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Аннотация. В этой статье обсуждается такое повсеместное явление, как 

русскоязычные жаргонизмы, так или иначе связанное с англоязычной средой Интернета. 

Необходимо отметить, что множество слов, напрямую взяты из английского языка, 

например, wares “товары” – незаконно распространяемое программное обеспечение. Здесь 
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также были разобраны такие популярные примеры, как наиболее известные среди 

молодёжи «ЛОЛ», «ИМХО» и другие. В работе использовались следующие методы 

анализа жаргонизмов: описательный, сопоставительный, структурный. 

 

Ключевые слова: жаргонизм, мемы, информационные технологии, разработчик, 

игры, сленг, иностранный язык, пользователь. 
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wares “goods” – illegally distributed software. There also such popular examples as the most 

famous among young people "LOL", "IMHO" and others were analyzed. The article uses the 

following methods of jargon analysis: descriptive, comparative, structural. 

 

Keywords: jargon, memes, information technology, developer, games, slang, foreign 

language, user. 

 

For citation: Ismagilova, G.K., Shasharin V.Yu. English slang in the Internet // Kazan 

linguistic journal. 2018, Vol. 1, № 1 (1). Pp. 75–82. 

 

Стоит начать с того, что Интернет, в действительности, вначале активно развивался 

и получил широкое распространение лишь в США и странах Западной Европы, и потому 

со временем сформировал особую среду, в которой преобладал английский язык, 

являющийся международным и потому универсальным языком для взаимодействия самых 

разнообразных наций и языковых групп. Однако английский язык не столь универсален, 

чтобы с помощью него можно было выразить какие-то особые и разноплановые эмоции. И 

потому люди начали придумывать особые «шифровки», которые с лёгкостью поймёт 

такой же пользователь интернета. Порой это происходит даже не из-за недостатка 

эмоциональных эпитетов, но от того, что время восприятия хочется неумолимо сократить, 

чтобы можно было исследовать просторы Сети дальше. 

В качестве примера можно рассмотреть такое выражение, как «ЛОЛ» или “LOL”. 

Расшифровывается оно так: “Laughing Out Loud” – то есть, дословно, «Смеюсь вслух». 

Существует и схожее по смыслу “ROFL” – “Rolling On the Floor Laughing” («Катаюсь по 

полу от смеха») – однако в устную речь данный экземпляр входит крайне редко. 
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Так, не универсален и язык Достоевского и Пушкина, Гоголя и Толстого. Хотя в нём 

присутствует достаточно красивых оборотов и разнообразных слов, русскоязычному 

пользователю Сети требуются всё новые и новые слова для обозначения того или иного 

предмета или действия, потому что прогресс идёт вперёд, а слова заканчиваются – нужно 

придумывать новые. Однако на помощь приходят заимствования – именно те самые 

«коворкинги» и «воркауты». 

Немалую роль в формировании «западных» жаргонизмов играют сами компьютеры, 

сфера информационных технологий (проще говоря, сфера IT или «АйТи»), а также 

компьютерные игры, в особенности некоторые жанры. С появлением Интернета было 

создано множество программ для связи между людьми. Так, например, широко известная 

ICQ получила народное прозвище «Аська», а IRC – «Ирка» [1, с.1]. 

Множество «чистокровных» компьютерных терминов часто переиначивается на 

русский манер, и потому можно уже не узнать в «Винте» “Winchester”, в «Вафле» 

беспроводную сеть “Wi-Fi”, а в «третьем пне» процессор “Pentium 3”. Если в последних 

двух примерах новые слова строились на созвучии, то «Винчестером» же жесткий диск 

стал по чистой случайности – второй разработанный в истории подобный накопитель 

имел 30 дорожек по 30 секторов в каждой, и, по аналогии с маркировкой многозарядного 

карабина марки “Winchester”, – «30/30» – жесткий диск заимствовал это название. Есть 

большое количество слов, напрямую взятых из английского языка. Так, например, 

«Варез» (от искажённого “Wares” – «товары») – незаконно распространяемый софт 

(программное обеспечение), а «Ламер» (от английского “Lame” – «хромой, калека») – 

пользователь, не умеющий работать за компьютером [2, с. 1]. 

