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 

Аннотация— Развитие процессов информатизации и 

цифровизации приводит к формированию новых 

междисциплинарных научных направлений, влияющих 

как на динамику как общественного развития, так и на 

коррекцию направленности научных исследований. При 

этом цифровые трансформации общества часто опережают 

процессы трансформации науки, заставляя науку 

постоянно совершенствовать как технологии, так и 

применяемый программный инструментарий. В статье 

рассмотрено применение методов извлечения, 

исследования и представления контекстного знания при 

изучении развития терминологической базы 

развивающихся междисциплинарных направлений 

исследований на примере направления «Социально-

этические аспекты цифровой экономики: геймификация в 

социальной и научно-образовательной сферах» в 

контексте развития городского информационного 

пространства. Выявлены основные аспекты применения 

технологий геймификации в городском развитии. В статье 

приведена динамика изменений тематики публикаций и 

сделаны выводы о развитии рассматриваемых 

направлений в российском научном дискурсе и его 

соответствии мировым тенденциям. Также выявлены 

основные термин-концепты, участвующие в 

формировании тезауруса междисциплинарного 

направления исследований «Социально-этические 

аспекты цифровой экономики: геймификация в 

социальной и научно-образовательной сферах». 

Исследование проводилось на массивах информации, 

полученных из различных цифровых источников, 

включающих научные публикации – коллекции 

русскоязычных (eLibrary) и англоязычных научных 

публикаций (Scopus, ScienceDirect) и содержание 

общественно-политического дискурса (СМИ) за последние 

10 лет. В исследовании применена разработанная 

авторами научная методика автоматизированного 

извлечения и экспликации контекстного знания 

(синтетический метод) из массива информационных 

ресурсов текстовой модальности. Также предложен подход 

к представлению и использованию полученных 
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результатов в качестве машиночитаемого тезауруса как 

набора выявленных терминов). В качестве инструментов 

поиска и анализа данных используются русскоязычные 

библиотеки eLibrary и T-Libra, многоязычная среда 

Voyant-Tools. Для представления тезауруса используется 

информационная система, построенная на базе Open 

Journal Systems. 
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I. ВВЕДЕНИЕ 

Динамика общественного развития последних 

десятилетий ставит перед современными 

исследователями задачи по анализу и прогнозированию 

результатов перспективных междисциплинарных 

научных направлений, затрагивающих различные сферы 

экономики и жизни общества. При этом такого рода 

исследования прежде всего фокусируются на развитии 

тематик и понятийно-терминологического аппарата 

междисциплинарных научных направлений. 

Перспективность такого подхода определятся тем, что 

результаты исследований, проводимых в рамках 

междисциплинарных научных направлений, оперативно 

публикуются и становятся доступны на различных 

сетевых информационных системах. Для их извлечения 

и изучения разработаны и используются различные 

подходы и методы, в основе которых лежит применение 

инструментария обработки текстовой информации. 

Однако, не разработано комплексного подхода, который 

обеспечивал бы комплексное применение методов 

использования информационно-коммуникационных 

технологий на всех этапах исследования развития 

понятийно-терминологического аппарата 

междисциплинарных научных направлений.  

В настоящей статье описывается разработка и 

применение такого подхода, который предполагает 

применение методов поиска, извлечения, уточнения, 

экспликации, анализа и представления контекстного 

знания при исследовании развития понятийно-

терминологического аппарата развивающихся 

междисциплинарных научных направлений на основе 

Подход к извлечению, экспликации и 

представлению контекстного знания при 

изучении развивающихся 

междисциплинарных направлений 

исследований 
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применения информационно-коммуникационных 

технологий и не зависящий от выбора конкретного 

инструментария. 

Для применения этого метода было выбрано одно из 

актуальных на сегодняшний день направлений 

современных междисциплинарных исследований – 

«Социально-этические аспекты Цифровой экономики: 

геймификация в социальной и научно-образовательной 

сферах» применительно к реализации проектов «умных 

городов». 

В настоящее время в России и в мире наблюдается 

повышенный интерес к проектам «Умный город», IoT, 

цифровым технологиям, способствующим 

интеллектуализации городской среды, а также к 

технологиям геймификации, которым отводится роль 

мотивационного механизма и механизма поддержания 

социальной активности горожан, вовлечённости их в 

процессы развития комфортной городской среды, 

стимулирования социального роста.  

Термин геймификация начинает устойчиво 

использоваться в дискурсе с 2010 года, сначала бизнес-

сообществом, а затем и научным сообществом. 

Существует несколько определений термина. Самые 

известные из них это «использование элементов 

игрового дизайна в неигровых контекстах» [7] и 

«процесс привлечения людей и изменения их поведения 

с помощью игрового дизайна, лояльности и 

поведенческой экономики» [36]. Исследователи связали 

применений цифровой геймификации с решением 

социальных, общественных, социокультурных и 

гражданских проблем, подразумевая, что игровые 

механики способны стимулировать общественное 

участие и активизацию социального поведения граждан 

[29].  

