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1.Введение
Актуальность

В наше время глобального внедрения электронных технологий во все сферы жизни начинает стремительно развиваться и сфера развлечений. Индустрия компьютерных игр охватывает гигантскую аудиторию по всему миру и с каждым годом увеличивает свою значимость и популярность. Киберспортивные турниры приобретают международный характер, и ими интересуются всё больше людей, но поскольку киберспорт по своей сути является уникальным видом развлечения, то и жаргонизмы, используемые в данной сфере, являются уникальными. И вот именно этот жаргон может стать и становится большой проблемой для человека, желающего связаться со сферой киберспорта. Между прочим, в нашей стране эта проблема становится всё более значимой, ведь Россия в последнее время показывает большие киберспортивные результаты, что непременно привлекает людей (и притом разных возрастов). Актуальность моей работы построена именно на проблеме многих людей ознакомиться с киберспортом в связи с речевым барьером, очевидно, возникающим при любом контакте со сферой. Также стоит отметить, что во всей Всемирной сети существует множество обучающих и ознакомительных руководств по теме киберспорта, но ни одно из этих руководств не затрагивало именно речевую составляющую. Выбрал же я тему по двум причинам: личная заинтересованность и желание помочь начинающим людям в сфере киберспорта. 
 Цели работы
В моей работе цели максимально просты и понятны. Прежде всего моей основной целью является создание словаря, в котором будут все 
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необходимые для игрока или зрителя значения слов. Также работа над материалом будет для меня самоцелью. Данный словарь я по возможности буду распространять среди людей, и, надеюсь, что он им поможет
Задачи

Передо мной стоят крайне трудные задачи. Во-первых, мне необходимо будет сделать анкетирование среди людей, связанных с киберспортом, чтобы понять, с каким материалом работать. Для этого будет достаточно просто электронной анкеты. Во-вторых, мне будет необходимо обработать полученные с опроса данные и объединить их с уже имеющимися у меня знаниями. В данном пункте придется провести большую работу, как и с киберспортивными дисциплинами, так и с носителями сленга. Далее последует небольшой этимологический анализ терминов. И финальной моей задачей будет, конечно же, создание словаря как минимум в цифровой форме. 
Задумка проекта
На выходе в первую очередь планируется получить готовый продукт – словарь киберспортивного сленга. Продукт же создается с целью помочь не разбирающимся в теме людям понять социальный диалект киберспортсменов, расширить кругозор людей в целом и хоть малейшим образом продвинуть такую, на мой взгляд, интересную тему. Я буду считать данный проект успешным, если хотя бы одна какая-то из этих целей будет достигнута.   Также этот проект имеет большое значение и лично для меня. В ходе этого проекта я надеюсь научиться чему-то новому, улучшить свои уже имеющиеся умения и стать более сведущим в области лингвистики и киберспорта, так как обе эти сферы мне очень интересны. 
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Планирование деятельности
Первым моим шагом в осуществлении данной работы будет опрос уже в той или иной мере продвинутых в теме киберспортсменов(геймеров) и игроков начинающих. У них я буду должен узнать следующую информацию:

1.Какие сленговые слова и выражения они чаще всего употребляют/слышат.

2.Какие сленговые слова и выражения им непонятны или были непонятны больше всего.
3.Как часто они употребляют сленговые слова и выражения. 

4.Возможно ли обойтись без сленговых выражений и слов в данной сфере.
После получения и анализа данной информации я перейду уже к личному разбору темы.  Мне будет необходимо классифицировать слова-социолекты и уже после этого понять, какие же всё-таки слова нужно будет включить в мой словарь. Главной трудностью, которая будет описана далее по ходу работы, будет специфичность сферы киберспорта, так как существует множество особенностей сленга киберспортсменов, и отобрать нужные слова будет достаточно трудно. И, создав список нужных слов и выражений, мне останется только дать им определения и привести в форму словаря. 
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Основная часть

Глава 1. Теоретическое обоснование

1.1 Понятие киберспорта и сленга в нем
Киберспорт — все больше набирающая популярность форма индивидуального или совместного состязания в видеоиграх. Осуществляется это состязание посредством различных электронных девайсов (Персональный компьютер, игровая консоль, мобильный телефон.). Как и в любой другой нише, в киберспорте имеются особые слова, которые характерны для речи киберспортсменов, то есть определенной социальной группы. Именно эти слова, формально не существующие, но довольно сильно распространенные в речи, называются сленгом. Чтобы слово/выражение считалось сленговым, оно должно иметь хотя бы половину из следующих признаков:

