла-
нування подій та боротьба за отримання переваги 
в майбутньому» [там само, с. 33]. До цієї групи на-
лежать ігри таких піджанрів: стратегії в реально-
му часі (англ. RTS – Real Time Strategy, назва вказує 
на те, що потрібно приймати рішення негайно), у 
яких потрібно керувати великою кількістю солдатів 
та одиниць військової техніки та перемогти за до-
помогою них ворожу армію, на кшталт Command 
and Conquer – гра, де потрібно взяти на себе роль 
генерала та керувати арміями задля перемоги над 
супротивником; тактичні ігри, вони також мають 
назву покрокові стратегії, які розбивають гру на 
кроки, упродовж яких дають гравцю певний час на 
роздум перед наступним кроком, на кшталт Heroes 
of Might and Magic – гра, в якій потрібно зібрати 
армію фантастичних тварин та перемогти з її допо-
могою відповідну армію супротивника;

3) ігри сюжету, у яких «важливими є і дина-
міка, і план, але і те, і те – лише засоби, а не мета. 
Головним є слідування сюжетній лінії» [там само, 
с. 33]. До цієї групи належать ігри таких піджанрів: 
квести, де потрібно блукати певною локацією в по-
шуках певних предметів та розв’язувати численні 
загадки, на кшталт Myst – гри, де потрібно ходити 
таємничим островом; рольові ігри, де потрібно 
взяти на себе керуванням одним чи декількома пер-
сонажами та вибрати для них оптимальний шлях 
розвитку – те, якими навичками вони користуються 
для подолання супротивників, які дії роблять при 
взаємодії з довкіллям тощо, тобто визначити їхню 
роль у віртуальному всесвіті гри, на що і вказує на-
зва цього типу ігор. Прикладом є Witcher 3 – гра, 
де потрібно керувати професійним мисливцем на 
монстрів. Треба зазначити, що більшість сучасних 
рольових ігор можна віднести як до ігор сюжету, 
так і до ігор руху, яскравим прикладом чого є ви-
щезгадана гра Witcher 3, яка має як розвинену бойо-
ву систему, так і захопливий сюжет.

Невід’ємною частиною електронного дискур-
су комп’ютерних ігор є притаманний йому «репер-
туар власних імен» – ономастикон [Подольская 
1978, с. 98]. Цей репертуар є розвиненим і розгалу-
женим через велику кількість наявних ігор і їхній 
обсяг. Ми пропонуємо термінувати комп’ютерні 
ігри за допомогою терміна пезонім (від давньогр. 
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παιδιά – гра [Древнегреческо-русский словарь 1958, 
с. 1218]; саме давньогрецький корінь було обрано з 
огляду на те, що компонент -онім походить від дав-
ньогрецького ὄνομα [див. там само]). Прикладами 
пезонімів є назви ігор Borderlands 2 або The Witcher 
3: Wild Hunt. Також постає питання про термін, 
яким можна було б назвати доповнення до ігор, які 
розробники випускають незалежно, але на основі 
певної гри. Доповнення здебільшого містять додат-
кові завдання, рівні, предмети віртуального світу 
тощо. Ми пропонуємо термін простіконім (від дав-
ньогр. προσθήκη – доповнення [там само, с. 1410]). 
Прикладом простіконімів можуть слугувати допо-
внення до гри The Witcher 3: Wild Hunt, які назива-
ються Hearts of Stone та Blood and Wine.

Новітній напрям в ономастиці – досліджен-
ня власних назв комп’ютерних ігор – пропонуємо 
термінувати як віртуалміфонімію, яка охоплює 14 
класів власних назв, притаманних електронному 
дискурсу комп’ютерних ігор: віртуалміфоперсо-
німи, віртуалміфозооніми, віртуалміфотеоніми, 
віртуалміфофітоніми, віртуалміфоетноніми, вір-
туалміфотопоніми (які мають 8 підрозділів), вір-
туалміфоідеоніми, віртуалміфохрематоніми, вір-
туалміфокосмоніми, віртуалміфоергоніми, вір-
туалміфохрононіми, віртуалміфоуніверсоніми, 
віртуалміфоквестоніми та віртуалміфоексеоніми 
[Варбанець 2016].