Современные направления развития цифровой 

экономики связаны с использованием геймификация в 

практике управления сферами городского хозяйства: 

транспорт [9, 11, 18, 34], ЖКХ [32], энергетика [3, 14, 

20, 30], переработка отходов [5], экология и сохранение 

городской среды, в планировании городских 

информационных пространств и городском управлении 

[6, 15, 21, 22, 24, 27], в реализации интеллектуальных 

городских проектов, производстве «цифровых граждан» 

[2]. Технологии геймификации активно используются в 

образовании [4, 17], здравоохранении [8, 26], в области 

культуры [31], туризме [33], городских картографии, 

логистике и почте [23], сборе городских данных 

(интернет вещей – IoT) и т.п. [10, 14, 25, 27, 28, 37]. 

Научный дискурс привел к пониманию возможности 

практически повсеместного использования 

геймификации в жизни общества и в бизнесе. В 

мировом научном и деловом сообществах 

сформировалось устойчивое мнение о важности 

проведения исследований влияния цифровой 

геймификация на трансформации городского 

пространства [21]. 

II. ЦЕЛЬ И ЗАДАЧИ ИССЛЕДОВАНИЯ 

Основной целью проводимого исследования является 

развитие и популяризация применения методов 

контекстного поиска, извлечения, экспликации, анализа 

и представления контекстного знания в научной 

практике, в первую очередь при изучении понятийно-

терминологического аппарата развивающихся 

междисциплинарных направлений исследований. Для 

достижения этой цели на примере научного 

направления «Социально-этические аспекты цифровой 

экономики: геймификация в социальной и научно-

образовательной сферах» решаются следующие задачи: 

— поиск и отбор публикаций по тематике 

исследования из сетевых информационных систем, 
отражающих научный и общественно-политический 

дискурс по геймификации; 

— выявление основных тематических направлений 

применения геймификации; 

— анализ динамики публикационного потока; 

— формирование набора основных понятий 

(термин-концептов) междисциплинарного направления 

исследований; 

— кластеризация контекстного знания, связанного 

с выделенными термин-концептами. 

III. ПОДХОДЫ И МЕТОДЫ ИССЛЕДОВАНИЯ 

В работе была применена авторская методика 

(синтетический метод) для анализа и экспликации 

контекстов, извлечённых из информационных ресурсов 

текстовой модальности [16, 42]. 

Для оценки динамики исследовательского интереса к 

предметной области «Цифровая экономика» в аспектах 

электронное управление, умный город, 

социокультурное информационное пространство города, 

цифровые технологии и технологии геймификации в 

исследовании предлагается использовать корпус 

российских и зарубежных научных публикаций, а также 

публикации СМИ. Анализ тематики и используемой 

терминологии научных публикаций и СМИ позволит: 

— выделить перспективные предложения и 

практики по применению геймификации в развитии 

информационного пространства города,  

— сформировать терминологическую базу и 

тезаурус междисциплинарного научного направления 

«Социально-этические аспекты цифровой экономики: 

геймификация в социальной и научно-образовательной 

сферах», 

— сравнить российские и мировые тенденции 
использования геймификации в развитии современной 

городской среды, 

— сфокусировать внимание исследователей на 

ряде научно значимых результатах,  

— выявить траектории развития перспективных 

научных направлений.  

Для отбора и применения в рамках синтетического 

метода программных сред и инструментов мы 

придерживаемся принципа доступности их широкому 

кругу исследователей: 

— для их осваивания и использования не 

требуется специальных знаний и умений в области 

информатики и информационных технологий; 

— их установка и эксплуатация не связана с 

дополнительными технологическими решениями; 

— они не являются коммерческими продуктами 

(это либо свободно распространяемое ПО, либо 

открытые сетевые ресурсы). 
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Такой подход позволяет применять предлагаемые 

методы максимально широким кругом исследователей 

по различным междисциплинарным научным 

направлениям. 

IV. ТЕЗАУРУС КАК РЕЗУЛЬТАТ ПРОВОДИМОГО 

ИССЛЕДОВАНИЯ 

В авторском подходе терминологическую базу 

междисциплинарного направления научных 

исследований составляет список опорных термин-

концептов, выделенных из научных статей и 

документов СМИ в соответствие с сформированными 

запросами и перечнем предметных областей. Опорные 

термин-концепты должны отражать концептуальные 

моменты междисциплинарного направления 

посредством описания контекстов их употребления. 