1. Употребление данного выражения снижает серьезность и формальность письма/речи.
2. Данное выражение употребляется с осознанием того, что «отправитель» и «получатель» этого выражения знакомы с ним.
3.  Употребление данного выражения недопустимо в речи людей высокого социального статуса.
4. Оно заменяет общеизвестный термин с целью упрощения коммуникации.
Таким образом, мы понимаем, что в сфере киберспорта обязательно и по определению будет присутствовать свой сленг.
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1.2 Особенности киберспорта и сленга в нем
Главной особенностью киберспорта прежде всего является близкое взаимодействие игроков как союзников, так и противников. Многие киберспортивные дисциплины подразумевают активные коммуникации игроков в виде разговора/переписки, а многие разработчики игр способствуют этому взаимодействию при помощи различных игровых механик (например, голосовой и текстовый чаты). Поскольку игроки зачастую из разных стран, разговаривают на разных языках, принадлежат разным культурам и проч., различные речевые обороты одних языков проникают в речевые обороты других. Стоит отметить, что всё-таки английский язык, как и во всем мире, в киберспорте тоже является международным. Также, сленг киберспорта дополняют слова и их различные формы, связанные напрямую с игровыми механиками, взаимодействиями. Еще для удобства киберспортсмены наполняют свой сленг различными сокращениями, аббревиатурами. 

И тут выявляется первая сложность моей работы. Дело все в том, что все кибеспортивные дисциплины, то бишь отдельные видеоигры, могут сильно друг от друга отличаться (жанром, наличием каких-либо игровых механик…) и соответственно иметь те сленговые выражения, которые не повстречаешь в сленге других дисциплин. Таких выражений не слишком много, но и не слишком мало. Такие вот «слова-эндемики» в свой словарь я включать не буду. Для таких слов можно будет составить отдельные дополнения основного словаря, но в моей работе они присутствовать не будут, так как моей целью является помощь ознакомления со сферой в целом, а не с какими-либо отдельными ее ответвлениями. 
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1.3. Какие слова и выражения будут внесены в словарь

Прежде всего в своей работе я рассмотрю те слова, которые связаны именно со взаимодействиями носителей сленга. Также, есть множество слов, 
которые имеют одно значение даже в разных киберспортивных дисциплинах (речь идет уже о словах, связанных с внутриигровыми механиками). Выбор слов будет сделан на основе опроса киберспортсменов и просто игроков, специализирующихся на разных дисциплинах. Помимо всего прочего, я сам достаточно давно погружен в данную сферу и имею большой в ней стаж, что помогает мне самому подбирать наиболее важные для словаря речевые обороты.
1.4. Выводы теоретической главы

Кибреспорт — огромнейшая сфера развлечения и досуга нашей жизни. Для многих людей это уже не просто хобби, а их профессия. Сфера же эта имеет просто интереснейший и обширный сленг, который с каждым днем все больше дополняется и видоизменяется. Сленговые выражения этой сферы связаны со внутриигровыми механиками и взаимодействиями, взаимодействиями игроков реальными и виртуальными. Именно такие выражения, обтекая характерные только для конкретных дисциплин термины, будут включены в мой словарь. 

Глава 2. Практическая  часть

2.1 Анализ опроса

Почти все вопросы, задаваемые мною опрашиваемым, оказались неэффективными и ненужными. Это связано с тем, что подавляющее большинство ответило на них одинаково. Из этого опроса я выяснил, что практические все сленговые слова/выражения большинству геймеров были не понятны на первых этапах их вхождения в сферу. О частоте употребления сленговых слов большинство так же высказалось идентично: употребляются 
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они в ходе киберспортивной деятельности регулярно, и без них не обойтись. Вышеописанная информация лишь подтверждает необходимость создания 
словаря киберспортивного сленга. Но главным итогом моего опроса стало понимание того, какие всё-таки слова надо включать в словарь. В мой
словарь однозначно будут включены те слова, которые в независимости от игровой дисциплины, в которой они и будут употребляться, будут иметь одно значение. Это связано с тем, что подобных слов, характерных лишь для одной или нескольких дисциплин, огромное множество, которое еще и нередко меняется, а для их поиска и включения в словарь понадобится глубокое погружение в конкретное ответвление.

2.2 Анализ статей с употреблением лексики киберспортсменов  
Отличный пример употребления киберспортитвного сленга можно найти практически в любой статье, связанной с данной сферой. Для анализа я подобрал несколько статей, непосредственно связанных с киберспортом.  
Первая статья по киберспортивной дисциплине “Dota 2”: https://www.cybersport.ru/blog/dota-2/303861

Данная статья просто пестрит различной лексикой киберспортивного сленга:

Баг — программная ошибка, которая приводит к сбою в игровых механиках и к непредвиденному поведению программы. 

