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В настоящий момент нельзя отрицать, что видеоигры стали важной частью популяр-
ной культуры. Количество геймеров превышает 2,5 миллиарда человек по всему миру, а
суммарный доход от видеоигровой индустрии составляет около 152,1 миллиарда долла-
ров. Не на последнем месте по доходности стоит и видеоигровой рынок России, достигший
отметки в 1,88 миллиардов долларов [8]. Кросс-культурный анализ особенностей такой ши-
рокой социальной группы как геймеры вносит вклад в развитие теории межкультурной
коммуникации, а изучение видеоигрового дискурса в целом вносит вклад в недостаточно
разработанную теорию видеоигр.

Цель работы состоит в определении культурных особенностей русских и американ-
ских геймеров через изучение особенностей видеоигрового дискурса на лингвистическом
и когнитивном уровнях.

Анализ социологических и психологических исследований геймеров позволил заклю-
чить, что в России и США среднестатистический геймер - это наиболее вероятно белый
мужчина 25-30 лет, имеющий образование и постоянную работу [1; 4; 9]. Анализ цен-
ностей геймеров социологами и психологами показал, что в целом они не отличаются от
общепринятых в культуре, однако это до сих пор не исследовалось в рамках других наук
[1; 2; 3; 4; 6].

Анализ лингвистического материала исследуемой группы позволил раскрыть её куль-
турные особенности. В качестве материала для исследования были выбраны два онлайн-
чата, посвящённых обсуждению видеоигры-шутера «PUBG» - русский и американский. В
обоих случаях было отобрано около 230,000 сообщений для анализа, а конкретно лингви-
стическому анализу было подвергнуто около 60000 слов.

Основные этапы и результаты работы могут быть представлены в следующем списке:
1) Анализ частотности личных местоимений «Я/МЫ» и «I/WE» обнаружил, что от-

ношение местоимений единственного числа к местоимениям множественного числа в речи
геймеров значительно выше, чем в национальных корпусах языка (12,2 против 2,7 для
русского и 14,54 против 2,3 для английского языка). Это может говорить о повышенном
индексе индивидуализма среди геймеров, так как согласно Г. Хофстеде в коллективист-
ских странах (Россия) употребление «Я» избегается [7].

2) Контекстуальный анализ 214 употреблений местоимений «мы» и «we» выявил груп-
пы, к которым чаще всего причисляют себя геймеры. В обоих языках преобладает вы-
ражение принадлежности к своей команде (Р-77, А-72), чату (Р-56, А-64) и геймерскому
сообществу в целом (Р-49, А-51). Единственное отличие было обнаружено в большей тен-
денции участников американского дискурса обсуждать внеигровые темы.

3) Анализ употребления местоимений мужского и женского рода выявил, что в дис-
курсе преобладает мужское общество (отношение он/она = 3,61 в русском чате и 4,9 в
английском). Преобладание также подкрепляется употреблением слов bro, man и bruh в
английском чате и разделением ролей в чате в русском. Это связывается с высоким ин-
дексом маскулинности в обеих странах.
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4) Лексико-семантический анализ частотных слов позволил выделить следующие се-
мантические поля в обоих дискурсах: «игра как объект», «элементы игры» и «побуж-
дение». Это может говорить о наличии ценности «самой игры» в дискурсе игрока. В ан-
глийском дискурсе было также выделено поле «игроки». Это связывается с более высоким
индексом индивидуализма американской культуры, а также со смещением фокуса с игры
на игрока.

5) Анализ концептуализации фрагмента картины мира, вербализированного словом
«игра» в исследуемом материале выявил несколько концептов: игра как компьютерная
программа, игра как продукт, игра как матч и игра как навык. Была также отмечена
специфическая для американского дискурса концептуализация игра как опыт, что объ-
ясняется культурным восприятием краткосрочно ориентированных стран. Была также
выделена концептуальная метафора «ИГРА ЭТО КОНТЕЙНЕР», соотносящаяся с иссле-
дованиями феномена «магического кольца» - психологического пространства, в которое
погружается геймер во время игры [5].

Таким образом, нам представляется возможным выделить как общие особенности гей-
меров, так и специфические культурные проявления. К общим культурным особенностям
относятся повышенные индексы индивидуализма и маскулинности, тенденция к образова-
нию внутриигровых групп и причислению себя к игровому сообществу в целом, преобла-
дание мужского дискурса и стиля коммуникации, важность семантических полей «игра»,
«игровые элементы» и «побуждение» для геймера, общность концептуализаций игры как
программы, матча, продукта и навыка, метафоризация ИГРА ЭТОКОНТЕЙНЕР, а также
присутствие ценности самой игры. Русских геймеров отличает большая сконцентрирован-
ность на игре, меньший индивидуализм и отсутствие восприятия игры как отдельного
феномена. Американский дискурс характеризуется бо’льшим индивидуализмом и маску-
линностью, большей тенденцией к общению на отвлечённые темы, а также специфическим
восприятием игры как опыта.
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