Термин-концепты связаны между собой несколькими 

видами отношений, отражающих иерархические, 

ассоциативные и синонимичные взаимосвязи. Базовыми 

типами отношений являются «надкласс-класс» и «класс-

подкласс» (гипонимия опорных термин-концептов 

предметной области), "экземпляр-класс", синонимия и 

ассоциация. Таким образом в предлагаемом 

исследовании формируется тезаурус 

междисциплинарного направления исследований, 

который представляет собою онтологию со 

свойственной для тезаурусов семантикой, 

определяющей связи между термин-концептами 

(синонимия, иерархия и ассоциация) и наличием у 

термин-концептов атрибутов, что свойственно 

концептуальных схемам. Состав атрибутов и отношения 

между термин-концептами не являются 

фиксированными, определяются разработчиком в 

зависимости от цели построения. Такая интерпретация 

тезауруса междисциплинарного направления 

исследований позволяет представлять внутреннюю 

организацию каждой отдельной тематики направления и 

использовать тезаурус в решении задач научного поиска 

и экспликации контекстов. Для формального 

представления терминологической базы 

междисциплинарной научного направления достаточно 

использовать простые отношения между основными 

терминами (термин-концептами) и выявленными при 

помощи экспликации контекстного знания связанными 

с ним терминами (относительные термин-концепты), а 

также отношения синонимии. Помимо этого, структура 

описания учитывает наличие кроме основной 

предметной области и других областей (подобластей), 

участвующих в формировании междисциплинарного 

научного направления. 

Посредством формирования тезауруса обеспечивается 

построение модели определенного 

междисциплинарного направления научных 

исследований путем классификации опорных и 

относительных термин-концептов направления, 

ранжирования по частотам употребления сопряженных 

с ними контекстов, тем самым задавая онтологию 

междисциплинарного направления и выявляя через 

построение трендов основных понятий тезауруса 

динамику развития исследуемого направления. В основу 

авторского понимания понятия онтологии легло 

определение, данное Ю. Липунцовым [44]. Онтология 

трактовалась как система, состоящая из множества 

понятий (классов и подклассов, задаваемых базовыми, 

опорными термин-концептами), их атрибутов 

(относительные термин-концепты) и отношений, 

необходимых для ограничения интерпретации и 

использования понятий. 

Используемое в рамках исследования понятие 

контекста трактуется как независимая понятийная 

единица категориального аппарата, которая может быть 

положена в основу классификации научных текстов, 

визуализации иерархических и ассоциативных 

отношений между терминами. В проекте мы 

ориентируемся на достаточно широкий и гибкий набор 

тематических структур, задаваемых функциональной 

структурой поискового запроса, без жестко 

определенной целевой задачи. Такой подход позволяет в 

результате выполнения запросов отбирать 

разнообразный материал для формирования типологию 

контекстного знания (таблица), которую можно в 

дальнейшем специфицировать применительно к 

изучению более определённых предметных областей.  

Таблица. Типология контекстов 

Обобщенная группа: Контексты текстовой модальности 

Группы Типы контекста Виды 

1 
Тематические 

Вертикальный 
(размер) 

Макро-
контекст 

Корпус 

Фрагмент  

Абзац  

Горизонтальный 

(размер) 

Микро-

контекст 

Предложение  

2 
Структурный 

Термин-
концепт 

Структурированный Тезаурус 

Мета-описание  

3 Запросы Простой Подборка 
запросов 

Расширенный Подборка 
запросов 

4 Тренды По временному интервалу Единичный 
термин-
концепт 

Семантическая 
группа 

5 Коллекции Результаты поискового 

запроса 

Подборка 

публикаций  

Результаты каскадного 
запроса на подборке 
публикаций 

Тематические 
коллекции 
релевантных 
абзацев 

Содержательный Группа 
ключевых слов 

Междисциплинарный Предметные 
области 

Обобщенная группа: Контексты нетекстовой модальности 

 

Нами предлагается анализировать текст и 

нетекстовые модальности информации сначала на более 

высоком (и более абстрактном) уровне – уровне 

обобщенных структурных инвариантов 

контекстуального знания, а затем редуцировать и 

специфицировать их применительно к конкретным 

дисциплинарным тематикам и междисциплинарным 

отношениям (многоуровневый структурный анализ). 
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Наличие методов и инструментов, предлагающих 

универсальный подход к работе с контекстным знанием, 

позволит оптимизировать исследовательскую работу. 

Горизонтальный контекст – это ближайшее 

окружение слова в предложении. 

Микроконтекст – непосредственное лингвистическое 

окружение слова в словосочетании или предложении.  

Вертикальный контекст – это крупный фрагмент 

текста, в котором его значение может повергаться 

серьезным смысловым трансформациям. 

Макроконтекст – языковое окружение данной 

единицы, выходящее за рамки предложения. Точные 

границы макроконтекста указать нельзя – это может 

быть контекст абзаца, главы или даже всего документа в 

целом. 