Патч — особая программа, которая создается кем-либо для исправления различных игровых ошибок и для обновления уже имеющегося контента.

Пикать — 1.Выбирать какого-либо игрового персонажа. (2. Сменять позицию с целью атаковать противника. )
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Скилл — 1. Способность игрового персонажа. (2. Личные умения и опыт игрока).

Юнит — любая управляемая игровая единица.
Пушить — продвигаться в сторону позиций противника с целью его атаковать и завладеть его территорией. 

Прокачать — улучшить способности игрового персонажа. 

Кулдаун — перезарядка игровой способности.

Айтем (итем) — игровой предмет. 

Трон — главное игровое строение игрока/команды. 

Абьюз — нечестное использование игровых механик или программных ошибок с целью выгоды, выигрыша.

Вылет — ситуация, при которой игрока по какой-либо программной ошибке отключает от игровой сессии или же завершает свою работу сама игра. 

Следующую же статью я рассмотрю по игровой дисциплине “CS:GO” :

Ивент — какое-либо событие кибеспортивной сферы, которое может происходить как в реальной жизни, так и виртуально. 

Хедшот — термин, обозначающий прямое попадание в голову.
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Аим — меткость, точность попадания игрока.

Скилл — личный опыт и умения игрока.

Ростер — полный состав киберспортивной команды. 

Маппул — список внутриигровых пространств, предлагаемый игрокам для выбора. 

Спидраннер — игрок, главной целью которого является прохождение игры за минимальное время. 

Тайтл — игры, которые выпускаются под одним названием и имеют общие сюжет, внутриигровое пространство и т.п.

Ссылка на статью:

https://www.cybersport.ru/tags/dota-2/kogda-dlia-pobedy-nuzhen-ne-tolko-kalash-ili-metovyi-pik-previu-fidzhital-igr-po-cs-go-i-dota-2
Завершающая статья https://www.cybersport.ru/tags/dota-2/santa-o-7-32e-imby-porezali-meta-pomenialas-chto-eshchio-dlia-schastia-nado:

Мета – особо эффективные в данный период времени внутриигровые персонажи, способности, предметы, пространства и т.д.

Имба – какой-либо элемент в играх, который значительно превосходит по своим характеристикам остальные и зачастую нарушающий систему баланса.

Мажор – крупный киберспортивный турнир.
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 Проанализировав эти статьи, однозначно можно сказать, что киберспортсмены не скромничают в употреблении
 их сленговой лексики. Хоть обе статьи посвящены разным киберспортивным дисциплинам, лексика в них очень схожа, что о говорит о связанности всех киберспортсменов и 
дисциплин. Разобравшись в сути и посыле данных статей, я с абсолютной точностью могу сказать, что данная лексика в этой сфере незаменима. Во-первых, в русском языке просто-напросто может не существовать слов для обозначения некоторых игровых терминов. Во-вторых, замена сленговых выражений на общепринятые повлечет за собой удлинение речи и само ее осложнение, что не совсем полезно для киберспортсменов, так как зачастую им требуется быстрое изъяснение нужной мысли, ситуации. Можно сказать, что киберспортивный сленг — неотъемлемая часть всей сферы. Также, поскольку многие сленговые выражения являются англицизмами, облегчается взаимодействие с иноязычными игроками.  Далее я принял решение составить этимологический анализ английских слов в виде таблицы.
2.3 Этимологический анализ.

	Слово
	Иноязычное происхождение
	Дословный перевод
	В какой сфере употреблялось раньше

	Баг
	Происходит от английского bug [ˈbʌɡ]
	Жук
	Использовалось (и используется) в английском языке в зоологии и повседневной жизни

	Патч
	Происходит от английского patch [pætʃ]
	Заплатка, заплата, латка
	В русском языке используется еще и в сфере программирования 

	Пикать 
	Происходит от английского pick [pɪk]
	Выбирать, отбирать
	В английском языке используется по своему прямому назначению

	Скилл 
	Происходит от английского skill [skɪl]
	Мастерство, умение 
	В английском языке используется по своему прямому назначению

	Юнит 
	Происходит от английского unit

[ˈjuːnɪt]


	Единица измерения, единица
	В английском языке используется по своему прямому назначению

	Пушить
	Происходит от английского push

[pʊʃ]


	Устранять, сметать все препятствия, толкать, подвигать
	В русском языке используется для описания психологического давления на кого-либо, принуждения.

