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игры, в которой реализованы все основные механики и фичи иногда с максимально примитивной графикой) и 
др.; 

– термины, описывающие технологическую часть или мощность того или иного устройства, на котором 
будет запускаться сам продукт. Например: рейтрейсинг – трассировка лучей, искусственный интеллект, 
графическая библиотека и др. 

– термины, описывающие профессию сотрудника по разработке игр: гейм-дизайнер, арт-художник, 
тестировщик и т. д. 

Не стоит так же забывать, что наибольшее развитие игровая индустрия получила в США. Это объясняет 
такой факт, что в русском языке большинство специальных слов в сфере гейм-дизайн заимствуется из 
английского. Очень часто слова передаются латинскими буквами и не адаптируются в русском языке. 

Обратим внимание на такой факт, что иногда специальные лексемы настолько проникли в жизни 
пользователей, что уже утратили свою специфику и вышли за пределы игровой индустрии. Например, слово 
АФК уже не только относится к играм в целом, а может примениться к людям, которые просто отошли от 
компьютера по делам. Или краткие формы, используемые в общении типа Q (приветствие), и KK (Okey) также 
используются не только в сфере игровой индустрии [2]. 

Рассмотрим также и такие более универсальные термины, которые используются и в разработке, и в 
игре в целом. Они употребляются в таком же виде, как и в языке-источнике, латинской транслитерацией. 
Приведём следующие примеры таких слов: 

– термины, которые описывают персонажей или объектов для взаимодействия. Например, NPC (Non 
Playable Character), т. е. не игровой персонаж; Protagonist (Antagonist), т. е. главный герой или его антоним – 
главный злодей [3];  

– термины, описывающие геймплейную составляющую, например, Grind – выполнение монотонных и 
однотипных занятий); Buff (Debuff) – положительный либо отрицательный эффект на персонаже, Loot – 
награда, Exp – опыт и др. [4]; 

– термины, которые используются в монетизации проекта. К ним можно отнести: ARPPU (средний доход 
на одного платящего пользователя), Gross Revenue (общая сумма денег, которую заплатили игроки) и др.; 

– термины, описывающие механики игры: Blast – механика, где ты нажимаешь на фишку определенного 
цвета и этим взрываешь весь блок фишек данного цвета, стоящих рядом; Battler – игры про прокачку отряда 
персонажей; Hyper Casual – игра без сюжета, где ты имеешь максимально простое управление и др. 

Рассмотрев различные специальные слова в сфере игровой индустрии, отличительными её чертами 
можно назвать следующее: 

– значительное количество заимствований из других сфер информационных технологий; 
– большое количество англицизмов, которые не адаптируются в русском языке, а передаются без 

изменений; 
– высокая вероятность вариативности значения некоторых терминов в зависимости от определенного 

коллектива, в котором они употребляются. 
Подводя итог, можно заметить, что специальные термины в игровой индустрии растут прямо 

пропорционально росту самой игровой индустрии в целом. Новое поколение использует специальные слова 
из игр, после чего они могут утратить специфику, выходят за рамки специального словоупотребления и 
становятся обыденностью. 
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Статья посвящена исследованию жанров, стилей общения во всемирной сети. Рассматриваются особенности различных форм интернет-
коммуникации. 

Сетевая виртуальная реальность – эта та ставшая почти естественной среда, в которой человек 
проводит всё большее количество времени. Можно сказать, что это сверхкомфортное и универсальное 
пространство индивидуального и группового общения, область личностного роста, творчества и 
самоутверждения для современного человека. Именно поэтому актуальным представляется рассмотрение 
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проблем, связанных с многообразными новыми формами и жанрами человеческой активности в виртуальном 
мире, в частности с описанием сетевого общения [1]. 