Размер горизонтального и вертикального контекстов 

задается используемыми в исследовании технологиями, 

например технологиями машинного обучения, или 

приложениями, средами. Так относительно 

используемых нами инструментов анализа можно 

констатировать следующее: 

– в среде T-Libra горизонтальный контекст 

рассматривается как абзац текста, содержащий термин-

концепт. Вертикальный контекст – это совокупность 

абзацев: абзац, содержащий искомый термин-концепт и 

по 3 абзаца сверху и снизу от выделенного; 

– в среде Voyant-Tools горизонтальный контекст – это 

предложение, содержащее термин-концепт, 

вертикальный – любой фрагмент текста или полный 

документ. 

V. ОТБОР РЕЛЕВАНТНЫХ ТЕКСТОВЫХ МАССИВОВ НА 

ОСНОВЕ АНАЛИЗА ДИНАМИКИ ПУБЛИКАЦИОННОГО ПОТОКА 

На данном этапе исследования был проведен поиск и 

формирование двух корпусов текстов из русскоязычных 

и англоязычных источников. Поиск был осуществлён 

начиная с 2010 года и в целом подтвердил выводы 

исследователей Hamari, J., Koivisto, J., Sarsa, H. [12] о 

том, что научные статьи по геймификации появились в 

научном дискурсе с 2010 г. 

В англоязычном научном информационном 

пространстве были отобраны публикации из баз 

ScienceDirect, Web of Science и Scopus. Эти 

информационные системы содержали 301 научную 

статью, найденную по тематическому запросу 

«gamification» и отобранную экспертным образом по 

признаку «релевантность предметной области 

исследования». 

Для анализа динамики русскоязычных публикаций по 

термин-концепту «геймификация» (с использованием 

соответствующего запроса) были получены данные по 

научным публикациям (CyberLeninka, Google Scholar, 

ELibrary), публикациям из русскоязычных СМИ 

(Integrum).  Также были получены данные по 

англоязычным научным публикациям из Google Scholar.  

Результаты анализа корпусов статей в заданном 

интервале продемонстрировали рост интереса к теме 

геймификация (рис.1). Справа расположена 

дополнительная вертикальная ось, по которой 

масштабирован график публикационной динамики в 

Google Scholar на английском языке для удобства 

отображения. 

 
Рис. 1. Динамика научных публикаций и публикаций СМИ по 

геймификации за период с 2013 по 2018 годы  

Анализ позволил сделать следующие выводы: 

— количество научных публикаций, связанных с 

применением геймификации, в мире растет ежегодно, 

начиная с 2010 года;  
— рост количества русскоязычных научных 

публикаций по теме запаздывает на два года, но в целом 

динамика соответствует общемировым научным 

тенденциям; 

— доступность русскоязычных научных 

публикаций для исследователей составляет порядка 30% 

от всех русскоязычных научных публикаций 

(«eLibrary»: часть ресурсов доступна только платно; 

полные тексты представлены не для всех публикаций); 

— на основе сравнения данных русскоязычных 

научных публикаций и публикаций из российских СМИ 

можно сделать вывод, что тематика геймификации в 
общественно-политическом дискурсе освещается в 

меньшей степени (в количественном отношении); 

— анализ позволил определить основные 

источники формирования релевантных тематике 

исследования текстовых массивов для научных 

публикаций (ELibrary для русскоязычных; ScienceDirect, 

Web of Science и Scopus для англоязычных) и 

публикаций из СМИ (Integrum); 

— несмотря на то, что абсолютно максимальное 

число научных публикаций было получено при поиске в 

ИПС Академия Гугл (https://scholar.google.ru), 
использовать эту систему как для определения опорных 

термин-концептов, так и для получения полных текстов 

представляется затруднительным, так как Академия 

Гугл не обладает аналитическими инструментами и 

возможностью пакетной выгрузки документов. 

VI. ВЫЯВЛЕНИЕ ОСНОВНЫХ НАПРАВЛЕНИЙ 

ИССЛЕДОВАНИЙ ПРИМЕНЕНИЯ ГЕЙМИФИКАЦИИ КАК 

ОСНОВЫ ТЕРМИНОЛОГИЧЕСКОЙ БАЗЫ ИССЛЕДУЕМОГО 

НАУЧНОГО НАПРАВЛЕНИЯ 

Выявление основных тематических направлений 

применения геймификации может рассматриваться как 

один из методов отбора ключевых термин-концептов, 

являющихся основой формирования тезауруса 

рассматриваемого междисциплинарного научного 

направления. В связи с тем, что выявленные 
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тематические направления определяются собственной 

терминологической базой, то и связь термина 

«геймификация» с терминами этих направлений как на 

уровне ключевых слов отобранных экспертным методом 

научных публикаций, так и на уровне экспликации 

контекстов, позволяет поэтапно сформировать и 

уточнить тезаурус исследуемого междисциплинарного 

научного направления. 

Экспертный анализ англоязычных научных 

публикаций позволил сгруппировать источники по 

признаку «область применения» технологий 

геймификации. Основываясь на результатах анализа 

публикаций за 2013-2019 гг., обучение является 

наиболее популярным направлением исследования.  

