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Актуальность исследования обусловлена  активным производством лексических инноваций в различных сферах, включая научную, культурную, общественную, а также в области межкультурной коммуникации. Эволюция языка происходит в постоянном противостоянии старого и нового. Наиболее активно данный процесс проявляется при создании лексики вымышленных миров, когда возникает необходимость в номинации новых понятий,  существ и многочисленных объектов. На современном этапе развития лингвоконструирования анализ языковой картины фантастического мира является одной из важных задач лексикологии. Пространство слов вымышленной реальности репрезентирует особенности речевого мышления современного человека, проекцию его сознания, порождающего уникальные игровые образы и их номинацию. В подавляющем числе случаев такие слова создаются традиционными приемами с использованием известных в лингвистике видов мотивированности, но наибольший интерес вызывают абсолютно новые лексемы как непроизводные единицы, представляющие собой первичную вербализацию речевого намерения авторов. В подобных словах смысло-звуковая связь не затемняется морфологическими, семантическими преобразованиями, поэтому они по своему строению могут быть сопоставимы с примарными словами, для которых характерно соответствие фонемы слова свойству денотата. 
Таким образом, детальный фонетический анализ новых лексических единиц (игровых окказионализмов), никогда ранее в этом аспекте не исследованных, позволит изучить механизмы словотворчества и выявить новые закономерности. Данной проблематике посвящена настоящая работа.

Отметим, что наиболее распространенными и разработанными элементами миропостроения компьютерных игр являются онимы. Это связано с их номиноминативной, идентифицирующей и дифференцирующей функциями, позволяющими обозначить ключевые признаки мира видеоигры, а также определить образы персонажей и объектов. Лексика вымышленных языков видеоигр в настоящее время в этом аспекте не настолько сформирована, чтобы стать объектом исследования. Как правило, она ограничивается наличием отдельных понятий – шифров и не выходит за пределы псевдоязыка. В связи с этим именно вымышленные онимы заслуживают внимания и изучения. 
Цель исследования - установить связь между фонетическим составом онимов, имеющих непрозрачную мотивированность,  и  полагаемыми в основу номинации характеристиками  игровых денотатов. 

Объектом исследования являются имена собственные в ролевых компьютерных видеоиграх.  

Предметом анализа являются особенности словообразования вымышленных имен собственных, имеющих непрозрачную мотивацию, на материале компьютерных видеоигр  Xenoblade Chronicles и Pathfinder: Kingmaker. 

Гипотеза исследования - большинство вымышленных имен собственных, имеющих непрозрачную мотивацию, являются звукоизобразительными, при этом словотворческие решения разных авторов подчиняются общим принципам создания подобных онимов. 

Теоретическую основу исследования составили работы по фоносемантическому анализу Воронина С.В. [1], Флаксман М.А. [5], Давыдовой В.А. [2], научные труды, посвященные анализу принципов номинации, видов мотивированности и классификации имен собственных Суперанской А.В. [4], Сапожниковой Л.М. [3], методология Game Studies Bogost I. [6], McGonigal J. [7] и исследования особенностей номинации при создании вымышленных миров Honegger T. & Turner A. [8]. 

Материалом исследования являются ономастиконы компьютерных игр Xenoblade Chronicles (1164 единицы) и Pathfinder: Kingmaker (1090 единиц).
Задачи, решенные в ходе исследования:

1. Проведен теоретический анализ способов формирования  окказионализмов, включая методы изучения слов с непрозрачной мотивированностью;

2. Сформирован перечень имен собственных на материале компьютерных видеоигр  Xenoblade Chronicles и Pathfinder: Kingmaker; 

3. Произведен морфологический, семантический, этимологический анализ игровых онимов,  выявлены имена собственные с непрозрачной мотивированностью (например, Xavorn, Urgathoa, Suramgamin, Ilthuliak, Siroket, Urtenea, Dri Stinvag, Hargulka, Regongar, Kyonin, Nidal, Slurk, Mumkhar, Otharon, Meyneth, Lecrough, Satorl, Hazzai, Bafalgar, Kasharpa);

4. Выполнен фоносемантический и контент анализ выявленных онимов, произведена категоризация по классам звукоизобразительности, выделены общие характерные черты денотатов;

5. Выявлены способы звукоизобразительной номинации денотатов, установлена связь между фонетическим составом онимов, имеющих непрозрачную мотивированность,  и  полагаемыми в основу номинации характеристиками  игровых денотатов;
6. Произведен сравнительный анализ критериев звукоизобразительной номинации в разных играх и выявлены общеигровые закономерности непрозрачной мотивированности.
                 Проведенное исследование показало, что вымышленные онимы с непрозрачной мотивированностью, созданные независимо друг от друга разными авторами компьютерных игр, изоморфны звукоизобразительной лексике естественных языков, что подтверждает нашу гипотезу и указывает на наличие универсальных механизмов словообразования, которые актуальны на современном этапе развития языка.
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