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Аннотация. Статья-размышление посвящена реконструкции и критической 

аналитике коммуникативно-медиалингвистической оптики рассмотрения видео-

игр, представленной в монографии немецкого исследователя цифровых медиа 

А. Энслин «Язык игр». Видеоигры сегодня стали легитимной частью дискурсив-

ного поля электронных медиа, выступая транслятором содержательно разнооб-

разных смыслов и концептов. Язык видеоигр мультимодален и обладает рядом 

оригинальных семиотических структур, что выделяет его в ряду прочих экран-

ных медиа и дает качественно новые возможности по формированию нарратив-

ных посланий. Монография А. Энслин является первым фундаментальным ис-

следованием в дискурсе game studies, которое комплексно раскрывает структуры 

и модальности языка видеоигр, опираясь на мультимодальный дискурс-анализ. 

Полиморфный технокультурный характер объекта исследования требует обра-

щения к разнообразным подходам и методам, характерным для media/game stud-

ies. Особая предметная оптика рассмотрения создает необходимость опираться 

на методы мультимодального и дискурсивного анализа, а также приемы комму-

никативистики. В статье системно раскрываются и критически анализируются 

основные идеи, концепты и исследовательские выводы монографии А. Энслин 

«Язык игр». Выделяется содержательное ядро каждой главы работы, акцентиру-

ется внимание на достоинствах и недостатках исследования. Делается вывод о 

том, что книга А. Энслин «Язык игр» является важным событием в междисци-

плинарном развитии game studies, формируя контур лингвистически-дискурсив-

ного направления исследования коммуникативных возможностей видеоигр.  
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Abstract. The article is devoted to the reconstruction and critical analysis of the com-

municative and medialinguistic optics of video game consideration, presented in the 

monograph of the German digital media researcher A. Ensslin, “The Language of 

Gaming”. Video games have now become a legitimate part of the discursive field of 

electronic media, acting as a translator of meaningfully diverse meanings and con-

cepts. The language of video games is multimodal and has a number of original semi-

otic structures, which distinguish it among other screen media and provide qualita-

tively new opportunities for the formation of narrative messages. A. Ensslin's mono-

graph is the first fundamental study in the discourse of game studies, which compre-

hensively reveals the structures and modalities of video games language, relying on 

multimodal discourse analysis.  

The polymorphic, techno-cultural nature of the object of study requires a variety 

of approaches and methods characteristic of media/game studies. The specific subjec-

tive optics of consideration creates the need to rely on the methods of multimodal and 

discourse analysis, as well as the methods of communicativism. The article systemat-

ically reveals and critically analyses the main ideas, concepts and research conclusions 

of A. Ensslin's monograph “The Language of Gaming”. The article identifies the sub-

stantive core of each chapter of the work, focuses on the strengths and weaknesses of 

the study. The author concludes that A. Ensslin's book “The Language of Gaming” is 

an important event in the interdisciplinary development of game studies, forming the 

contour of the linguistic and discursive direction of research into communicative pos-

sibilities of video games. 

Keywords: video game language; cybertext; media rhetoric; Astrid Ensslin; screen 

culture; media; video game semiotics 
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Сегодня видеоигры являются замет-

ной частью современной медиакультуры. 

За последние два десятилетия они значи-

тельно расширили контур собственной со-

циокультурной идентичности, преодолев 

границы исключительно развлекательно-

 The research has been performed within the project supported by Russian Science Foundation No 23-28-00088 “Video 

game media rhetoric in screen culture: cybertext architectonics and adaptation of sociocultural narratives” 

(https://rscf.ru/project/23-28-00088/). 

подросткового гетто. Видеоигры институ-

циализировались в качестве оригинальной 

формы виртуально-экранного искусства, 

особого вида спорта и инновационной об-

разовательной практики (методика Digital 

Game Based Learning), а их сюжеты подчас 



Научный результат. Социальные и гуманитарные исследования. 2023. Т.9, № 3. С. 187-193 
Research Result. Social Studies and Humanities. 2023. 9(3). Р. 187-193 

189 

НАУЧНЫЙ РЕЗУЛЬТАТ. СОЦИАЛЬНЫЕ И ГУМАНИТАРНЫЕ ИССЛЕДОВАНИЯ 
RESEARH RESULT. SOCIAL STUDIES AND HUMANITIES  

вызывают бурный общественно-политиче-

ский отклик. Так, современные политики 

(в том числе и отечественные) публично 

признают, что видеоигры могут 

рассматриваться как медиаинструмент 

идеологического влияния и пропаганды. 