	Кулдаун 
	Происходит от английского cooldown

[ˈkuːldaʊn]


	Перезарядка, время восстановления 
	В английском языке используется по своему прямому назначению


	Айтем (итем)
	Происходит от английского item [ˈaɪtəm]

	Предмет, объект
	В английском языке используется по своему прямому назначению

	Ивент 
	Происходит от английского event

[ɪˈvent]


	Событие 
	В русском языке используется для описания различных событий (неигровых)

	Хедшот 
	Происходит от английских head

[hed] и shot [ʃɒt]
 
	Head – голова

Shot – выстрел 
	В английском языке в основном используется в компьютерных играх

	Аим 
	Происходит от английского aim [eɪm]

	Цель, мишень, прицеливание, целиться.
	В английском языке используется для обозначения точности и меткости стрелка.

	Ростер 
	Происходит от английского roster

[ˈrɒstə]


	Перечень, реестр, список личного состава
	В английском языке используется по своему прямому назначению

	Маппул
	Происходит от английских map

[mæp] и pool [puːl]

	Map – карта
Pool – объединять, сводить воедино
	В английском языке используется сочетание «map pool» по своему прямому назначению

	Спидраннер 
	Происходит от английского speedrunner
Speed [spiːd]

Runner [ˈrʌnə]


	Speed – скорость
Runner – бегун 

Speedrunner – скоростной бегун
	В английском языке является словом наподобие сленговому, употребляется обычно в игровой сфере, но также и в остальных

	Аьюз (абуз)
	Происходит от английского abuse

[əˈbjuːs]


	Злоупотреблять, плохо обращаться. 
	В английском и русском языках используется как термин в психологии для описания эксплуататорских отношений между людьми. Также в английском языке используется для описания эксплуатации людей или использовании чего-либо в корыстных целях 

	Тайтл 
	Происходит от английского title

[taɪtl]


	Заглавие, название, раздел. 
	В русском и английском языках используется для описания заголовка страницы в интеренет-браузерах, постах соцсетей. Также используется для обозначения игр, фильмов, книг и т.п., выходящих под одним названием и описывающих одну вселенную.

	Имба 
	Происходит от английского imbalance [ɪmˈbæləns]

	Нарушение баланса, несбалансированность. 
	Используется только в сленге

	Мажор 
	Происходит от английского major

[ˈmeɪʤə]


	Основной, главный, крупнейший, важнейший. 
	В английском языке используется по своему прямому значению.

	Мета
	Происходит от английского META [ˈmɛtə] – most effective tactics available 
	Самые доступные тактики в данный момент
	Термин берет свое начало из теории игр и используется за пределами компьютерной игровой индустрии
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Для осуществления этимологического анализа слов, принадлежащих киберспортивному сленгу, мне понадобились различные словари английского языка, интернет-переводчик и другие разнообразные источники. Вышеперечисленны инструменты были нужны для нахождения изначальных значений слов, их транскрипций и сфер их употребления.  Алгоритм моей работы был прост: сначала я выбирал сленговое слово, находил его в словаре, вводил в переводчик и, используя интернет и личный опыт, описывал его употребление в других сферах. В итоге проделанного анализа можно сделать следующие выводы. Во-первых, какая-то часть сленговых выражений, пришедших из английского языка, имеет значение, которое как-то схоже с изначальным, является переносным значением дословного перевода или же каким-либо образом отсылает на него (например, абьюз, аим, патч). Во-вторых, другая часть сленговых слов, взятых из английского языка, является объединением нескольких слов, которые в своей совокупности дают определенно значение (маппул, хедшот). В-третьих, определенная часть сленговых слов просто-напросто имеет прямое значение своего английского прародителя. Это означает, что киберспортивных сленг по своему происхождению очень разнообразен, так как слова, входящие в него, имеют очень разнообразное происхождение. Такое деление на группы по происхождению будет полезным при создании словаря, так как можно будет сразу понимать, откуда и как брать определение сленгового выражения. Также моим этимологическим анализом было показано, что сленговые слова не «выскакивают» из ниоткуда, а имеют зачастую очень интересное происхождение. 
2.4. Описание создания, внешнего вида и оформления словаря.

