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Video oyunlan diskursunda ingilis dilina xas dil xtsusiyyatlari

Xilasa

Bu mogalods video oyun diskursunda istifads olunan ingilis dilinin asas dil xtisusiyyatlori aras-
dirtlir. Toadgiqat gargivasinds video oyunlarin multimodal qurulusu, geyri-rosmi tinsiyyst formalart,
grammatik va leksik xtsusiyyatlor, anglisizmlorin istifadasi, dilin sadolosdirilmasi va procedural rito-
rika kimi elementlor tohlil olunur. Magalo hamginin oyun tolimatlar: vo interfeys dillorinin diskurs
baximindan incalonmasine yer verir. Ingilis dilinin bu diskursda “lingua franca” rolunu oynamasi vo
lokalizasiya zamani ortaya ¢ixan leksik ¢atinliklor xiisusi vurgulanir. Aparilan tohlillor gdstarir ki,
video oyun diskursu dilin dinamik, adaptiv vo madoniyyatdon asili olan istifado formalarini oks etdi-
rir. Bu sahados goalacok tadgiqatlar dil, texnologiya vo modaniyystin kasismoasinda daha darin anla-
yislar togqdim edo bilor.

Acar sozlar: internet etikasi (netiket), kod dayismasi, sinxron va asinxron unsiyyat, diskurs mar-
kerlori, névbo ilo danisma strategiyalar, qisaltmalar va abreviaturalar (masalan, GG, AFK, OP)
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Linguistic Features Specific to English in Video Game Discourse

Abstract

This article explores the main linguistic features of the English language as used in video game
discourse. Within the scope of the study, elements such as the multimodal structure of video games,
informal communication forms, grammatical and lexical characteristics, the use of anglicisms,
language simplification, and procedural rhetoric are analyzed.

The article also examines game instructions and interface language from a discourse perspective.
Special emphasis is placed on the role of English as a “lingua franca” in this discourse and the lexical
challenges that arise during localization. The analyses conducted show that video game discourse
reflects dynamic, adaptive, and culturally dependent forms of language use. Future research in this
field may offer deeper insights at the intersection of language, technology, and culture.

Keywords: internet ethics (netiquette), code-switching, synchronous and asynchronous
communication, discourse markers, turn-taking strategies, abbreviations and acronyms (e.g., GG,
AFK, OP)

Giris
Video oyunlar yalniz ayloncs vasitasi deyil, onlar hom do miirokkab kommunikativ sistemdir. Di-
lin mixtalif modallar1 — vizual, audio, yazili vo prosedural — bir yerds islayir va oyuncularla tinsiyyat
mokanini formalagdirir (Gee, 2003). Bu diskursun 6ziinomoxsus leksik, grammatik, Gslubi xtsusiy-
yatlori vardir (Iaia, 2016).

1. Leksik xususiyyatlar.
Videooyun diskursunun an nazars garpan tarafi onun leksik torkibidir.
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* Oyun terminloari: quest, loot, patch kimi s0zlor yalniz oyun kontekstinds basa diisiiliir (Bogost,
2008).

» Acronym vo abbreviaturalar: GG (good game), AFK (away from keyboard), HP (health points),
DPS (damage per second) kimi qisaltmalar siiratli insiyyat Gg¢ln istifads olunur (Crystal, 2008).

* Slang va jargon: noob, camper, laggy, OP (overpowered) s6zlori oyungular arasinda sosial
identikliyi giclondirir (Vasalou, Joinson & Pitt, 2007).

2. Qrammatik xususiyyatlar.

Qisaldilmis ciimlo quruluslart: Siiratli Unsiyyat talobat1 sababilo “I go mid”, “Need heal” kimi
natamam climlolor genis yayilib (Garania, 2021).

Informal dil: Sifahi nitqin yazili formada istifadesi (mes. gonna, wanna, gotta) (Crystal, 2008).

Imperativlorin ¢oxlugu: ©mr vo gostorislor Ustiinlik toskil edir — “Cover me!”, “Push now!”,
“Don’t peek!” (Gee, 2003).

3. Uslubi xtsusiyyatlor.

Multimodal tinsiyyat: Yazili chat, sasli s6hbat vo vizual ikonlarin paralel istifadosi videooyun dis-
kursunun forgli xtsusiyyatlorindondir (iaia, 2016).