Все формы интернет-общения обладают некоторыми особенностями, основными из которых являются: 
– анонимность. В сетевом общении иногда есть возможность получить некоторые сведения анкетного 

характера и даже фотографию виртуального собеседника, но этого недостаточно для реального и более-
менее адекватного восприятия личности. Кроме того, при виртуальном общении невозможно проверить 
правдивость или ложность сведений; 

– своеобразие протекания процессов межличностного восприятия в условиях отсутствия невербальной 
информации. Как правило, сильное влияние на представление о собеседнике имеют механизмы 
стереотипизации и идентификации, а также установка желаемых качеств в партнере;  

– добровольность и желательность контактов. Пользователь Интернета добровольно завязывает 
всевозможные контакты или уходит от них, а также может прервать их в любой момент;  

– затрудненность эмоционального компонента общения и, в то же время стойкое стремление к 
эмоциональному наполнению текста, которое выражается в создании специальных значков для обозначения 
эмоций или в описании эмоций словами (в скобках после основного текста послания); 

– стремление к нетипичному, ненормативному поведению. Иногда пользователи Интернета 
представляют себя с иной стороны, чем в условиях реальной социальной нормы, проигрывают 
нереализуемые в деятельности вне сети роли, сценарии ненормативного поведения [2]. 

Исходя из всего вышеизложенного, можно говорить о том, что в сети Интернет возникает новая 
коммуникативная среда, так называемое «коммуникативное пространство», где интенсивно возникают новые 
жанры общения. Существует множество вариантов и способов их классификации. Рассмотрим один из них 
(классификация, предложенная лингвистом Л.Ю. Щипициной). Эта классификация выстроена в зависимости 
от коммуникативных функций интернет-общения. Она состоит из шести типов виртуальных жанров:  

– информативные жанры, используемые для предъявления или получения информации 
(институциональные веб-страницы, веб- страницы новостных агентств и сетевых СМИ, мы, онлайн-
энциклопедии, каталоги, списки рассылки, электронные библиотеки и архивы);   

– директивные жанры, которые призваны побудить адресата осуществить какое-либо действие (веб-
реклама, коммерческие и частные объявления, интернет-магазины и аукционы);   

– коммуникативные жанры, удовлетворяющие потребности общении и соблюдения этикетных норм (чат, 
электронные письма, новостные группы, форумы, социальные сети); 

– презентационные жанры, служащие для самовыражения и представления данных о себе или своих 
произведений (личные веб-страницы, вебблоги);  

– эстетические жанры, основная цель которых реализация художественно-творческого потенциала и 
эстетическое воздействие на партнеров с помощью создания мнимой реальности (сетевой роман, фанфикшн); 

– развлекательные жанры, основной целью которых лучение удовольствия от выполнения 
определенных коммуникативных действий (многопользовательские миры и игры) [3]. 

Интересной является точка зрения лингвиста о том, что виртуальные жанры могут заменять друг друга, 
трансформироваться внутри других жанров. Это происходит в результате развивающихся технологий 
Интернета, что также приводит и к формированию жанров в виртуальном пространстве.  

Большим разнообразием обладают не только жанры, но и формы интернет-общения. К основным 
формам отнесём следующие: 

– электронная почта (технология и служба по пересылке и получению электронных сообщений 
(называемых «письма», «электронные письма» или «сообщения») между пользователями компьютерной 
сети); 

– передача файлов (копирование файлов с одного компьютера на другой в сетевой среде). 
– форум (это специальный сайт, или раздел на сайте или портале, который организован для общения и 

обмена мнениями); 
– чат (средство обмена сообщениями по компьютерной сети в режиме реального времени, а также 

программное обеспечение, позволяющее организовывать такое общение); 
– блог (веб-сайт, основной контент которого – регулярно добавляемые пользователем записи, 

содержащие текст, изображения или мультимедиа); 
– социальные сети и поиск людей в них (онлайн-платформа, которая используется для общения, 

знакомств, создания социальных отношений между людьми, которые имеют схожие интересы или офлайн-
связи, а также для развлечения (музыка, фильмы) и работы); 

– голосовая и видеосвязь (сеанс переговоров, во время которого участники слышат и видят друг друга) 
[4]. 

Таким образом, на сегодняшний день существуют различные формы и жанры сетевой коммуникации, и 
все они являются эффективными информационными ресурсами, объединяющими миллионы людей по всему 
миру. Кроме того, интернет-сообщества становятся одной из главных платформ для общения между 
пользователями. Однако, по нашему мнению, виртуальные жанры и формы ещё не получили окончательного 
оформления, поэтому мы считаем, что они будут развиваться и видоизменяться и дальше параллельно с 
динамикой интернет-технологий. 
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В статье рассматривается специальная лексика в сфере информатики и вычислительной техники. Основное внимание уделяется понятию 
этимологии, а также происхождению слова интернет.  

