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КОМП’ЮТЕРОНІМИ: СТРУКТУРНИЙ АСПЕКТ 

Анотація. Статтю присвячено дослідженню комп’ютеронімів  — власних назв на позначення різних типів 
комп’ютерних програм. Метою статті є встановлення структурних типів комп’ютеронімів. Об’єктом дослідження 
послугували англомовні комп’ютероніми, предметом — їхні структурні особливості. Матеріалом дослідження було 
обрано 100 англомовних комп’ютеронімів на позначення комп’ютерних ігор методом суцільної вибірки з рейтингу 
Metacritic, в якому зібрано опубліковані у ЗМІ відгуки про фільми, ігри, музичні альбоми та под., на підставі яких 
вираховується середня оцінка за стобальною шкалою кожного з тих, що увійшли до переліку найпопулярніших. Рей-
тинг оновлюється кожні 90 днів, дата збору матеріалу — квітень 2018 року. Висновки: проведене дослідження дало 
змогу встановити, що провідні позиції серед комп’ютеронімів посідають багатокомпонентні та однокомпонентні слово-
сполучення, тобто такі номінації, що експлікують сутність гри, найповніше її характеризують ще на першому етапі 
сприйняття власної назви. Подальші розвідки заплановано спрямувати на дослідження семантики комп’ютеронімів 
англійської мови та структурно-семантичного потенціалу англомовних ідеонімів усіх підкласів з метою визначення 
їхніх загальних та дистинктивних рис. 
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Постановка проблеми. Відштовхуючись від словникових дефініцій терміна ідеонім як власної 
назви, що має денотат у розумовій, ідеологічній та художній сферах людської діяльності [4, с. 61], 
або власної назви окремого об’єкта культури, науки, мистецтва, взагалі духовності [1, с. 94], ми 
запропонували власну, уточнену дефініцію цього терміна: ідеоніми — це «власні назви результатів 
людської творчої діяльності, які мають духовну, інтелектуальну та мистецьку цінність» [2, с. 165]. 

Детальну денотатно-номінативну класифікацію ідеонімів було розроблено М. М. Торчинським [6, 
с. 124]. Система ідеонімів обіймає такі класи: 

1) артіоніми — власні назви творів мистецтва; 
2) бібліоніми — власні назви текстів; 
3) гемероніми — власні назви засобів масової інформації; 
4) поетоніми — власні назви художнього мовлення; 
5) артіфрагментоніми — власні назви, засвідчені у творах мистецтва; 
6) хрононіми — власні назви проміжків часу. 
Зазначену класифікацію нами було дещо змодифіковано [2, с. 165], ми виокремили чотири осно-

вні класи ідеонімів, а саме: 
1) артіоніми, які обіймають імажоніми (власні назви образотворчого мистецтва: статуя, пор-

трет), котрі мають подальші специфікації, що обіймають власні назви картин, графічних об’єктів, 
гравюр, ікон (це є актуальним для православної та католицької церков, але не для протестантської), 
фотографій, букетів, скульптур, експозицій; сценоніми (власні назви сценічних творів), до яких 
належать оніми на позначення будь-яких вистав: опер, спектаклів, балетів, концертів, циркових 
вистав; музиконіми (власні назви музичних творів), до яких належать оніми на позначення пісень, 
інструментальних музичних творів та їхніх збірників; фільмоніми (власні назви фільмів), які обійма-
ють ігрові й неігрові кіно-, теле- та мультфільми, серіали, телевізійні програми; 

2) бібліоніми, які обіймають власні назви всіх письмових та усних текстів, включаючи електронні, 
тобто сайтоніми, а також їхніх серій та збірок, що належать до будь-яких публіцистичних стилів, 
літературних типів чи жанрів; 

3) гемероніми, тобто власні назви засобів масової інформації, інформаційних радіо- та телепрограм; 
4) комп’ютероніми, які, вбирають до себе всі власні назви на позначення різних типів комп’ютерних 

програм: системних, як Windows 10, та додатків, як Microsoft Word, до яких також належать ігри 
на кшталт Doom. 