Humor va ironiya: Oyundaxili zarafat, sarkazm vo mem elementlori oyungularin emosional bagini
mohkomlondirir (Shalamay, 2024).

Kollektiv identiklik: Komanda daxilinda xususi s6z birlosmalari vo siiarlar (“Let’s go team!”,
“One for all!”’) oyuncular arasinda birgalik hissi yaradir (Vasalou et al., 2007).

4. Ingilis dilinin dominanthg.

Ingilis dili videooyun sonayesindo beynoalxalg lingua franca rolunu oynayrr. Hom oyun
interfeyslorinds, hom doa oyuncular arasi iinsiyyatda osas dil kimi gobul edilir (iaia, 2016). Bu oyun
diskursunun qloballasmasina, eyni zamanda digar dillora goxsayli ingilisco alinmalarin kegmasina
sabab olur (Bogost, 2008).

Girisda magsadimiz asagidakilar: miiayyanlosdirmokdir:

e Oyun diskursunun na oldugu va niys miihiim oldugu.

e Bu diskurs G¢lin asas analiz suallari.

e Mogalonin strukturu.

1. Videogame diskursunun multimodal tabiati.

Anastasiya Salamay vo basqalar1 video oyun matnini alt1 modallig1 olan (shatali vo prosedural)
motn Kimi tosvir edir (Shalamay, 2024, pp. 10-17). Bu vizual interfeyslordon tutmus oyun mexani-
kasina godar bitiin elementlori ohats edir vo dil tadqiqat¢ilarina yeni perspektivlor agir. Videooyunlar
postmodern modaniyystin mihim hissasina ¢evrilmisdir. Onlar yalniz mozmun baximindan deyil,
hom do diskursiv baximdan genis arasdirma potensialina malikdir. Videooyun diskursu tokca yazili
Vo sifahi matnlordon ibarst deyil, hom do vizual, audial va kinestetik modalitalorin inteqrasiyasi ilo
formalasir. Bu multimodal diskurs oyungulari oyun diinyasi ila necs qarsiligl alageds oldugunu vo
monani neco konstruksiya etdiklorini mioyyoan edir.

1.1. Diskurs va Modalitet: Nazari ¢argiva.

Diskurs anlayisi, Foncault va Fairclough-un nazariyyslorins asaslanaraq, sosial praktikalarin mo-
nalandirilmasi vasitasidir. Modalitet iso kommunikasiya zamani istifado olunan mixtslif semeotik
resurslara — motn, sokil, sas, harokat va s. isars edir. Multimodal diskurs analizina gora, forgli moda-
litlorin bir araya galmasi ilo daha kompleks va darin mana qatlar1 yaranir.

1.2. Videoyunlarda modal struktur.

Videonun diskursunu farglondiron asas cohst onun interaktivliyidir. Oyungular yalniz izloyici
deyil, hom do aktiv istirak¢idirlar. Videoyunlarda {i¢ asas modal komponent miayyan edilir:

— Vizual modalitet: Qrafika, simvollar, mokan strukturlari va istifadagi interfeysi.

— Audial modalitet: Musiqi, sas effektlori, nitq vo digar saslar.

— Kinestetik modalitet: Oyungunun fiziki harokatlori vo onlarin oyundaki tasiri (joystick, kla-
viatura, toxunma ekrani vasitasila).

Bu modalitslorin kombinasiyasi oyun tacriibasini va diskursun formalagmasini tomin edir.

1.3. Modalitalorin Diskursiv Funksiyasi.
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Videooyunlar vasitasilo 6turtlon ideologiyalar, sosial mesajlar vo modoni kodlar modal vasitalorlo
realizo olunur. Masalon:

Marrativ oyunlarda (moesalon, The Last of Us) — vizual v audial elementlor emosional darinlik va
ideoloji movqelari otlrdr.

Simulyasiya oyunlarinda (mosalon, The Sims) —sosial rollar vo munasibatlor kinestetik istiraklarla
tokrarlanir va tahlil edilir.

Soboka asasli oyunlarda (masalon, Fortnite) — oyungular arasinda real vaxt diskursu yazili, sifahi
Vo jestual formalarla bag verir.

Bu aspektlor oyunun ideoloji, sosial va psixoloji diskurs qatlarin1 agir.