Одновременно исторические нарративы 

видеоигр стали легитимной частью 

дискурса public history, оказывая влияние 

на формирование массового исторического 

сознания.  

Данное культурное масштабирование 

видеоигр не осталось незамеченным в 

научно-исследовательской среде. С конца 

XX в. начинает складываться междисци-

плинарный исследовательский дискурс, по-

священный рассмотрению видеоигр в каче-

стве сложного, полиморфного и полимо-

дального социокультурного феномена. 

Сначала он развивается в рамках media 

studies, но затем быстро складывается спе-

циализированное исследовательское 

направление – game studies. Появляются пе-

риодические научные издания соответству-

ющей направленности (например, Game 

Studies, Games and Culture и The Computer 

Games Journal), создается международная 

ассоциация исследования цифровых игр 

(Digital Games Research Association 

(DiGRA)), координирующая по всему миру 

междисциплинарные исследования видео-

игр и ежегодно организующая наиболее 

представительные конференции. Эта тен-

денция не обошла стороной и Россию. Так, 

на философских факультетах МГУ и 

СПбГУ были созданы подразделения, спе-

циализирующиеся на развитии и популяри-

зации game studies. Предметно-тематиче-

ский контур game studies достаточно широк 

и разнообразен. Исследовательский фокус 

включает философскую, культурологиче-

скую, художественно-эстетическую, социо-

логическую, политологическую, историче-

скую, педагогическую и психологическую 

направленности аналитики видеоигр. Этот 

фокус постоянно расширяется, охватывая 

все новые, часто междисциплинарные, 

предметные области. В частности, сравни-

тельно недавно видеоигры вошли в акаде-

мические сферы социолингвистики, дис-

курс-анализа и медиакоммуникативистики. 

С учетом объема присутствия видео-

игр в современном культурном простран-

стве и огромного спектра различных ин-

формационных посланий, которые ими 

транслируются, неизбежно возникает во-

прос о языке видеоигр, об особенностях их 

семиотики, медиариторики и организации 

дискурс-пространств. Это все особенно 

важно в связи с тем, что видеоигры обла-

дают оригинальным семиотическим ин-

струментарием (например, знаками проце-

дурного порядка и высокой интерактивно-

стью) в сравнении с другими экранными 

медиа. Более того, видеоигры представ-

ляют собой один из самых cложных и мно-

гогранных видов медиа, существующих в 

современной медиаэкологии (Ensslin, 2012: 

5-6). Специальное рассмотрение топики 

«язык видеоигр» необходимо для адекват-

ного понимания кибертекстов, их актуаль-

ной семантики и потенциальных риториче-

ских возможностей. К сожалению, и сего-

дня работ в данной исследовательской оп-

тике крайне мало. Поэтому до сих пор со-

храняет актуальность монография А. Энс-

лин «Язык игр», вышедшая в 2012 году. 

Она является первой фундаментальной ра-

ботой, посвященной комплексному, систе-

матическому изучению медиалингвистиче-

ских и мультимодальных дискурсов видео-

игр. Одновременно это исследование почти 

неизвестно в отечественном дискурсе game 

studies, а само направление изучения языка 

видеоигр практически не развивается. 

Думается, будет уместно вначале 

остановиться на характеристике автора 

«Языка игр» и раскрытии основных вех ее 

научной биографии, которые позволяют 

лучше понять дискурсивный контекст 

написания данной работы. Итак, Астрид 

Кристина Энслин – немецкий исследова-

тель в области цифровых медиа, является 

основателем журнала “Journal of Gaming 

and Virtual Worlds” и входит в редсовет та-

ких авторитетных изданий, как “Game 

Studies, Context & Media” и “Digital Culture 
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& Society”. Получив в Тюбингенском уни-

верситете базовое музыкальное (бака-

лавриат) и языковое (магистратура) образо-

вание, она в Гейдельбергском университете 

в 2006 г. защитила докторскую диссерта-

цию на тему «Канонизация гипертекста: ис-

следования и конструкции». Уже в этой ра-

боте проявилась особая междисциплинар-

ная исследовательская оптика – анализ 

предметного поля цифровых текстов и дис-

курсов через призму лингвистики и комму-

никативистики. Эти принципы впослед-

ствии будут использованы Энслин при рас-

смотрении видеоигр. 

