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Заключение
В целом следует констатировать, что отдельные понятия существующего ономастикона, касающегося виртуальной действительности, нуждаются в уточнении в связи с быстро изменяющейся реальностью в условиях цифровизации и очевидного стремления к геймификации рабочих и образовательных процессов. Вполне очевидно, что индустрия фэнтезийных видеоигр в современных условиях является одной из наиболее быстроразвивающихся отраслей: при этом изменяется не только техническая, но и языковая составляющая игр, что находит свое отражение, в частности, в наименованиях фэнтезийных персонажей, служащих воплощению замысла создателей игр.
Грифонимы как вид квазиантропонимов, характерных для англоязычных фэнтезийных игровых вселенных, являются символом усложняющейся цифровой реальности. Данный факт подтверждается изменениями, происходящими в структурном и семантическом составе номинаций фэнтезийных игровых персонажей в диахроническом аспекте.
При исследовании семантики грифонимов нами были выявлены такие семантические параметры, как «внешний вид», «характеристика» и «смешанный тип». Ведущим семантическим параметром в рамках осуществленного исследования является параметр «внешний вид», что объясняется,	во-первых,	неразрывной	связью грифонимов	с
визуализированными объектами номинирования, и, во-вторых, с самой спецификой игрового жанра. Соотнесение семантических параметров анализируемых номинаций с их компонентами позволило составить более полное представление о семантическом потенциале грифонимов, в числе которых могут быть представлены уникальные языковые единицы с точки зрения сочетаемости подразумеваемых компонентов.
При исследовании структурных параметров грифонимов было обнаружено, что наиболее частотным способом образования таких номинаций является блендинг, достаточно распространенный в английском языке. Данное
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обстоятельство объясняется тем фактом, что в результате этого процесса у создателей игры появляется возможность одновременной передачи пользователям максимального объема информации ввиду наличия в грифонимах нескольких осколочных элементов.
Создание нами на основе полученных результатов информационной базы грифонимов, функционирующих в текстах англоязычных видеоигр, способствует инвентаризации информации о наименованиях фэнтезийных персонажей, их переводе на русский язык, этимологии, а также их семантических и структурных параметрах. Дальнейшая работа в указанном русле может обеспечивать накопление фонда грифонимов в целях интенсификации процесса создания новых видеоигр на основе обработки большого объема данных.
С точки зрения выполняемой в текстах англоязычных фэнтезийных видеоигр функции грифонимы можно разделить на следующие группы: номинации, выполняющие функцию экспликации референциальной соотнесенности с объектами реальной действительности, и номинации, которые с точки зрения этимологии восходят к ирреальной действительности, к древним существам, либо представляют собой одушевленные абстрактные понятия.
В результате анализа характера референциальной соотнесенности грифонимов с реальной и ирреальной действительностью нам удалось выявить 16 релевантных тематических сфер, к числу которых относятся мир флоры, мир фауны, объекты действительности и предметы быта, пищевые продукты, строения, космос, технологии и физические процессы, магические создания и артефакты, термины, природные явления и элементы, армия и война, род деятельности номинируемых объектов, указание на части тела, доминирующий тип активности и титул.
Осуществленный диахронический анализ семантического потенциала грифонимов, зафиксированных в англоязычных текстах видеоигр за период с 1996 по 2021 год, подтверждает наличие определенной тенденции к
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усложнению семантики этих номинаций, которые с течением времени все чаще начинают выполнять функцию передачи информации как о внешности номинируемого объекта, так и о его характеристиках или фэнтезийном пространстве, в котором обитает данный персонаж. Необходимость передачи все большего числа смыслов в рамках одной лексической единицы способствует выбору соответствующих способов структурирования грифонимов для заключения в них большего количества сем.
На основе анализа результатов анкетирования, проведенного в рамках экспериментальной части исследования, которая предусматривала разработку авторской фэнтезийной англоязычной видеоигры Fabilolus, установлено, что смыслы, заложенные автором в наименования персонажей, подлежали однозначной расшифровке респондентами. Данное обстоятельство подтверждает предположение о том, что осуществленное нами исследование может в известной мере способствовать интенсификации процесса разработки языковой составляющей видеоигр, а также послужить руководством для переводчиков, которые занимаются локализацией игрового контента.
Перспективы дальнейшей разработки данной проблемы мы видим в создании модели искусственного интеллекта, обученной помимо прочего на материалах созданной нами базы данных. В последующем эта модель может быть использована для генерации грифонимов и соответствующих изображений фэнтезийных персонажей, а также с целью более эффективного производства сценариев видеоигровых продуктов.
Таким образом, следует констатировать, что задачи настоящего диссертационного исследования выполнены, а его цель достигнута.
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