Постановка завдання. На останньому підрозділі плануємо зупинитися в цій розвідці, маючи 
на меті з’ясувати структурні особливості ідеонімів. Об’єктом дослідження послугували англомовні 
комп’ютероніми, предметом  — їхні структурні особливості. Матеріалом дослідження було обрано 
100  англомовних комп’ютеронімів на позначення комп’ютерних ігор методом суцільної вибірки з 
рейтингу Metacritic [9], в якому зібрано опубліковані у ЗМІ відгуки про фільми, ігри, музичні аль-
боми та под., на підставі яких вираховується середня оцінка за стобальною шкалою кожного з тих, 
що увійшли до переліку найпопулярніших. Рейтинг оновлюється кожні 90 днів, дата збору матеріа-
лу — квітень 2018 року. 
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Виклад основного матеріалу. Дослідженням структури власних назв займалися багато ономато-
логів, зокрема Д. Г. Бучко [1], В. В. Німчук [3], Н. В. Подольська [4], О. В. Суперанська [5]. Згідно 
з ономастичною традицією власні назви за структурою розподіляються на однокомпонентні, дво-
компонентні та багатокомпонентні структури; на прості, складні та складені. До однокомпонентних 
належать ідеоніми, які виражено непохідними та простими похідними (суфіксальними й префіксаль-
ними) словами, а також складними словами. Складні ідеоніми розмежовуються на власне композити, 
афіксальні композити й абревіатури. Двокомпонентні й багатокомпонентні ідеоніми можуть бути 
представлені словосполуками, словосполученнями й реченнями. 

Однокомпонентні комп’ютероніми досліджуваного класу не виявилися численними. В ході дослі-
дження було виокремлено лише 4 % власних назв комп’ютерних ігор, які виражено простими непо-
хідними словами, переважно іменниками: Solo, Slyde, NORTH, To Leave. Як бачимо, лише один онім 
представлено дієсловом. Однокомпонентні власні назви, які виражені простими похідними (суфік-
сальними й префіксальними) словами, становлять лише 2 %. Це — префіксальний похідний статив 
Unalive та конфіксальний оказіональний дієприкметник Rememoried. Крім того, однокомпонентні 
оніми цього класу також представлені складними словами, серед яких переважають власне компо-
зити на кшталт Owlboy, BallSky, DragoDino, Deiland. Цікавими виявляються результати телеско-
пічного словотвору, прикладами чого можуть послугувати оніми Zombillie (Zombie Billie), PixARK 
(Pixar Arcade). Було виокремлено також один суфіксальний композит Spacejacked (Space + jack 
+ ed). Абревіатури в ролі власних назв ігор було використано в 3 % випадків: X2048, Q. U. B. E., 
BAFL: brakes Are For Losers, причому в останньому онімі бачимо також і розшифровку назви. 
Таким чином, однокомпонентні власні назви на позначення комп’ютерних ігор представлено лише 
18 % випадків від загальної кількості. 

Двокомпонентні оніми досліджуваного класу лише в одному випадку представлено словосполу-
кою Into the Breach, на відміну від численних словосполучень, різних за структурою: 

• ІМЕННИК + ІМЕННИК: God of War, Shadow of the Colossus, Alchemist’s Castle. Досить по-
ширеними є випадки застосування власних назв у ролі першого компонента таких словосполучень: 
Agatha Knife, Aperion Cyberstorm. 

• ПРИКМЕТНИК + ІМЕННИК: Light Fall, The Invisible Hours. 
• ІМЕННИК + ЧИСЛІВНИК: Bayonetta 2. Такі назви є численними, тому що другий елемент 

номінує частину випуску цієї гри. 
• ЧИСЛІВНИК + ІМЕННИК: 12 orbits. 
Речення також було виокремлено серед двокомпонентних власних назв: I, Hope та I, Zombie, 

в обох наведених випадках це еліптичні речення, які наслідують назві класичного фантастичного 
твору А. Азімова «I, Robot». Ще в одній назві Swim Out маємо справу з імперативним реченням. За-
гальна кількість двокомпонентних власних назв на позначення комп’ютерних ігор становить 39 % 
від загальної кількості. 

Багатокомпонентні власні назви на позначення комп’ютерних ігор представлені переважно сло-
восполученнями. Тут можемо виокремити такі тенденції: 

• багатослівне словосполучення, яке є власне назвою гри: Aqua Moto Racing Utopia, MX vs. ATV 
All Out, R. B. I. Baseball 18; 

• поєднання назви гри з порядковим номером випуску на кшталт Far Cry  5, Gal*Gun  2, 
Megadimension Neptunia VIIR; 

• поєднання назви оригінальної гри з уточнювальною назвою епізоду: Injustice  2: Legendary 
Edition, Batman: The Enemy Within — Episode 5: Same Stitch, Hellblade: Senua’s Sacrifice, Assetto 
Corsa: Ultimate Edition, Kingdom Come: Deliverance — Treasures of the Past, Devil May Cry HD 
Collection. Зауважимо, що саме такий структурний тип номінації є найчисленнішим. 