Для выявления предметных областей научных 

публикаций по теме геймификации в России была 

использована Научная электронная библиотека 

(eLibrary), обладающая встроенным аналитическим 

инструментом. Были отобраны публикации по 

поисковым запросам одновременно по русскоязычному 

и англоязычному термин-концептам «геймификация» за 

период 2011-2018. Отчёты показали распределение 

публикаций по тематическим направлениям и их 

динамику (рис. 2, 3). В России методы и технологии 

геймификации наиболее востребованы в образовании и 

бизнесе (экономика). На рис. 3 графики для тематик 

«Народное образование. Педагогика» и «Экономика» 

отложены по вспомогательной оси для наглядности. 

Также анализ динамики, построенной на данных 

публикаций, полученных из научной электронной 

библиотеки (eLibrary), позволяет выделить: 

— сферы деятельности, некоторые из которых 

проявляются эпизодически, а некоторые со временем 

«затухают». На этом основании данные сферы либо 

можно не учитывать при формировании 
терминологической базы, либо выявленные термины по 

этим направлениям не могут рассматриваться как 

основные термин-концепты; 

— сферы, актуальность применения геймификации 

в которых подтверждается устойчивым ростом числа 

публикаций. Фокусировка на научном дискурсе, 

проходящем в рамках этих сфер, позволяет 

сформировать первичный перечень основных термин-

концептов терминологической базы рассматриваемого 

научного направления исследований. 

 
Рис. 2. Распределение научных публикаций по тематике по 

запросу "геймификация OR Gamification" (2011-2018, eLibrary)  

 
Рис. 3. Динамика научных публикаций по запросу 

"геймификация OR Gamification" (2013-2018, ELibrary). 

VII. ВЫЯВЛЕНИЕ ТЕРМИН-КОНЦЕПТОВ 

ТЕРМИНОЛОГИЧЕСКОГО ЯДРА НАПРАВЛЕНИЯ 

ИССЛЕДОВАНИЙ 

Данные о распределении ключевых слов научных 

публикаций по за период с 2011 по 2018 годы по 

поисковому запросу "Геймификация OR Gamification" 

были получены с использованием аналитического 

аппарата eLibrary. Анализ позволил детализировать 

основные направления применения геймификации: 

мотивация (motivation), электронное обучение (e-

learning), образование (education), игра (game), игровые 

технологии (game technology), gaming, управление 

персоналом (personnel management), персонал 

(personnel) (рис. 4). При этом термин-концепты 

«электронное обучение» (e-learning), «образование» 

(education) могут быть отнесены к тематическому 

направлению «образование» (education), а термин-

концепты «управление персоналом» (personnel 

management), «персонал» (personnel) – к тематическим 

направлениям «экономика» (economy) и «управление» 

(management). Термин-концепты «мотивация» 

(motivation), «игра» (game), «игровые технологии» 

(game technology), gaming могут быть соотнесены с 

несколькими тематическим направлениям, например, - 

«образование» (education), «экономика» (economy), 

«управление» (management), «социология» (sociology), 

«психология» (psychology), «журналистика и массовые 

коммуникации» (mass media). 

 

 
Рис. 4. Распределение ключевых слов в массиве публикаций 

по запросу "геймификация OR Gamification" (2013-2018, 
ELibrary)  

Динамика распределения ключевых слов по годам 

(Рис. 5) показывает, что тренды ключевых слов (термин-
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концепт-концептов) мотивация и игра в последние 3 

года полностью совпадают. Следовательно, игра как 

основной метод геймификации прежде всего 

используется в качестве мотивационного механизма в 

различных видах человеческой деятельности: 

образовании, экономике, управлении, медицине [38, 41, 

43, 47, 49]. Также технологии геймификации 

используются в энергетике, экономике и маркетинге. 

При этом в научных публикациях рассматриваются 

различные аспекты геймификации – технологический, 

социологический, психологический. 

 
Рис. 5. Динамика распределения по годам ключевых слов 

научных публикаций по запросу 
"геймификация OR Gamification" (2013-2018, ELibrary)  

Ключевые слова с наибольшими частотами 

употребления могут быть включены в качестве опорных 

термин-концептов в тезаурус междисциплинарного 

направления исследований «Социально-этические 

аспекты цифровой экономики: геймификация в 

социальной и научно-образовательной сферах». 

Был проведен экспертный полнотекстовый анализ 

коллекций русскоязычных и англоязычных статей, 

сформированных в результате поисковых запросов 

"Gamification" по Science Direct 2010-2019, 

"Геймификация OR Gamification" e-library 2010-2019 и 

ИС Киберленинка. 

Были выявлены семантические группы (6 для 

англоязычной и 5 для русскоязычной коллекций), 

элементы которых позволят сформировать тезаурус 

междисциплинарного направления научных 

исследований «Социально-этические аспекты цифровой 

экономики: геймификация в социальной и научно-

образовательной сферах», установить отношения 

синономии и ассоциации в соответствующей ему 

онтологии. 