Различное многообразие терминов, как уже упоминалось, связано с IT, и потому 

восходит корнями, в основном, к терминам, родившимся на территории США ввиду того, 

что Интернет берёт своё начало именно там. Так, например, сегодня мы можем услышать 

такие слова, как «Айпишник» (от английского “IP address” (“Internet Protocol address”) – 

уникальный адрес устройства в некоторой сети), БСОД (от английского “Blue Screen Of 

Death” – «синий экран смерти»; возникает при критической ошибке оборудования, при 

которой невозможно продолжить работу с компьютером). С некоторыми словами связаны 

истории, которые могут показаться забавными. Раньше известный лишь среди 

программистов и распространённый сейчас «Баг» (от английского “Bug” – «жучок») в 

английском языке имеет значение «неуловимой технической ошибки», и существует 

версия, что в отношении к программированию «Баг» впервые был применён в 1946 году, 

когда Грейс Хоппер, американская учёная и одна из первых программистов на 

гарвардском компьютере Марк I, отследила ошибку в ходе работы программы и выявила 

застрявшего мотылька в одном из реле. 

В последнее время также широко известно выражение «гуглить». Ввиду 

чрезвычайной успешности корпорации «Google» и высокого качества их поисковой 

системы, англоязычные пользователи Интернета начали использовать неологизм “to 

google”, что в буквальном смысле обозначает «искать информацию с помощью поисковой 

системы Google». Этот неологизм, со временем, плавно перетёк и в словарь 

русскоговорящего пользователя Сети. Однако ввиду частого употребления этого термина, 

пользователи обозначают им, скорее, не «искать с помощью Google», а в более широком 

смысле – «искать информацию в Сети». Даже сама компания Google опасается того, что 
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их товарный знак станет именем нарицательным, и потому в 2006 году сделала 

соответствующее заявление: “You should please only use "Google" when you’re actually 

referring to Google Inc. and our services” («Вы должны использовать «гуглить» только в том 

случае, если вы фактически ссылаетесь на корпорацию Google и её сервисы» [3, с. 24]. 

Не стоит обходить стороной такое явление, как компьютерные игры, ведь именно в 

них люди в непринуждённой обстановке общаются между собой. Чаще всего неологизмы в 

этой области связаны непосредственно с игровым процессом. Так, «абузом» (от английского 

«abuse» – «злоупотребление») называются действия игрока, использующего недостатки 

игровой механики в свою пользу, чаще всего эти манипуляции не соответствуют тому 

поведению игрока, которое изначально задумывали разработчики. В качестве примера можно 

привести такую ситуацию: некоторый игрок должен двигаться слева-направо и таким 

образом пройти все уровни игры поочерёдно, однако он обнаруживает, что с помощью 

некоторой комбинации действий он может запросто «обойти» все уровни сверху. С такими 

игроками также схожи те, кто «читерит» (от английского “to cheat” – «обманывать») – 

использует либо заложенные изначально программные методы для тестирования игры во 

время разработки, либо специальное программное обеспечение, позволяющее 

«обманывать» игру, изменяя в ней значения на собственные (например, изменить 

финальное количество очков, чтобы похвастаться перед друзьями) [4, с. 28]. 

Отдельно стоит поговорить о таком жанре, как ММО или ММОРПГ (от английского 

“Massive Multiplayer Online” и “Role-Playing Game”). Почти всегда игры такого жанра 

заточены под социальное взаимодействие, а многие из них, хотя и появлялись на 

российский прилавках порой даже с великолепным переводом, привлекали многих не 

столько атмосферой, сколько самим процессом. И так как большее количество 

составленных игроками инструкций изначально было именно на английском языке, а 

также потому, что технический прогресс вместе с Интернетом шагал в Россию не такими 

большими шагами, как многим бы хотелось, русскоговорящим пользователям продукта 

приходилось перенимать такие термины, как «бафф» (от английского “buff” – «быть в 

хорошей физической форме») – временное улучшение характеристик персонажа, «дд» (от 

английского “Damage Dealer”) – персонаж, наносящий больше всего урона в бою, «донат» 

(от английского “donate” – «жертвовать») – покупка некоторой игровой валюты за 

реальные деньги, «чар» (от английского “character” – «персонаж»), «грифер» (от 

английского “grief” – «горе») – игроки, портящие остальным игровой процесс без всякой 

пользы для себя, а также и другие термины, необходимые в процессе изучения игровой 

механики и овладения новыми аспектами игрового процесса [5, с. 70].  