1.1. Oyungunun rolu va interaktiv diskurs.

Videooyunlarda diskurs yalniz tartibatgi torafindon deyil, hom do oyuncu torafindon formalas-
dirtlir. Oyungunun gararlari, harokatlori vo strategiyalar1 diskursun doyismasine va fordilosmasine so-
bob olur. Bu “oyungunun agentliyi” (player agency) anlayis1 ila izah olunur. Oyungularin fardi tacri-
balari, sosial kimliklori vo madani mansubiyyatlori diskursun yaranmasina tasir edir.

2. Qrammatik va leksik xtsusiyyatlar.

2.1. Usaqglarn oyun diskursundaki qrammatika.

Natalya Garaninanin tadqiqati moktobyaslilarm oyun zamani sarbast vs situativ danisiqda askar
olunan grammatik modellorini gostorir (Garanina, 2021, p. 1547). Bu dil grammatik olaraq geyri-for-
mal, tez-tez fragmentar va qisa ctimlalordan ibaratdir.

2.2. Anglisizmlarin rolu.

Polsa oyungularin diskursunda ingilisdon gétiiriilmiis sdzlor “gamespeak” termininds tohlil olu-
nur. Bu anglisizmlor comiyyat identifikatoru rolunu oynayir (ruj, uj, edu, pb).

2. Ingilis dilinin lingua franca kimi funksiyasi.

Pietro laianimn todqiqatina géra, oyunlarda ingilis dili natamam, adapts olunmus forma ilo istifado
olunur. Bu, funksional simplifikasiya, leksik innovativlik vo monanin kooperativ sokilds insasi ilo
xarakterizo olunur (Iaia, 2016, p. 158). Qloballasma dovriinds ingilis dili diinyada an genis yayilmis
lingua franca — yani muxtslif ana dili dasiyicilar: arasinda {insiyyat vasitasi olan dil kimi ¢ixis edir.
Bu mogalads ingilis dilinin lingua franca funksiyasi, onun miixtalif sahalords — tohsil, elm, biznes,
texnologiya vo beynolxalg munasibatlords rolu arasdirilir. Eyni zamanda, ingilis dilinin bu statusunun
sosial-linqvistik tasirlori, yerli dillara vo moadani kimliklora olan mimkin tazyiglari da tohlil edilir.

Lingua franca termini tarixon mixtslif xalglarin ortaq tinsiyyat dili kimi istifads etdiyi dillors aid
olub. Milasir doévrdo bu funksiyan1 daha ¢ox ingilis dili yerino yetirir. Ingilis dili hazirda ana dili
olmayan milyonlarla insan tarofindon Unsiyyat, ticarat, tohsil vo diplomatiya sahslorinds istifads
olunur.

1.1. Tarixi kontekst va ingilis dilinin yayilmasi.

Ingilis dilinin global dilo ¢evrilmasi bir neca asas marhalodan kegmisdir:

— Kolonial dovr (XVI1-XX asrlar): Britaniya imperiyasinin genislonmasi naticasinds ingilis dili
Afrika, Asiya va Karib hovzesinds yayilmisgdir.

— Ikinci Diinya Miiharibasindan sonra: ABS-1n qlobal supergiic kimi yiiksoalisi va onun iqtisadi,
modoani va texnoloji tasiri bu dili daha da méhkomlondirmisdir.

— Informasiya vo ragomsal texnologiyalar dvrii: Internetin vo sosial medianin asasen ingilis
dilinds olmasi bu dilin qlobal dominanthq statusunu giiclondirmisdir.

1.2. Lingua Franca (ELF) — yani lingua franca kimi ingilis dili.

Forgli ana dilloro malik soxslorin qarsiliql tinsiyyat Gcun istifads etdiklori funksional ingilis dili-
dir. Bu istifado formasinin asas xususiyyatlori:

— Kommunikativ magsads asaslanma — dagiq grammatik korrektlikdon daha ¢ox qarsiliqh an-
lagsma osas gotardldr.

— Lokal tasirlor — ingilis dilindon istifads edanlorin ana dillorinin tasiri ilo yeni, lokal lshcalor vo
formalar yaranir (mosalon, “Hinglish”, “Chinglish”).

— Madoni neytralliq — dil, konkret bir millatin madaniyyatindon ¢ox, imumi nsiyyat vasitosi kimi
cixis edir.