Элементы выделенных семантических групп позволят 

сформировать тезаурус междисциплинарного 

направления научных исследований «Социально-

этические аспекты цифровой экономики: геймификация 

в социальной и научно-образовательной сферах», 

установить отношения синономии и ассоциации в 

соответствующей ему онтологии. 

Анализ выявил отношения синонимии и ассоциации к 

по отношению к термин-концептам "Геймификация" и 

" Gamification" (относительные термин-концепты); 

показал выраженное разнообразие относительных 

термин-концептов англоязычной научный коллекции. 

Анализ также показал, что наряду с русскоязычными и 

англоязычными термин-концептами "геймификация" в 

публикациях используются их синонимы ‘игроизация’ и 

‘игрофикация’. 

Информационная система Киберленинка дала данные 

о частоте использования этих синонимичных термин-

концептов. По каждому из выделенных термин-

концептов за период с 2010 по 2018 годы были 

произведены запросы. Полученные данные показывают, 

что термин-концепт "геймификация" встречается в 458 

публикациях, термин-концепт ‘игрофикация’ 

встречается в 122 публикации, ‘игроизация’ встречается 

в 21 публикациях. При формировании дальнейших 

частотно-ориентированных запросов для поиска 

русскоязычных публикаций будут использоваться все 

эти термин-концепты. 

Применительно к аспекту использования технологий 

геймификации анализ выявил 4 направления, по 

которым как в мире, так и в России растет не только 

научный, но и медиа дискурс. Исследователи связывают 

решение проблем и развитие городского пространства с 

использованием геймификации: 1) в планировании 

городской среды [3], 2) электронном управлении 

(электронное правительство) [1], 3) электронном 

участии [13] и 4) электронном обучении [4]. 

VIII. ВЫЯВЛЕНИЕ ТЕРМИНОЛОГИЧЕСКОЙ БАЗЫ НА 

ОСНОВЕ АНАЛИЗА АНГЛОЯЗЫЧНЫХ НАУЧНЫХ ТЕКСТОВ 

В рамках применения синтетического метода 

исследования контекстного знания для полнотекстовго 

анализа англоязычной научной литературы был 

использован доступный он-лайн инструмент Voyant-

Tools (https://voyant-tools.org/). Для анализа был 

использован инструмент поиска коллокаций в текстах 

по ключевому слову gamification с ограничением в 11 

слов слева и справа, что позволяет учитывать, как 

минимум, соседние предложения. Анализ производился 

по текстовому массиву, полученному из полнотекстовой 

базы научной информации Science Direct (с 2013 по 

2019 года), и затем отобранному экспертным образом 

(всего 272 текста). Анализ коллокаций позволил 

выделить следующие термины (указаны в порядке 

убывания общего числа коллокаций по всем 

публикациям): game, learning, design, education, 

motivation, work, engagement, students, software, 

management, marketing. Указанные термины 

встречаются в публикациях всего указанного периода. 

Помимо этого, были выявлены термины, которые 

встречаются эпизодически (не по всем годам) или 

появляются и начинают использоваться в последние 

два-три года (health, busines, engineering, participation, 

industry 4.0, computing, energy, transport). Интересен 

именно последний кластер терминов, появление 

которых позволяет сделать вывод о постепенном 

проникновении геймификации в различные области 

человеческой деятельности (например, в 

здравоохранение, энергетику, транспорт), а также о 

развитии самих методов использования геймификации 
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(например, направленных на вовлечение в участие). 

Помимо этого, для наглядности полученных 

результатов был применён инструмент Links (граф 

коллокаций), который представляет собой сетевой 

график, где ключевые слова показаны связанными с 

коллокатами. Для примера приводится граф, 

построенный по коллокациям из публикаций 2019 года 

(рис. 6). 

Анализ взаимосвязей позволяет сделать вывод о том, 

что: 

— геймификация (а также её элементы) активно 

используется в сфере образования в процессе обучения 

(например, для вовлечения студентов в учебный 

процесс); 

— геймификация применяется в процессе 

организации обратной связи в социальной сфере; 

— геймификация находит применение также в 

энергетике, управлении. 

 
Рис. 6. Граф коллокаций, построенный по термину 

"gamification" на массиве англоязычных научных текстов с 

использованием Voyant-Tools (2013-2019, Science Direct) 

IX. ПРЕДСТАВЛЕНИЕ ТЕРМИНОЛОГИЧЕСКОЙ БАЗЫ ДЛЯ 

ДАЛЬНЕЙШЕГО ИСПОЛЬЗОВАНИЯ 

Для мета-описания и наглядного представления 

формируемой в процессе проводимого исследования 

терминологической базы были изучены различные 

подходы к структурированному описанию тезауруса, 

например [19, 39, 40, 46], а также его представлению в 

машиночитаемой форме [45, 48]. 