Окреслення функційних і мотиваційних 
особливостей віртуалміфонімів взагалі, а також 
відповідних особливостей для кожного з класів 
віртуалміфонімів окремо здійснено в межах цього 
дослідження.

Для опису мотиваційної специфіки віртуалмі-
фонімів було обрано когнітивно-ономасіологічний 
підхід О.О.  Селіванової [Селіванова 2010, с.  480–
486], згідно з яким було виокремлено шість при-
таманних віртуалміфонімам типів мотивації: про-
позиційний, асоціативний, модусний, концептуаль-
но-інтеграційний, змішаний та невідомий. У межах 
пропозиційного типу мотивації було виокремлено 
такі підтипи: гіперонімічний, еквонімічний, опози-
тивний, категорійний та предикатно-аргументний. 
У межах асоціативного типу було виокремлено такі 
підтипи: структурно-метафоричний, дифузно-мета-
форичний, гештальтний та архетипний.

У результаті дослідження було виявлено, що 
найпоширенішим типом мотивації віртуалміфоні-
мів є пропозиційна мотивація (30%), зокрема, пропо-
зиційна гіперонімічна мотивація (19%), що можна 
пов’язати з бажанням розробників створити само-
пояснювальні назви; друге місце посідає змішана 
мотивація (28%), зокрема поєднання пропозиційного 
й невідомого, а також пропозиційного й асоціатив-
ного типів мотивації задля створення назв, що ви-
конують стереотипізаційну функцію і водночас є 
самопояснювальними; третє місце обіймає асоціа-
тивна мотивація (24%), зокрема структурно-мета-
форичний її підтип (12%), що можна пов’язати з 
бажанням розробників створити назви, які сприя-
ють імерсії гравця в ігровий процес. 16% від нашої 
вибірки мають невідому мотивацію, що можна по-

яснити частотним використанням назв із великим 
ступенем екзотичності задля виконання стереотипі-
заційної функції.

Віртуалміфоперсоніми у межах електронного 
дискурсу комп’ютерних ігор додатково до основ
них функцій онімів (комунікативної, апелятивної, 
експресивної, дейктичної, інформативної й іденти-
фікаційної) виконують і стереотипізаційну функцію 
задля ідентифікації персонажа за дихотомією Свій/
Чужий за допомогою критерію екзотичності імені 
або задля підтримання атмосфери гри за допомо-
гою утворення стереотипних імен для персонажів, 
що належать до різних внутрішньоігрових рас, 
соціальних груп тощо. Найпоширенішими типа-
ми мотивації для утворення віртуалміфоперсонімів 
є змішана мотивація (41%), яка передусім обіймає 
випадки використання антропонімічних формул, 
що створюють внутрішньоігрову соціальну ієрар-
хію, а також невідома мотивація (29%) та асоціа-
тивна мотивація (19%), які слугують виконанню 
стереотипізаційної функції.

До основних функцій віртуалміфотопонімів 
належать: розділення внутрішньоігрового досвіду 
гравця на сегменти задля полегшення орієнтації в 
просторі й часу гри, а також полегшення комуніка-
ції між гравцями, символічна й стереотипізаційна 
задля підтримання атмосфери гри. Щодо мотива-
ційних особливостей віртуалміфотопонімів, то до-
мінують такі типи мотивації: змішаний (38%), зо-
крема додавання пропозиційного компонента до 
оніма з невідомою чи асоціативною мотивацією, 
пропозиційний (31%), що слугує створенню само-
пояснювальних назв, та асоціативний (25%), який 
є вираженням креативної свободи розробників та 
іноді виконує символічну функцію.

Основними функціями віртуалміфохрематоні-
мів є інформативна і стереотипізаційна задля ство-
рення розвиненої внутрішньоігрової екосистеми 
предметів, яка є частиною багатьох ігор. До домі-
нантних мотивів номінації віртуалміфохрематоні-
мів належать змішаний (71%), частотність якого 
можна пояснити додаванням розробниками в назву 
пропозиційного компонента для утворення самопо-
яснювальної назви, пропозиційний (15%), який слу-
гує тій самій меті, та асоціативний (10%), що сприяє 
виконанню стереотипізаційної функції.