1.3. Ingilis dilinin asas funksional sahalari.
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Tohsil. ingilis dili bir ¢ox dlkads ali tohsilin osas dilidir. Akademik moagalalorin va elmi nosrlorin
oksariyyati ingilis dilindadir.

Elm vo texnologiya. Texniki sonadlor, elmi aragdirmalar vo beynolxalq konfranslarin asas dili
ingilis dilidir. Internetdoki kontentin boyiik hissasi do bu dildadir.

Beynolxalq biznes vo diplomatiya. Coxmillatli sirkotlor vo beynolxalq toskilatlar (BMT, UTT,
NATO va s.) Unsiyyat dili kKimi asasan ingilis dilindan istifads edir.

Madaniyyat vo media. Kinematografiya, musiqi, sosial media va videooyunlarda ingilis dilinin
dominantlig1 onun global moadaniyyats tosirini artirir.

1.4. Sosial-lingvistik naticalar.

Dil ideologiyalari. Ingilis dili bir ¢ox dlkado “prestijli dil” kimi gobul edilir vo bu, bazan yerli dil-
lorin statusunun zaiflomasina sabab olur.

Lingvistik imperializm. Bazi alimlor ingilis dilinin bu godar yayilmasimi linqvistik imperializm
(dilo bagli hakimiyyat vo hegemonluq) kimi dayarlondirirlor.

Kimlik vo mulkiyyat. ingilis dili artiq yalniz ana dili dastyicilarin deyil, milyardlarla geyri-ana
dili danisanlarin ortaq {insiyyat vasitosidir. Bu, “Ingilis dilino kim sahibdir?”” sualin1 giindoma gatirir.

1.5. Goalacak perspektivlar.

Ingilis dilinin lingua franca funksiyas1 yaxm galocokds do gorunacag. Bunun asas sababloari:

— Qlobal institutlarda dorinlosmis mévqeyi.

— Texnologiya va elm sahasinds universal vasito olmasi.

— Yeni soraitdo uygunlagmaq bacarigi.

Lakin paralel olaraq digor gticlu dillorin (moasalon, Cin, Ispan, ©rob, Hind dillari) regional lingua
franca kimi rolu da artmaqdadir. Multidilli yanagmalarin artmasi ilo boarabar, translanguaging vo dil
qarigsmasi tendensiyalari da giiclons bilor. Belo ki, ingilis dili qloballasmanin asas dil vasitasina gevril-
misdir. Bu vaziyyat global slagsalori asanlasdirsa da, eyni zamanda linqvistik miixtalifliys vo madani
kimliya tazyiq gostors bilor. Galocokdoa balansli dil siyasatlori va inklliziv tadris yanagsmalar1 vasitasilo
hom kommunikasiya asanligi, hom do modani muxtsliflik arasinda harmoniya yaratmaq miimkiindir.

2. Diskurs analizi — instruktor va mexanika matnlari.

Length & Communication jurnalinda dorc olunan todgigatda video oyun tolimatlarinda
multimodal diskurs analiz modeli toklif edilir (“The discourse structure of video games,” 2022, pp.
28-51). Bu yanasma, oyun instruktorlarinin montigini vo mazmun strukturunu 6yronmok tciin formal
diskurs semantikasini totbiq edir.

3. Videogame lokalizasiyasinin leksik aspektlari.

Horizon oyunu misalinda yerli dilo torciims zamani qarsiya ¢ixan leksik ¢otinliklor — personaj
adlari, interface vo s6z oyunlar1 arasdirilmisdir (Garanina, 2021, p. 1547).

4. Pragmatik va persuasiya elementlari: procedural rhetoric.

lan Bogost-un prosedural retorik anlayisi oyunlarin gaydalar vasitosilo ideya g¢atdirmasina
fokuslanir (Bogost, 2008, pp. 117-140). Bu, dil xaricinds sistemlors osaslanir.

Natica

Beloliklo, videooyun diskursu goxsaxali, multimodal, funksional olaraq adaptasiya olunmus in-
gilis dilini alo alir. Qrammatik geyri-formalliq, anglisizmlar, tolimat strukturlar1 vo prosedural kom-
munikasiya bu diskursun asas siitunlarindandir. Galacok tadgigatlar oyungu nitqi, lokalizasiya prob-
lemloari va persuasiya aspektlori ilo bagli davam etdirils bilor.
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