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Предпринятое исследование посвящено изучению принципов лингвоконструирования вымышленных слов и выполнено в рамках ономастического подхода к единству сущности имени и обозначенного предмета. Специфика настоящей работы определяется тем, что взаимосвязь между означающим и означаемым рассмотрена теоретически и экспериментально с использованием фоносемантического подхода к выявлению звукоизобразительных аспектов окказиональной номинации.    
Актуальность исследования обусловлена не только выявлением звукосимволических механизмов номинации объектов воображаемых миров, но и разработкой лингвистических приемов конструирования уникальных онимов, отражающих своей фонетической формой сущностные признаки денотата. Сужение области анализа до ономастического пространства видеоигр связано с наличием в этой сфере большого количества лексических инноваций, включая значительный объем номинаций новых понятий, существ и многочисленных объектов. Данная совокупность слов является частью культурного поля, возникающего в рамках компьютерной игры как особой формы цифрового искусства, интерактивного текста, средства массовой коммуникации.  
В рамках данной работы предпринят системный анализ как традиционных приемов словообразования вымышленных онимов с использованием известных в лингвистике видов мотивированности, так и непроизводных имен собственных, смысло-звуковая связь которых не затемняется морфологическими, семантическими преобразованиями. Детальный фоносемантический анализ подобных лексических единиц (игровых окказионализмов) с непрозрачной мотивировкой, никогда ранее в этом аспекте не исследованных, позволит изучить механизмы словотворчества и выявить специфику взаимосвязи между означающим и означаемым при номинации объектов вымышленных миров в компьютерных играх.  
Гипотеза исследования - семантические значения искусственно сконструированных игровых онимов с непрозрачной мотивировкой реализуются посредством определенных фонем и их комбинаций, при этом выявленные закономерности соответствия смысловой и звуковой формы являются универсальными для английского языка и присутствуют в словотворческих решениях независимо от культурной принадлежности авторов, тематики и сюжета компьютерных игр.
Цель исследования - установить связь между фонетическим составом онимов с непрозрачной мотивировкой и полагаемыми в основу номинации характеристиками игровых денотатов. 
Объектом исследования являются имена собственные в ролевых компьютерных видеоиграх.  
Предметом анализа являются фоносемантические характеристики вымышленных имен собственных с непрозрачной мотивировкой, составляющих ономастикон компьютерных видеоигр  Хроники Ксеноблейд, Следопыт: Творец Королей, Врата Балдура III, Соласта: Корона Магистра.  
[bookmark: _GoBack]Теоретическую основу исследования составили работы по фоносемантическому анализу [Воронин 1997], [Левицкий 2009] [Давыдова 2022], научные труды, посвященные анализу принципов номинации, видов мотивированности и классификации имен собственных [Суперанская 1969], работы по типологии звукового символизма и фонемо-смысловым соответствиям [Johansson, Anikin, Carling, Holmer 2020].  
Материалом исследования являются ономастиконы компьютерных игр Хроники Ксеноблейд (1192 единицы), Следопыт: Творец Королей (1131 единица), Врата Балдура III (837 единиц), Соласта: Корона Магистра (388 единиц).
Методы исследования включают в себя теоретический анализ литературы, метод сплошной выборки, семантический, этимологический, фоносемантический анализ, семантический дифференциал, факторный анализ.
Задачи, решенные в ходе исследования:
1. Проведен теоретический анализ принципов создания непроизводных слов; осуществлена систематизация известных в лингвистике символических свойств звуков;
2. Произведен морфологический, семантический, этимологический анализ игровых онимов, выявлены имена собственные с непрозрачной мотивировкой общим количеством 442 единицы (например, Khatorl, Baelfael, Arglas, Bdaah, Xae, Shaynih'a).
3. Выполнен фоносемантический анализ игровых онимов с непрозрачной мотивировкой, с помощью которого выявлены звукоподражательные свойства у 135 имен собственных (например, Barg, Rashor, Grug Abdirak, Istor, Vrock);
4. Выявлены приемы звукоизобразительных номинации игровых денотатов через установление признаков изоморфизма смысловой и фонетической формы онимов с использованием метода факторного анализа; 
5. Осуществлен сравнительный анализ выявленных фонетических приемов создания вымышленных онимов с известными в лингвистике признаками звукосимволических соответствий;
6. Выполнено лингвоконструирование вымышленных онимов с использованием выявленных звукосимволических приемов;
7. Организован и проведен психолингвистический эксперимент методом семантического дифференциала с целью верификации выявленных звукосимволических приемов, в ходе которого зафиксировано, что данные приемы позволяют создавать онимы, семантические значения которых воспринимаются большинством респондентов одинаково.   
Полученные результаты полностью подтверждают гипотезу исследования и позволяют обоснованно утверждать, что, существуют универсальные закономерности, проявляющиеся при лингвоконструировании непроизводных слов в английском языке. Таким семантическим значениям как: сильный, крепкий, большой, маленький, слабый, ловкий, грубый, враждебный, соответствуют определенные фонемы и их комбинации.  В результате научных исканий был разработан подход к изучению принципов создания ономастического пространства компьютерных игр, включающий последовательность шагов для выявления соответствия между английскими фонемами и определенными семантическими значениями вымышленных онимов с непрозрачной мотивировкой.
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