Далее мы рассмотрим такое явление в Интернете, как «Мем» («Meme»; читается как 

[mi:m]). «Мемы», безусловно, оказали действительно большое влияние на 

среднестатистического пользователя Сети. Стоит сказать о том, что данный термин ранее 

использовался в совершенно другом смысле. «Мем» как концепция был предложен 

Ричардом Докинзом в 1976 году в его работе «Эгоистичный ген». Так, «мем» – это 

устойчивое явление, передающееся из поколения в поколение. В качестве примера можно 

привести какую-либо мелодию («Хава Нагила»), устойчивое языковое выражение 

(«сквозь землю провалиться»), предпочтения в одежде (туника у древних римлян), 

устоявшиеся принципы поведения (некоторые считают англичан весьма невозмутимыми), 

традиции (в Южной Корее принято проводить богатые свадьбы), а также архитектуру 

(технологии в строительстве) [6, с. 685].  
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Также можно говорить об объединениях мемов в группы. Характерным примером 

может послужить такое известное объединение, как религиозные учения, в них можно 

выделить условные единицы – молитва, воскрешение, загробная жизнь и так далее. Если 

говорить о мемах в Сети, то, применяя вышеуказанную формулировку, можно сказать, что 

это почти то же самое. Мемом может послужить расхожая картинка с надписью, 

навязчивая мелодия, а также та или иная история, которая может оказаться даже 

трагичной. А также все описываемые в этой статье жаргонизмы можно обозначить как 

«мемы» [7, с. 35]. 

Так, имеет место быть случай, произошедший с американским школьником, который 

потерял свой музыкальный плеер. Из-за этого учащийся весьма расстроился и совершил 

самоубийство. Однако этот случай мог и не запомниться никому, если бы неграмотные 

друзья этого юноши не начали писать на своих страницах в социальной сети о том, что 

погибший был «Героем», применяя при этом неправильную грамматическую 

конструкцию “An Hero”. Англоязычные пользователи, увидев такую вопиющую 

безграмотность, возмутились и начали насмехаться над этими детьми, образовав при этом 

шутливую форму “Become An Hero”, то есть, в переводе на русский, «Стань Героем», что 

приравнивалось в данном случае к призыву совершить самоубийство. Хотя это и кажется 

жестоким, если посмотреть с другой стороны. Так или иначе, русскоязычные 

пользователи также ознакомились с этой трагедией, и выражение «стать героем» 

перекочевало в словарь русскоговорящего пользователя Интернета [8, с. 154]. 

Существует также очень интересное выражение, которое берёт начало из игровой 

индустрии. В 1993 году на игровой приставке SNES появилась видеоигра с названием 

«Star Fox». Она представляла собой симулятор управления самолётом. Однако в то время 

не было реалистичных симуляторов ввиду отсутствия требуемых технологий и, 

соответственно, программных методов, которые бы эти технологии использовали. 

Разработчикам даже в наше время приходится обходиться некоторыми условностями, 

чтобы процессор в реальном времени мог предоставить игроку всю информацию, 

выводимую на экран [9, с. 57]. Так, в видеоигре присутствовала условность, связанная с 

выполнением манёвра высшего пилотажа под названием «Бочка» – когда самолёт в 

процессе полёта поворачивается вокруг своей оси на 360 градусов. И по причине того, что 

просимулировать всю конструкцию летательного аппарата, а также точно рассчитать 

траектории полёта ракет, не представлялось возможным из-за технических ограничений, 

разработчики прибегли к такой мере: истребитель игрока попросту становился 

неуязвимым для всех повреждений на одну секунду. Из-за универсальности этого приёма 

в видеоигре выражение “Do A Barrel Roll” (с английского, буквально – «Сделай бочку») 

закрепилось как идеальный совет на вопрос любой сложности. Однако существовала ещё 

и версия игры на другой игровой приставке – Nintendo 64. В этой версии игры один из 

главных персонажей по имени Пеппи Хэйр то и дело советовал «сделать бочку». Конечно, 