Щодо віртуалміфоквестонімів, які є класом 
онімів, специфічним суто для комп’ютерних ігор, 
оскільки лише в них є їхні денотати, вони розді-
ляються на дві категорії: віртуалміфоквестоніми на 
позначення основних квестів, назви яких є більш 
образними, й віртуалміфоквестоніми на позначення 
другорядних квестів, назви яких є більш процесу-
альними. Головною функцією віртуалміфоквестоні-
мів є систематизація досвіду гравця через його роз-
бивання на певні етапи. Основними мотиваційними 
типами віртуалміфоквестонімів є пропозиційний 
(48%), асоціативний (29%) та змішаний (15%), які 
різними шляхами слугують меті відображення за-
вдання, яке стоїть перед гравцем.

Ще одним проаналізованим у нашій роботі кла-
сом онімів, які є характерними суто для комп’ютерних 
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ігор, є віртуалміфоексеоніми. До основних функцій 
віртуалміфоексеонімів належить систематизація ре-
пертуару навичок і дій ігрового персонажа. Щодо 
мотиваційних особливостей віртуалміфоексеонімів, 
то основні типи їх мотивації є такими: пропозицій-
ний (63%) та асоціативний (25%), які слугують меті 
відображення функційного призначення певної на-
вички чи внутрішньоігрової дії.

Встановлено, що основними функціями вірту-
алміфозоонімів є інформаційна й ідентифікаційна, 
які слугують для диференціації істот серед інших 
представників виду. Щодо мотиваційної специфі-
ки віртуалміфозоонімів, то домінантними типами є 
змішаний (45%) та пропозиційний (31%), які слу-
гують меті характеристики (переважно візуальних 
рис) ігрової тварини.

Виявлено, що віртуалміфотеоніми найчастіше 
виконують у мовленні персонажів комп’ютерних 
ігор експресивну і символічну функції. Щодо мо-
тиваційних особливостей віртуалміфотеонімів, то 
провідні позиції посідають змішаний (44%), який 
слугує для додаткової вербалізації властивостей 
певного божества разом із називанням його ім’я, та 
асоціативний (36%), зокрема архетипний, що слу-
гує створенню вагомого імені для божества, яке б 
не сприймалося як пересічне, види мотивації.

З’ясовано, що віртуалміфофітоніми в комп’ю
терних іграх переважно виконують ідентифікацій-
ну функцію. Домінантними мотиваційними типами 
віртуалміфофітонімів є пропозиційний (51%) та 
асоціативний (34%), які слугують меті характерис-
тики (переважно візуальних 
рис) ігрової рослини.

Встановлено, що осно-
вною функцією віртуалміфо-
етнонімів є стереотипізаційна 
функція. Щодо їх мотивацій-
них особливостей, то найчас-
тотнішими є пропозиційна 
мотивація (42%), що слугує 
меті характеристики промі-
нентних рис ігрових націо-
нальностей, та невідома мо-
тивація (39%), що призвана 
виконати стереотипізаційну 
функцію.

Було також встановле
но, що основними функція
ми віртуалміфоідеонімів є 
інформаційна та ідентифіка
ційна. Щодо основних тен
денцій в їх мотивації, то 
найбільша кількість онімів 
із нашої вибірки тяжіє до 
пропозиційної (68  %) чи 
змішаної мотивації (20  %), 
які слугують меті характеристики функційної спря-
мованості витвора мистецтва.

У дослідженні було виявлено, що серед про-
мінентних функцій віртуалміфокосмонімів можна 
виділити символічну та стеретипізаційну функції. 
Щодо їх мотивації, то ці оніми поділяються лише на 

дві категорії: асоціативну (37%) та невідому (63%), 
які слугують меті виконання стеретипізаційної 
функції внаслідок створення назви з високим сту-
пенем екзотичності чи метафоричної характеристи-
ки денотата.

З’ясовано, що віртуалміфоергоніми викону-
ють передусім символічну та стереотипізаційну 
функції, виконання яких і призвело до розподілу 
основних типів мотивації віртуалміфоергонімів 
у такий спосіб: змішаний (30%), пропозиційний 
(29%) та асоціативний (24%).