С 2006 по 2016 гг. Энслин занимает 

должность профессора цифровых гумани-

тарных наук в Уэльском университете. Соб-

ственно, именно там и была создана ее мо-

нография «Язык игр». Но для нашего рас-

смотрения важно упомянуть две ее ранние 

работы: «Язык в медиа: репрезентации, 

идентичность, идеология» (Language in the 

Media: Representations, Identities, Ideologies, 

2007) и «Создание вторых жизней: сообще-

ство, идентичность и пространственность 

как конструкции виртуальности» (Creating 

Second Lives: Community, Identity and Spati-

ality as Constructions of the Virtual, 2011). За-

метно, что сначала автор интересуется се-

миотикой и риторикой новых медиа, 

прежде всего экранными гипертекстуаль-

ными информационными массивами. Далее 

Энслин обращается к рассмотрению того, 

как текстуально, семиотически и дискур-

сивно конструируются виртуальные лично-

сти и сообщества (на примере онлайн-

среды известных видеоигр Second Life и 

World of Warcraft). В работе исследуется во-

прос о том, как геймеры конструируют аль-

тернативные онлайн-реальности с учетом 

особого понимания телесности и простран-

ства в виртуальной реальности игры. Уже 

данная монография дисциплинарно нахо-

дилась на пересечении медиакоммуникати-

вистики, культурологии и литературоведе-

ния, а методологически использовала фило-

софскую рефлексию, социальную семио-

тику и дискурс-анализ. Собственно эта же 

междисциплинарная направленность, но в 

более широком предметном фокусе, рас-

пространенном на видеоигры в целом, была 

применена Энслин в ее следующей книге 

«Язык игр». 

Сразу обращает на себя внимание 

название работы, которое может произво-

дить обманчивое впечатление о ее содержа-

нии. Дабы акцентировать внимание на 

сложном репрезентативном, социальном и 

дискурсивном характере видеоигр, медиа-

исследователь намеренно называет книгу 

«Язык игр», а не «Язык видеоигр». Хотя 

формально последнее было бы более адек-

ватно ее содержанию, однако, оно не смо-

жет в достаточной степени охватить много-

численные пласты языка и дискурса, окру-

жающие видеоигры, то, как они использу-

ются и как о них отзываются различные 

геймеры. Соответственно, понятие «язык 

видеоигр» оказывается частью более широ-

кой предметной топики – «язык игр». При 

этом автор намеренно уклоняется от ответа 

на вопрос о существовании универсального 

языка видеоигр и игрового процесса, ставя 

целью выявить и проиллюстрировать ти-

пичные лексические, морфологические, 

прагматические, конверсионные, мульти-

модальные и другие дискурсивные особен-

ности и процессы, возникшие в социальной 

сфере видеоигр (Ensslin, 2012: 7). 

Концептуально, согласно авторскому 

замыслу Энслин, монография посвящена 

рассмотрению двух коммуникативно ори-

ентированных аспектов языка видеоигр: 

способов трансляции видеоиграми различ-

ных смыслов и значений и способов орга-

низации геймерами семантически конвен-

циональных дискурсов о видеоиграх 

(Ensslin, 2012: 6). Особое внимание сосре-

доточено на изучении знаковой когерент-

ности видеоигровых жанров; мультимо-

дальности в дизайне интерфейсов; нарра-

тивного языка в видеоиграх; и, наконец, иг-

ровой семиотики лексических средств и 

лексической прагматики языка геймеров. 

