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Информационные технологии проникли практически во все отрасли человеческой жизни. С каждым днем все больше людей имеют дело с программным обеспечением, в том числе с компьютерными играми.

Компьютерные игры занимают важное место в жизни человечества с 70-80-х годов XX века. На компьютерных играх выросло несколько поколений. Актуальность изучения видеоигр объясняется тем, что игровая индустрия имеет многомиллионную аудиторию и уже давно стала неотъемлемой частью массовой культуры. Это подтверждается и рекордными продажами, и тем, что видеоигры в 2011 году были признаны одним из видов искусства [1]. 

На сегодняшний день анализ компьютерных игр в российской научной среде проводился чаще всего психологами, культурологами, программистами или экономистами. На наш взгляд, исследование компьютерной игры требует научного обоснования и участия специалистов самого разного круга и специальностей, в том числе и лингвистов.

Компьютерные игры являются текстовым феноменом, поскольку в них есть сюжет, которые вербализуется с помощью текста, в игре используется лексика разных функциональных стилей, разговорные и усеченные конструкции, и сама видеоигра не мыслится без текста. Текст компьютерной игры является одним из главных элементов, необходимых для её понимания, потому что без видимого пользователем текста любое компьютерное приложение остается пустой графической оболочкой. К тому же программное обеспечение само является массивом текста, поскольку записано с помощью специального кода, что в очередной раз доказывает текстовую природу видеоигр. 
На наш взгляд, прежние подходы гуманитарных наук не подходят для изучения видеоигр. Несмотря на то, что компьютерные игры и другие виды массовой культуры (кинофильмы, сценарии, художественные или фантастические книги) тесно связаны, их нельзя оценивать и изучать по одним и тем же критериям. Компьютерные игры, как и кинофильмы, содержат в себе сюжет, графику, звук, однако лишь в упрощенной форме, для «украшения» основного элемента – игрового процесса (геймплея). 

Исследуя тексты видеоигр, мы столкнулись с многочисленными текстовыми ошибками, а также опечатками, которые встречаются практически во всех играх. Особенно это свойственно локализованным играм. Это наводит на мысль, что разработчики игр не уделяют должное внимание редакторской правке, делая основной упор на графическое оформление компьютерной игры. Можно предположить, что этому виной массовое падение уровня грамотности населения, как в устной, так и в письменной коммуникации. Эти данные подтверждаются статистическими исследования, проводимыми Государственным институтом русского языка им. А. С. Пушкина, Центром коммуникативных исследований ВГУ и др. [3], [4]. Говоря о массовом падении грамотности населения, мы имеем в виду и сценаристов компьютерных игр.
Также в работе делается предположение о том, что текст компьютерной игры, в какой-то степени, может являться прецедентным текстом, т. е. текстом на который ссылаются многие, потому что считают его образцовым для данной культуры. По данным Российской газеты, средний возраст игроков – 33 года, однако мы знаем, что большую часть геймеров составляют дети, подростки, не в полной мере владеющие нормами русского литературного языка [2]. 

Проанализировав игры: «STALKER: Зов Припяти»; «Меч и Магия: Герои Онлайн»; «World of Warcraft» и некоторые другие (картотека исследования включает около 1500 контекстов), мы выбрали 148 контекстов с ошибками, наиболее интересными с лингвистической точки зрения. В 148 контекстах было выделено следующее количество ошибок: орфографические – 62; опечатки – 48; текстовые – 31; пунктуационные – 11. 
Анализ полученного материала позволяет сделать вывод о том, что большинство ошибок в играх относится к разряду орфографических и опечаток. Текстовые ошибки (лексические, грамматические, стилистические) составляют всего лишь 24 % от общего числа ошибок (148 контекстов). 

Вероятно, причина большого количества так называемых корректорских ошибок в том, что редактирование текста в видеоиграх связано с автоматизацией данного процесса. Проверять огромные массивы текста, вычитывая строки диалогов и пытаясь понять, к какой ситуации они относятся, кто их произносит и в каком контексте – весьма затруднительно для редактора и корректора. Поэтому разработчики пользуются разного рода компьютерными программами, позволяющими отследить только самые простые ошибки и опечатки, либо выпускают свою продукцию без редакторской вычитки. 

Мы не будем преувеличивать опасность данного явления, но все же обратим на это пристальное внимание, поскольку, будучи прецедентным текстом, игра влияет на лексикон носителя языка, определяет его владение функциональными стилями, а реализуемая в компьютерной игре текстовая манера, воспроизводится им в устной и письменной речи. Ярким примером влияния видеоигры на формирования лексикона человека являются случаи изучения иностранного языка с помощью компьютерной игры. Многие люди не учат английский в школе, но отлично владеют геймерским жаргоном, состоящим из большого числа заимствований из других языков. 
Таким образом, актуальность исследования обусловлена необходимостью целенаправленного изучения текста компьютерной игры с лингвистической и редакторской точек зрения, а также необходимостью рассмотрения текста видеоигры как прецедентного текста. 
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