Изначально первая версия словаря планируется в электронном виде, созданная при помощи компьютерной программы Word. Все слова будут 
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расположены в алфавитном порядке. Как и во всех обычных словарях, каждое слово будет иметь перечисленными все свои определения (связанные именно со сферой киберспорта). В первую версию словаря, то бишь итоговый продукт, будет включено не менее 150 сленговых слов и выражений. Стоит отметить, что будут слова как они есть по отдельности и словосочетания, слова в которых по отдельности уже не будут иметь нужного значения. Все определения будут даны максимально просто, понятно, четко и по возможности коротко, чтобы любой даже не знакомый с киберспортом человек мог их понять. В дальнейшем не отрицаю и развития своего проекта. В перспективе будет создание интернет ресурса, содержащего созданный мной словарь, а также его печатной версии. Поскольку какой-то особой литературы по киберспорту, которая может помочь в моей работе, не существует, для создания словаря будет достаточно иметь словари русского и английского языков и определенные интернет ресурсы, в которых можно будет найти значение сленговых слов и выражений.  
3. Заключение.


Современный сленг в наши дни имеет множество ответвлений и стремительно расширяет область своего употребления среди всех людей. И одним из все больше обогащающихся ответвлений является киберспортивный сленг. В ходе своей работы я детально изучил происхождение и значение множества киберспортивных терминов и скомпоновал их в один словарь, который со временем будет увеличивать свой объем. Мне удалось выполнить все поставленные задачи в полной мере, но всё-таки одна из них оказалась неэффективной. Под этой задачей я имею в виду опрос, который за собой не понес особой пользы. Но в целом результат работы удовлетворяет меня в полной мере, и итоговый продукт оказался таким, каким и ожидался. Созданный мною словарь уже был предоставлен 
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нескольким людям возрастной категории ~40 лет, т.е. тех, кто в сфере киберспорта имеет минимальные знания или вовсе не ведал о такой. После ознакомления со словарем эти люди получили возможность базового понимания статей (на подобие приводимых мною). Проект непременно был осуществлен успешно. Словарь прилагаю далее.
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Словарь киберспортивного сленга Демёхина

Абьюз (абуз) – нечестное использование игровых механик или программных ошибок с целью выгоды, выигрыша.

Аим – 1. Меткость, точность попадания игрока. 2. Запрещенная правилами игры программа, предоставляющая игроку нечестное преимущество в стрельбе в стрелялках.

Баг – программная ошибка, которая приводит к сбою в игровых механиках и к непредвиденному поведению программы. 

Ганг – игровая стратегия, ситуация, при которой несколько игроков одной команды объединяются и меняют свое местоположение с целью обезвредить врага.

Грайндить (гриндить) – повторяющиеся, рутинные, однотипные действия, направленные на получение и накопление игровых благ. 

Ивент – какое-либо событие киберспортивной сферы, которое может происходить как в реальной жизни, так и виртуально.
Имба – какой-либо игровой элемент, который значительно превосходит по своим характеристикам остальные и зачастую нарушающий систему баланса.

Кулдаун — перезарядка игровой способности.

Мажор – крупный киберспортивный турнир.
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Маппул — список внутриигровых пространств (карт), предлагаемый игрокам для выбора. 

Мета – особо эффективные в данный период времени внутриигровые персонажи, способности, предметы, пространства и т.д.

Патч — особая программа, которая создается кем-либо для исправления различных игровых ошибок и для обновления уже имеющегося контента.

Пикать — 1.Выбирать какого-либо игрового персонажа, способность и т.п.

 2. Менять позицию с целью атаковать противника. 

Прокачать — улучшить характеристики игрового персонажа, способности и т.п.

Пушить — продвигаться в сторону позиций противника с целью его атаковать и завладеть его территорией.
Ростер — полный состав киберспортивной команды. 

Скилл — 1. Способность игрового персонажа. 2. Личные умения и опыт игрока.

Спидраннер — игрок, главной целью которого является прохождение игры за минимальное время. 

Тайминг – определенный промежуток времени, за который осуществляется
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Тайтл — игры, которые выпускаются под одним названием и имеют общие сюжет, внутриигровое пространство и т.п.

Танк – класс игровых персонажей, главной особенностью которых является высокая выживаемость, сопротивляемость урону.

Танковать – принимать на себя атаку врага, выдерживать на себе большой урон.

Тащить – показывать высокие результаты, приводить свою команду/себя к победе исключительно своими силами («на своих плечах»). 

Тепешка (ТП) – игровая способность телепортации. 

Трай – 1.Попытка (выиграть).  

Трон — главное игровое строение игрока/команды.

Тима – команда. 

Тиммейт – член команды.

Фармить – добывать и накапливать игровые блага. 