С учетом сложной дискурсивной ситуации 

видеоигрового взаимодействия, Энслин 

ставит восемь основных вопросов (Ensslin, 

2012: 7-8), на которые пытается дать ответ 



Научный результат. Социальные и гуманитарные исследования. 2023. Т.9, № 3. С. 187-193 
Research Result. Social Studies and Humanities. 2023. 9(3). Р. 187-193 

191 

НАУЧНЫЙ РЕЗУЛЬТАТ. СОЦИАЛЬНЫЕ И ГУМАНИТАРНЫЕ ИССЛЕДОВАНИЯ 
RESEARH RESULT. SOCIAL STUDIES AND HUMANITIES  

ее исследование. Их распределение оказы-

вается когерентно структурному делению 

работы. Эмпирическим материалом и ис-

точником исследования стали 17 популяр-

ных видеоигр (среди них Minecraft Grand 

Theft Auto 4, Final Fantasy XI и World 

of Warcraft), существующих на различных 

аппаратных платформах и имеющих 

многомиллионную пользовательскую 

аудиторию. 

Итак, в начале основной части моно-

графии Энслин раскрывает, каким образом 

можно объединить основные теории лудо-

логии, лингвистики и анализа дискурса для 

решения задачи комплексного изучения 

языка видеоигр. Автор описывает ряд дис-

курс-аналитических подходов в контексте 

перспективы их использования для рас-

смотрения видеоигр. Она подчеркивает, что 

сложность применения дискурс-анализа к 

видеоиграм и игровому процессу связана с 

интерактивным характером игры, когда ме-

диатрансляция происходит через активный 

игровой процесс, а не в пассивных практи-

ках считывания, как в случае с другими 

формами информационных ресурсов. 

Кроме того, Энслин обращает внимание на 

важность пространственно-временного во-

площения, которое предлагают игры, что 

опять же качественно отличает их от дру-

гих типов текстов. Здесь очевидно развитие 

ее идей, ранее изложенных в книге «Созда-

ние вторых жизней: сообщество, идентич-

ность и пространственность как конструк-

ции виртуальности» и опирающихся на 

мультимодальную теорию. 

Далее в монографии раскрывается, ка-

кие аспекты текстуальности необходимо 

учитывать при анализе языка видеоигр с 

учетом их различения в качестве культур-

ных артефактов. В частности, рассматрива-

ются некоторые основные общие черты 

языка и игр, такие как роль правил, игры и 

творчества. Также описываются некоторые 

общие черты между видеоиграми и языком, 

позволяющие им сконструировать интерак-

тивный дискурс. 

Четвертая глава посвящена исследова-

нию текстовой природы видеоигр и экспли-

кации таких понятий, как интертекстуаль-

ность, интермедиальность, трансмедиация и 

паратекстуальность. Здесь достаточно по-

дробно анализируется, что именно характе-

ризует язык игр и как в нем формируются 

различные лексические единицы, метафоры 

и значения. Теоретические суждения и вы-

воды опираются на множество эмпириче-

ских примеров. Весьма примечательна ав-

торская типология видеоигр, представляю-

щая собой достаточно исчерпывающий пе-

речень жанров с выделением типичных 

структурно-геймплейных элементов, под-

твержденных конкретными примерами.  

В следующей части книги предприни-

мается попытка охарактеризовать язык ви-

деоигр в микроструктурной модальности, 

рассматривая отличительные лексические 

и морфологические характеристики видео-

игрового дискурса и то, как создатели и 

пользователи видеоигр создают свои соб-

ственные специализированные словари для 

обозначения узкоспециализированной дея-

тельности, связанной с дизайном и игрой. 

На наш взгляд, этот сюжет в работе Энслин 

является наиболее слабо проработанным, а 

выводы представляются весьма полемич-

ными. Так, авторская классификация про-

цессов словообразования, а также ее терми-

нология (Ensslin, 2012: 69-70) могут пока-

заться с лингвистической точки зрения 

странными и даже некорректными. Кроме 

того, многие тезисы пятой главы остаются 

обособленными и лишенными общего ис-

следовательского контекста. 

Шестая и седьмая главы посвящены 

рассмотрению двух основных вопросов. 