Крім того, нами було виокремлено 4 % багатокомпонентних речень: три імперативні, причому два 
з них в окличній формі, два — в негативній — Survive Mr. Cube!, Don’t Bite Me Bro!, Don’t Starve: 
Mega Pack; одне речення в питальній формі — Where Are My Friends? Загальна кількість багато-
компонентних онімів цього класу становить 43 % від загальної кількості. 

Узагальнимо отримані результати в таблиці: 
Отримані результати можна унаочнити в наступній діаграмі: 
Висновки. Отримані результати дають змогу стверджувати, що провідні позиції серед аналізо-

ваних онімів посідають багатокомпонентні та однокомпонентні словосполучення, тобто такі номі-
нації, що експлікують сутність гри, найповніше її характеризують ще на першому етапі сприйняття 
власної назви. Наші спостереження добре перегукуються з висновками Дж. О. Батлера [7, с. 218] 
щодо власних назв відеоігор, які використовують у серіалі «The Simpsons»: «Назви ігор є прямо-
лінійними у вираженні інформації», тобто вони виконують інформаційну й рекламну функції (пор. 
типову назву гри «Sword Art Online: Fatal Bullet — Ambush of the Imposters», в якій присутній 
опис жанру гри, а також уточнено зображуваний епізод). Вибір дексприптивних власних назв для 
комп’ютерних ігор можна пояснити цільовою аудиторією цього ринкового сегмента, бо 29 % гравців 
мають менше 18 років за сучасною американською статистикою [8], хоча середній вік гравців — це 
35 років. 
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Т а б л и ц я   1 

Співвідношення структурних типів власних назв на позначення комп’ютерних ігор

Структурний тип Кількість ( %)
Однокомпонентні 18
- непохідні слова 4
- похідні слова 2
- власне композити 8
- афіксальні композити 1
- абревіатури 3
Двокомпонентні 39
- словосполуки 1
- словосполучення 35
- речення 3
Багатокомпонентні 43
- словосполучення 39
- речення 4

 
Рис. 1. Графічна репрезентація співвідношення структурних типів 

власних назв на позначення комп’ютерних ігор 
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КОМПЬЮТЕРОНИМЫ: СТРУКТУРНЫЙ АСПЕКТ 

Аннотация. Статья посвящена исследованию компьютеронимов — имён для обозначения различных типов ком-
пьютерных программ. Целью статьи является установление структурных типов компьютеронимов. Объектом иссле-
дования стали англоязычные компьютеронимы, предметом — их структурные особенности. Материалом исследова-
ния стали 100 англоязычных компьютеронимов для обозначения компьютерных игр, выбранные способом сплошной 
выборки из рейтинга Metacritic, в котором собраны опубликованные в СМИ отзывы о фильмах, играх, музыкальных 
альбомах и под. На основании этого рейтинга рассчитывается средняя оценка (по стобалльной шкале) каждого из тех 
объектов, которые вошли в перечень наиболее популярных. Рейтинг обновляется каждые 90 дней, дата сбора мате-
риала — апрель 2018 года. Выводы: в результате проведённого исследования мы установили, что ведущие позиции 
среди компьютеронимов занимают многокомпонентные и однокомпонентные единицы, то есть такие номинации, кото-
рые эксплицируют сущность игры, полностью её характеризуют ещё на первом этапе восприятия собственного имени. 
Дальнейшие исследования планируется направить на изучение семантики компьютеронимов английского языка и 
структурно-семантического потенциала англоязычных идеонимов всех подклассов с целью установления их общих и 
дистинктивных черт. 
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COMPUTERONYMS: THE STRUCTURAL ASPECT 

Summary. The article is dedicated to the analysis of computeronyms that are proper names of different computer pro-
grams. The purpose of this research work is to define the structural type of computeronyms. English computeronyms are 
the object of this research work. Their structural peculiarities are the subject. One hundred English computeronyms that 
denote computer games have been chosen from Metacritic rating. This rating includes reviews on movies, games, music 
albums information on which was published in mass media. The average rating from 100 scores reflects their popularity. 
The rating is renewed every 90 days. The materials from April 2018 have been analysed. Conclusion: in the result of this 
research we found out that the leading role is given to two- and and multicomponent word combinations, to such names 
that explain the meaning of a game and fully characterize it. Our future research will be dedicated to the investigation of 
English computeronyms’ semantics, to the structural-semantical potential of every class of English ideonyms in order to 
establish their general and distinctive features. 

Key words: onomastics, ideonyms, computeronym, structural type. 
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