Для описания структуры тезауруса как основы 

терминологической базы исследуемого научного 

направления и входящих в него терминов был взят за 

основу набор из 14 элементов метаданных Дублинского 

ядра (Dublin Core Metadata Element Set, DCMES) [40]. 

Комбинация значений этих элементов была 

использована в качестве структурированного описания 

элементов формируемого тезауруса. Такой подход 

позволяет представлять тезаурус как в форме, 

пригодной как для компьютерного представления, так и 

для осуществления автоматизированного поиска и 

идентификации поисковыми системами.  

При этом элементом тезауруса является термин-

концепт или контекст тезаурусного вида. Мета-

описание каждого термин-концепта состоит из 

следующего набора метаданных Dublin Core: 

dc.title — название термин- концепта; 

dc.subject — предметные области, по которым получен 

термин (например, по классификатору ГРНТИ); 

dc.description — описание источников происхождения 

термин-концепта; 

dc.contributor — автор (используется при наличии); 

dc.date — дата включения термин-концепта в тезаурус; 

dc:modified – дата последней модификации (внесения 

изменений) элемента тезауруса; 

dc.type — тип термина или связи (ключевой термин-

концепт, относительный термин-концепт, синоним и 

пр.); 

dc.format — формат представления термина; 

dc.identifier — идентификатор термин-концепта 

(например, ссылка на описание термин-концепта на 

сетевом ресурсе); 

dc.source — название тезауруса, в рамках которого 

сформирован термин; 

dc.coverage — отношения между описываемым термин-

концептом и связанных с ним относительными термин-

концептами (набор элементарных пар «ключевой 

термин-концепт – относительный термин-концепт»; 

количество пар неограничено). Если в поле dc.type 

указано «синоним», то в этом поле указывается 

термины, с которыми у данного есть отношения 

синонимии; 

dc.relation – связанные элементы, к которым, например, 

могут относится ссылки на файлы, по которым был 

выявлен термин или иные вспомогательные файлы или 

ссылки на сторонние ресурсы. 

Выявленные на предыдущем этапе исследования 50 

термин-концептов категорийно-терминологической 

базы междисциплинарного научного направления на 

основе предлагаемой авторами методики применения 

технологии автоматизированного извлечения и 

экспликации контекстного знания (синтетический 

метод), были описаны на базе стандарта Dublin Core. 

Такое описание тезауруса обеспечивает: 

— компьютерное представление в 

информационных системах; 

— возможность перевода в другие форматы 

представления (например, XML с последующим 

экспортом в форматы других систем) [50]; 

— открытый доступ к тезаурусу; 

— дальнейшее архивирование. 

 Для решения задачи компьютерного представления 

тезауруса были рассмотрены различные программные 

платформы, в которых реализован стандарт 

представления информации Dublin Core (DSpace, 

Eprints, Fedora, VIVO, INVENIO и др. 

(http://www.openarchives.org/pmh/tools/)). 

Однако, для экспериментальных целей как временное 

решение было выбрано свободно распространяемое 

программное обеспечение с открытым кодом Open 

Journal Systems (OJS, https://pkp.sfu.ca/ojs/), которое 

представляет собой платформу полного издательского 

цикла, предназначенную для издания электронных 

журналов. Эта система более проста в установке и 

настройке и может работать на большинстве 



International Journal of Open Information Technologies ISSN: 2307-8162 vol. 8, no.1, 2020 

 

97 
 

виртуальных хостингов. OJS также поддерживает 

формат представления метаданных Dublin Core и 

выполняет роль провайдера по протоколу OAI-PMH. В 

инсталляцию OJS были введены описания терминов, 

полученных в ходе предыдущего этапа исследования 

(http://ojs.iculture.spb.ru/index.php/thesauri). 

Предлагаемый подход к структурированному мета 

описанию тезауруса позволяет использовать различные 

информационные системы, поддерживающие формат 

метаданных Dublin Core и автоматизированный 

протокол обмена метаданными OAI-PMH. На этой базе 

возможно создать и поддерживать работу 

исследовательской платформо-независимой сети, в 

которой любая исследовательская группа может создать 

свой тезаурус либо в существующей системе, либо в 

собственной инсталляции. 

Для задачи комплексного использования тезауруса в 

исследованиях развития терминологической базы 

развивающихся междисциплинарных научных 

направлений использование агрегатора метаданных 

позволяет не только консолидировать описания 

терминов из распределённых тезаурусов, но и 

метаданные публикаций, представленных в различных 

открытых электронных сетевых ресурсах (репозитории, 

электронные журналы, электронные библиотеки и пр.). 

Это даёт возможность представить в одном 

информационном пространстве как терминологическую 

базу, так и описания текстов, что позволит решать 

задачи поиска текстов, релевантных определённым 

терминам и уточнения понятийного аппарата научных 

направлений при анализе метаданных отобранных 

текстов (рис. 7). 