Во-первых, раскрытию того, как коммуни-

кативные действия реализуются в языке игр 

и каким образом (на уровне медиаграмма-

тических структур) геймеры устанавли-

вают свои собственные социальные и ком-

муникативные правила. Во-вторых, рекон-

струируются и типологически анализиру-

ются метаигровые дискурсы, используемые 

геймерами и другими социальными субъек-
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тами, вовлеченными в дискурсивный кон-

тур игровых практик, для осуществления 

групповой идентичности. Здесь Энслин вы-

деляет три основных дискурсивных мо-

дальности – «крутости», «веселья» и «при-

знательности», доминирующих внутри гей-

мерской среды. 

Следующую восьмую главу, дума-

ется, можно считать одной из центральных 

не только по объему, но и по содержанию в 

монографии Энслин. Она посвящена ком-

плексному раскрытию того, как мультимо-

дальность способствует построению и по-

ниманию сложных смыслов в игровом про-

цессе, а также как она приводит к опреде-

ленным типам геймерских (интер)дей-

ствий. Немецкий исследователь прямо за-

являет, что «видеоигры требуют мультимо-

дального анализа в том смысле, что много-

численные способы репрезентации, отобра-

жаемые на экране, создают сложные слои 

смысла» (Ensslin, 2012: 118). Она констати-

рует, что видеоигры являются оригиналь-

ными семиотическими артефактами, созда-

ющими дискурсивное пространство поли-

модальных медиакоммуникаций. 

Далее рассматривается вопрос о ком-

муникативных особенностях возникнове-

ния виртуальных видеоигровых миров в си-

туации диалога интерактивных игровых 

нарративов и действий геймеров. Здесь осо-

бенно убедительна аналитика Энслин архе-

типических сюжетов видеоигр, персонажей 

и пространства, выступающих частью по-

вествовательной структуры видеоигр. 

В заключительной главе, суммируя 

центральные наблюдения, сделанные на 

протяжении всей книги, Энслин констати-

рует, что ее исследования показывают по-

разительный парадокс в отношении репре-

зентации языка в видеоиграх. Так, созда-

тели видеоигр при разработке программной 

архитектоники и дизайна дискурсивных 

практик опираются на консервативные, 

традиционалистские социокультурные мо-

дели. Однако сами геймеры, используя ва-

риативность игрового пространства, часто 

склонны реализовывать альтернативные и 

неконвенциональные коммуникативные 

стратегии. Здесь же автор намечает направ-

ления для дальнейшего исследования этой 

тематической топики. В частности, тре-

буют мультимодального рассмотрения, во-

первых, реклама видеоигр, выступающая в 

качестве нового медиажанра, во-вторых, 

видеоигровые интерфейсы, вносящие но-

вое, телесно ориентированное измерение в 

определение языковых форм видеоигр.   
Можно констатировать, что работа 

Астрид Кристины Энслин «Язык игр» явля-
ется важным событием в междисциплинар-
ном развитии game studies. Она формирует 
новое исследовательское направление, со-
средотачивая внимание на лингвистиче-
ском и дискурсивном рассмотрении видео-
игр. Безусловно, монография Энслин имеет 
свои слабые стороны. Например, на наш 
взгляд, недостаточно раскрыт эвристиче-
ский потенциал мультимодальности как ме-
тодологической оптики экспликации меди-
атекстуальной основы видеоигр. Также не 
всегда убедительна авторская линия аргу-
ментации (например, при выделении типов 
геймерской дискурсивности) и весьма по-
лемичны определения ряда ключевых поня-
тий. Однако эти недостатки носят частный 
характер, к тому же они вполне объяснимы 
и отчасти оправданы новизной авторского 
фокуса рассмотрения видеоигр. Энслин не 
могла опереться на какие-либо исследова-
ния, поскольку они просто отсутствуют в 
данной предметной области. Поэтому ей 
самой пришлось проделать сложную ра-
боту по адаптации дискурс-аналитических 
и медиалингвистических теорий к видеоиг-
рам. На наш взгляд, монография Энслин яв-
ляется фундаментальным исследованием 
языка видеоигр, задающим его теоретиче-
ские контуры в контексте современной ме-
диаэкологии и намечающим направления 
последующих научных изысканий. 
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