тогда не была распространена озвучка игр, и потому нельзя сказать, что персонаж 

проговаривал эти слова, но хотя его реплика и отображалась на экране лишь текстом, это 

всё равно так оказало влияние на конечного пользователя, что тот начинал непроизвольно 

вставлять эту фразу в свою речь. Можно сказать, что этот факт также достаточно сильно 

повлиял на укрепления этого выражения в речи. 
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В последнее время в русскоязычном сегменте Интернета невероятно набрало 

популярность такое выражение, как «кек». Употребляющий выражение «кек» 

подразумевает, что он уcмехнулся (например, из-за прочтённого анекдота). Многие 

ошибочно полагают, что выражение произошло из отредактированного изображения 

героя мультипликационного фильма «Шрек»: некий пользователь отразил правую часть 

изображения и получил изображение с непривычно изменёнными и, возможно, именно из-за 

этого забавными чертами лица главного героя мультфильма, а также надпись, визуально 

схожую с надписью «кек», очевидно отсылающую к оригинальному выражению. Однако 

оригинальное выражение так же, как и предыдущее в этой статье, имеет свои корни в 

игровой индустрии. Заодно мы сможем рассмотреть ещё одно сочетание слов, вошедшее в 

русский язык. Среди игроков “Starcraft”, вышедшей в 1998 году, есть понятие «зерг раш». 

«Зерг» (“Zerg”) – название игровой расы. Так, игрок, выбирая эту расу, может сделать 

упор на быструю тренировку большого количества слабых войск и отправить их атаковать 

соперника. Так как соперник, выбравший другую расу или другую тактику, ещё не успел 

развиться в начале игровой сессии, он попросту не имеет возможности отбить такое 

количество войск – это и называется “Zerg Rush”. Выражение происходит от сочетания, 

собственно, названия расы – «зергов» – и английского «Rush», в переводе означающего 

«напор» или «натиск», то есть дословно выражение можно перевести как «натиск зергов». 

Однако мы не рассмотрели наше изначальное выражение – «кек». В соревновательных 

матчах корейские игроки часто, применяя тактику игры «зерг раш», печатали в общий чат 

текст вроде “kekeke”, имитирующий смех, и это прижилось в англоязычном Интернете 

как самостоятельное выражение, которое даже заимело отдельную форму – “top kek” 

(в переносном смысле может обозначать «самый смешной»), а затем перешло и в 

русскоязычный сегмент Интернета, причём набрало ещё большую популярность самым 

необычным образом. 

Очень много определений связано с играми, и я хочу привести ещё одно выражение, 

а именно – связанное с тем же “StarCraft”. Игра была достаточно популярной ввиду 

качества исполнения и всеобщего ажиотажа вокруг неё, и потому заимела неофициальный 

перевод от своих русскоязычных фанатов. Перевод был любительским, и потому 

некоторые слова были переведены по-особенному, возможно, даже намеренно. Например, 

“Overmind” (с английского – «Сверхразум») было переведено как «Надмозг», то есть в 

качестве отдельных слов в переводе выступило “over” («над») и “mind” («мозг»), но не 

рассматривался смысл всего выражения. Теперь же «надмозг» вошёл в употребление в 

качестве ироничного обозначения переводчиков, не удосужившихся изучить контекст 

переводимого текста или же попросту переводящих буквально [10, с. 99]. 

Подытоживая всё изложенное, мы можем сказать, что английские жаргонизмы тесно 

вплелись в нашу жизнь, и просто так их, даже при желании, будет вытеснить очень 

сложно русскими аналогами, потому что эти жаргонизмы охватывают огромную 

смысловую составляющую нашего лексического мира, и потому они прочно отпечатаны в 

нашем сознании. 

И если мы хотим, чтобы другие страны начали использовать слова, восходящие 

корнями не к английской, а русской речи, мы должны совершить прорыв в какой-нибудь 

области науки, или же мы должны наводнить весь Интернет русскоговорящими 

пользователями, которые на каждом углу будут сыпать своими неологизмами, упорно 
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цепляющимися за умы иноязычных пользователей Сети, что, в принципе, уже начинает 

происходить ввиду включения России в информационное пространство. 
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