У дослідженні встановлено, що найбільш 
промінентною функцією віртуалміфохрононімів є 
символічна функція. Щодо найпоширеніших мо-
тиваційних типів цих онімів, то домінантні позиції 
належать: пропозиційному (35%) та асоціативному 
(30%), які прямо чи метафорично передають харак-
тер події, та змішаному (29%), який обіймає випад-
ки, коли до назви додається також і пропозиційний 
компонент.

Виявлено, що вагомою функцією віртуалмі-
фоуніверсонімів є символічна функція. Найчастот-
нішими мотиваційними типами віртуалміфоунівер-
сонімів є: невідомий (37%) та асоціативний (31%) 
через бажання розробників створити назву з висо-
ким ступенем екзотичності, а також пропозиційний 
(23%), який покликано відобразити найбільш ха-
рактерні риси денотата.

У таблиці унаочнюються отримані результати.

Тип мотивації
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Віртуалміфоперсоніми 11% 19% – – 41% 29% 100%
Віртуалміфотопоніми 31% 25% – – 38% 6% 100%
Віртуалміфохрематоніми 15% 10% – – 71% 4% 100%
Віртуалміфоквестоніми 48% 29% 6% 2% 15% – 100%
Віртуалміфоексеоніми 63% 25% – – 8% 4% 100%
Віртуалміфозооніми 31% 7% – – 45% 17% 100%
Віртуалміфотеоніми 7% 36% – – 44% 13% 100%
Віртуалміфофітоніми 51% 34% – – 8% 7% 100%
Віртуалміфоетноніми 42% 19% – – – 39% 100%
Віртуалміфоідеоніми 68% 8% – – 20% 4% 100%
Віртуалміфокосмоніми – 37% – – – 63% 100%
Віртуалміфоергоніми 29% 24% – – 30% 17% 100%
Віртуалміфохрононіми 35% 30% – – 29% 6% 100%
Віртуалміфоуніверсоніми 23% 31% – – 9% 37% 100%

Таблиця 1. Мотиваційний розподіл 
 віртуалміфонімів

Висновки. Пропозиційна мотивація є най-
більш поширеною серед віртуалміфоквестонімів, 
віртуалміфоексеонімів, віртуалміфофітонімів, 
віртуалміфоетнонімів, віртуалміфоідеонімів. Час-
тотність цього мотиваційного типу щодо двох кла-
сів, що виконують у грі службову роль з направлення 
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гравця й забезпечення його ефективної взаємодії з 
грою (віртуалміфоквестонімів та віртуалміфоек-
сеонімів), можна пояснити бажанням розробників 
створити самопояснювальні назви, що є легкими 
для розуміння й запам’ятовування, які б не заважа-
ли імерсії гравця в ігровий процес. Щодо значної 
кількості віртуалміфофітонімів, віртуалміфоетно-
німів та віртуалміфоідеонімів із пропозиційною 
мотивацією, то їх частотність можна пояснити тим, 
що назви ігровим рослинам і національностям на-
даються за характерними візуальними рисами, а 
пропозиційні назви витворам мистецтва надаються 
з метою полегшення категоризації.

Асоціативна мотивація, як бачимо з наведеної 
таблиці, займає не більше третини (найвищий по-
казник – 37% серед вибірки віртуалміфокосмоні-
мів) від загальної кількості, що відображає її ско-
ріш допоміжну роль при номінації віртуалміфоні-
мів через орієнтованість ігор на масового покупця 
і, як наслідок, мінімізацію потенційної можливості 
створити незрозумілу для гравця назву. Задля до-
сягнення цього у багатьох випадках назва з асоці-
ативною мотивацією доповнюється пропозиційним 
компонентом, який покликано пояснити сенс назви, 
що особливо релевантним є щодо віртуалміфохре-
матонімів, серед яких 71% онімів мають змішану 
мотивацію. Значну кількість віртуалміфонімів з 
асоціативною мотивацією було виділено в межах 

віртуалміфофітонімів, віртуалміфотеонімів, вір-
туалміфокосмонімів, віртуалміфоуніверсонімів та 
віртуалміфохрононімів. Саме такий кількісний роз-
поділ можна пояснити, щодо віртуалміфофітонімів, 
бажанням передати основну візуальну характерис-
тику внутрішньоігрової рослини, що робиться не 
тільки пропозиційно, як зазначено вище, а й ме-
тафорично; щодо віртуалміфотеонімів, віртуалмі-
фокосмонімів, віртуалміфоуніверсонімів та вірту-
алміфохрононімів – асоціативна мотивація часто 
використовується задля створення урочистості й 
надання додаткової вагомості денотатам цих онімів 
у внутрішньоігровому всесвіті.

