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АНГЛИЙСКАЯ ТЕРМИНОЛОГИЯ В ГЕЙМДЕВЕ: ОСОБЕННОСТИ 

ЗАИМСТВОВАНИЯ И ВЛИЯНИЕ  

НА ПРОФЕССИОНАЛЬНЫЙ ЯЗЫК РАЗРАБОТЧИКОВ 

Аннотация: в статье анализируется влияние английской терминологии на 

профессиональный язык русскоязычных разработчиков компьютерных игр. Рас-

сматриваются особенности заимствований в сфере геймдева, их использование 

в онлайн-коммуникации и формирование профессионального жаргона. Исследо-

вание показывает, что английские термины активно интегрируются в специа-

лизированный дискурс и способствуют появлению смешанных языковых форм. 
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Индустрия компьютерных игр активно развивается, а международное взаи-

модействие специалистов делает английский язык основным средством профес-

сиональной коммуникации. Английская терминология широко используется рус-

скоязычными разработчиками как для базовых, так и для узкоспециализирован-

ных понятий. Этот процесс сопровождается вариативностью адаптации и 

https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/


Издательский дом «Среда» 
 

2     https://phsreda.com 

Содержимое доступно по лицензии Creative Commons Attribution 4.0 license (CC-BY 4.0) 

формированием гибридных языковых конструкций. Наиболее ярко такие измене-

ния проявляются в онлайн-коммуникации – на форумах и специализированных 

площадках. 

Цель исследования – определить особенности заимствования английской 

терминологии в геймдеве, её влияние на профессиональный язык русскоязычных 

разработчиков, а также выявить зависимость характера употребления терминов 

от специализации специалистов. 

Распространение английских терминов в игровой разработке закономерно: 

индустрия носит глобальный характер, документация и технологии создаются 

преимущественно на английском языке, а русские аналоги часто отсутствуют. 

Используются как прямые заимствования (gameplay, asset, build), так и трансли-

терация («рендер», «дебаг») и гибридные формы («пофиксить баг», «запушить 

билд»). Особенно устойчивыми становятся узкоспециализированные термины – 

hitbox, shader, NPC, gameplay loop. 

Для исследования анализировалась профессиональная коммуникация на 

платформах Habr, Unity Forum и Polycount. Habr отражает общую IT-терминоло-

гию, Unity Forum связан с разработкой игр на Unity, а Polycount ориентирован на 

3D-графику и моделирование. Сравнение площадок позволило выявить различия 

в языке специалистов разных направлений. 

Анализ показал, что в общих IT-сообществах английские термины исполь-

зуются умеренно: 2–4 термина на сообщение, доля англицизмов составляет около 

15–25%. В геймдев-среде плотность заимствований значительно выше: 5–8 тер-

минов на сообщение и 40–60% англицизмов в тексте. Преобладают узкоспециа-

лизированные слова – gameplay, shader, asset, hitbox. Доля гибридных форм до-

стигает 50–70%. 

Полученные результаты подтверждают, что уровень специализации напря-

мую влияет на использование англицизмов. В геймдеве английская терминология 

становится основой профессионального общения благодаря необходимости точ-

ного обозначения игровых механик и визуальных процессов. Одновременно 
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формируются устойчивые гибридные конструкции, свидетельствующие о глубо-

кой адаптации заимствований в русском языке. 

Исследование подтвердило существование общего терминологического 

ядра, обеспечивающего коммуникацию между различными специалистами, а 

также наличие профессиональных лексических подсистем у программистов и 

3D-художников. Английская терминология в геймдеве выполняет не только но-

минативную функцию, но и становится инструментом профессионального мыш-

ления. 
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