 
Рис. 7. Агрегирование тезауруса и метаданных публикаций в 

едином информационном пространстве. 

В зависимости от тематических направлений, 

формирующих исследуемую междисциплинарную 

область, в настройках агрегатора можно задавать 

тематические наборы метаданных, тем самым создавая 

массив агрегированных текстов, максимально 

релевантноый исследуемому тезаурусу. Такой подход 

был реализован при построении тезауруса на базе OJS 

(http://ojs.iculture.spb.ru) и агрегатора на базе OHS 

(http://ohs.iculture.spb.ru), в котором помимо тезауруса 

агрегированы метаданные из нескольких десятков 

русскоязычных архивов открытого доступа. 

X. ОСНОВНЫЕ ВЫВОДЫ 

На основе проведённого исследования можно 

сформулировать следующие выводы: 

— определены основные области применения 

геймификации в российском и общемировом масштабе. 

Как российские, так и в зарубежные исследователи 

много внимания уделяют применению технологий 

геймификации в образовании. Российский научный 

дискурс пока мало обсуждает применение 

геймификации в городском планировании и 

электронном участии; 

— выявлена особенность, заключающаяся в том, 
что российский научный дискурс очень сильно зависит 

от официальной государственной конъюнктуры – 

тематика научных публикаций (по данным, полученным 

из Elibrary) рефлексирует на появление различных 

государственных инициатив (например, «цифровая 

экономика», «цифровизация»);  

— определены опорные термин-концепты 

терминологической базы междисциплинарного 

направления исследований «Социально-этические 

аспекты цифровой экономики: геймификация в 

социальной и научно-образовательной сферах»; 
— на основе применения технологии экспликации 

контекстного знания, являющейся одним из элементов 

предлагаемого синтетического метода, выявлены 

термины, входящие в терминологическую базу 

междисциплинарного направления исследований 

«Социально-этические аспекты цифровой экономики: 

геймификация в социальной и научно-образовательной 

сферах». 

Предлагаемое описание разрабатываемого тезауруса 

на базе Dublin Core обеспечит: 

— построение распределённых пополняемых 
формальных тезаурусов и онтологий с использованием 

стандартного свободно распространяемого 

программного обеспечения; 

— использование тезаурусов и его элементов для 

автоматизированного поиска и идентификации 

контекстного знания поисковыми системами; 

— архивирование и открытый доступ к 

контекстному знанию; 

— возможность автоматизированного обмена по 

протоколу OAI-PMH для агрегации мета описаний 

тезаурусов в системах, выполняющих роль OAI-PMH-

серверов. 

Дальнейшее развитие исследований направлено на 

апробацию полученных результатов, что позволит 

подтвердить обоснованность использования 

предлагаемого синтетического метода в исследованиях 

формирования терминологической базы 

междисциплинарных научных направлений, а также 

пополнить формируемый тезаурус 

междисциплинарного направления исследований 

«Социально-этические аспекты цифровой экономики: 

геймификация в социальной и научно-образовательной 

сферах». 
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Abstract — The development of the processes of 

Informatization and digitalization leads to the formation of 

new interdisciplinary scientific directions that affect both the 

dynamics of social development and the correction of the 

direction of scientific research. At the same time, digital 

transformations of society often outstrip the processes of 

transformation of science, forcing science to constantly 

improve both technologies and applied software tools. The 

article considers using methods of extraction, research and 

presentation of contextual knowledge in the study of the 

development of the terminological base of developing 

interdisciplinary research areas on the example of the direction 

"Social and ethical aspects of the digital economy: gamification 

in the social, scientific and educational spheres" in the context 

of the development of urban information space. The main 

aspects of using gamification technologies in urban 

development are revealed. The article presents the dynamics of 

changes in the subject of publications and draws conclusions 

about the development of these areas in the Russian scientific 

discourse and its compliance with world trends. The main 

term-concepts involved in the formation of the thesauri of the 

interdisciplinary research direction "Social and ethical aspects 

of the digital economy: gamification in the social, scientific and 

educational spheres" are also identified. The research was 

carried out on the basis of information extracted from various 

digital sources, including scientific publications-collections of 

Russian-language (ELibrary) and English-language scientific 

publications (Scopus, ScienceDirect) and the content of social 

and political discourse (media) over the past 10 years. The 

authors applied the scientific method of automated extraction 

and explication of contextual knowledge (synthetic method) 

from the array of information resources of textual modality. 

An approach to the presentation and uses of the results as a 

machine-readable thesaurus as a set of identified terms is also 

proposed. Russian-language libraries ELibrary and T-Libra, 

multilingual environment Voyant-Tools are used as search and 

data analysis tools. An information system based on Open 

Journal Systems is used to present the thesauri. 

 
Keywords — contextual knowledge, contextual search, 

gamification, smart city, information resources, 

interdisciplinary research areas, terminology base, thesauri, 

context typology, Dublin Core, OJS, OHS. 
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