Современное общество не может обойтись без сферы информатики и вычислительной техники. Все 
люди пользуются компьютером, интернетом, информационными технологиями. Поэтому изучать эту сферу 
очень важно как в технических науках, так и в гуманитарных.  

Языкознание – сложная наука, имеет разные разделы, особенно интересным из которых, по нашему 
мнению, является этимология, связанная с изучением происхождения слов. На наш взгляд, особенно важно 
знать значение и происхождение тех слов, которые связаны с профессией человека. Мы, будущие инженеры-
системотехники, должны хорошо знать всю специальную лексику в сфере информатики. Поэтому рассмотрим 
историю слова интернет и то, как оно пришло в русский язык, поскольку это слово является одним из 
ключевых в нашем профессиональном тезаурусе. 

Интерне́т (от англ. Internet) – это всемирная система объединённых компьютерных 
сетей для хранения и передачи информации. Это прогрессивное средство построено на базе стека 
протоколов TCP/IP. На основе Интернета работает всемирная паутина (World Wide Web, WWW) и множество 
других систем передачи данных. К началу 2020 года число пользователей Интернета достигло 4,5 млрд 
человек, что составляет более 50 % от всех жителей планеты Земля. Во многом это было обусловлено 
широким распространением сотовых сетей с доступом в Интернет стандартов 3G, 4G и 5G, развитием 
социальных сетей и удешевлением стоимости интернет-трафика.      Суперуспешное развитие Интернета во 
многом объясняется также тем, что во второй половине 2010-х годов Интернет фактически стал 
полномасштабной заменой всем классическим инструментам получения информации, связи и коммуникации. 
Все «классические» СМИ (телевидение, радио и печатные издания) имеют полноценные онлайн-версии, На 
сегодняшний день самыми популярными интернет-ресурсами являются социальные сети 
(Facebook, Instagram, Twitter), мессенджеры (WhatsApp, Viber, Telegram), а также энциклопедия 
Википедия и видеохостинг YouTube [1].  

Происхождение слова Интернет связано с историей его возникновения. Впервые он появился в США 
как сеть, объединяющая компьютеры институтов, работающих на оборонную промышленность. Днём 
рождения Интернета принято считать 29 октября 1969 года, когда между компьютерами Стэндфордского 
университета и Калифорнийского университета Лос-Анджелеса была установлена связь, во время которой 
были переданы всего три буквы – LOG. Именно в это время на английском языке в США впервые 
прозвучало слово Интернет [2]. 

Через несколько лет был реализован план по созданию крупнейшей всемирной паутины в штате 
Калифорния. В 1972 году данное слово приобрело популярность, Интернет стал доступен в нескольких 
десятках американских университетов [3]. Постепенно слово Интернет стало заимствоваться в другие языки 
в готовом виде, получая в основном только фонетическую и графическую адаптацию.  

Обратимся к словарям. Находим там следующее: Интернет – 
от англ. Internet, лат. inter – между и nеt – сеть, сетка. Дословный перевод английского слова Internet – 
межсетевой [4]. Большой современный толковый словарь русского языка (2012 г.) даёт следующее 
определение этого слова: всемирная компьютерная сеть электронной связи, позволяющая пользователям 
персональных компьютеров, находясь на любом расстоянии, в любой точке земного шара, иметь связь друг с 
другом, принимать и передавать текстовую и изобразительную информации [5]. Однокоренные слова в 
русском языке: интернетовский, интернетный, интернировать и др. В русском языке встречаются такие 
близкие по смыслу слова, как инет, сеть, паутина. 

Таким образом, слово Интернет в русском языке, как и во многих других мировых языках, является 
заимствованным. Пришло оно из английского языка (это связано с историей возникновения Интернета в целом 
в англоязычной стране США) и получило только фонетическую адаптацию: вместо латинских букв 
используются русские.   
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