Невідома мотивація часто використовується для но-
мінації віртуалміфоперсонімів, віртуалміфоетнонімів, 
віртуалміфокосмонімів та віртуалміфоуніверсоні-
мів. Належні до цих класів оніми з невідомою мо-
тивацією часто використовуються задля виконання 
стереотипізаційної функції через вживання імені з 
великим ступенем екзотичності.

Модусний та концептуально-інтеграційний 
типи мотивації використовуються лише для утво-
рення віртуалміфоквестонімів, що можна пояснити 
службовим характером назв квестів – вони вико-
ристовуються лише в межах інтерфейсу гри та не 
потрапляють у безпосередньо ігровий всесвіт, що 
надає можливість розробникам експериментувати з 
представниками цього класу онімів.
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ONYMIC SPHERE OF COMPUTER GAMES
Abstract. The research possesses topicality because it lays the foundation for further examination of the personal names 

of computer games and modern technologies in general by means of consolidating and deepening the existing studies and 
creating prospects for new ones. Currently in the field of Ukrainian and foreign onomastics there are only a few investigations 
on the subject of research, which, however, are not comprehensive because they cover only certain aspects of the onomastics 
of computer games. This study is the first attempt to create a comprehensive analysis. The article dwells on the electronic 
discourse of computer games, which we understand as texts found in the situation of social interaction between players and/
or their characters or pseudo-social interaction between a player and a computer, was also described. The following features 
are distinguished: electronic discourse of computer games is divided into two parts which include pseudo-social – the one 
created by the developers (it has the characteristics of written communication), and social – the one created by players (it has 
the characteristics of oral communication); communication between players can take place on three levels: verbal (text), verbal 
(oral) and nonverbal; virtual representations of all participants in the communication process coexist in one virtual universe 
of one game, which determines the pragmatic purpose of communication; communication can take place via two channels: 
the first encompasses the actions of the virtual character standardized by the developers, which are understood both by the 
computer and by human players, the second encompasses the verbal communication which is understood only by other human 
players; due to the presence of two channels of communication, two situations specific to the electronic discourse of computer 
games are possible: the situation of communicative shortage of information and the situation of communicative redundancy 
of information. The names of computer games and the names of addons have been singled out as the subject for onomastic 
research. Such a novel trend in onomastics as computer game onomastics has been outlined. 14 classes of proper names peculiar 
to the electronic discourse of computer games have been established. To describe the motivational specifics of computer game 
names, six types of motivation peculiar to them were singled out: propositional, associative, modus, conceptual-integrative, 
mixed, and unknown. Within the propositional type of motivation, the following subtypes were distinguished: hyperonymic, 
equonymic, oppositional, categorical, and predicate-argumentative. Within the associative type, the following subtypes were 
distinguished: structural-metaphorical, diffusive-metaphorical, gestalt, and archetypal.

Keywords: onomastics, computer game, computer game name, denotative-nominative classification, motivation.

© Карпенко О., Варбанець Т., 2021 р.

Олена Карпенко – доктор філологічних наук, професор, завідувач кафедри граматики англійської 
мови Одеського національного університету імені І.І. Мечникова, Одеса, Україна; elena_karpenko@ukr.
net; https://orcid.org/ 0000–0001–5576–6781

Оlena Karpenko – Doctor of Philology, Professor, Head of the English Grammar Department of 
I.I. Mechnikov Odesa National University, Odesa, Ukraine; elena_karpenko @ ukr.net; https://orcid.org/ 0000–
0001–5576–6781

Тетяна Варбанець – викладач кафедри iноземних мов Нацiонального унiверситету «Одеська юри-
дична академiя», Одеса, Україна; proffessor.tatyana@icloud.com; https://orcid.org/ 0000–0002–4278–0442

Tetyana Varbanets – Lecturer of the Foreign Languages Department of National University «Odesa Law 
Academy», Odesa, Ukraine; proffessor.tatyana@icloud.com; https://orcid.org/ 0000–0002–4278–0442


