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the phonetic, grammatical and word-formative levels of language, 

which turn out to be popular in the epistle as a genre of the Internet 
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ern member of the correspondence emphasizes on unconventional 
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В XXI веке интернет-пространство становится не только 

масштабным информационным полем, но и новой коммуника-

тивной территорией, в которой происходит влияние на коммуни-

кативные цели, стратегии, тип мышления, ценности, процессы 

речепорождения и речевосприятия. Коммуникация в интернет-

среде анонимна по своей природе, поэтому современному субъ-

екту переписки предоставляются следующие возможности: со-

общать или не сообщать любую информацию, выбирать степень 

откровенности в общении, индивидуально регулировать своё 

речевое поведение. Анонимность снижает уровень психологиче-

ского и социального риска в общении – оно «останется безнака-

занным», поэтому в речевом поведении субъектов переписки 

всегда проявляется «раскрепощенность, психологическая без-

опасность, что может являться важным условием для довери-

тельного искреннего общения» [Королёва 2004: 171]. Именно 

такая речевая среда является условием для формирования наро-

читой, или гипертрофированной самопрезентации субъектов пе-

реписки. Анонимность позволяет осуществлять так называемые 

«игры с идентичностью» – менять в виртуальной самопрезента-

ции пол, возраст, социальный статус, проигрывать разные роли, 

образы, демонстрировать разные черты личности, стили обще-

ния и, конечно же, играть. «Человек может проходить своеоб-

разный психологический тренинг с возможностью компенсатор-

ного воплощения тех ролей и образов Я, которые по тем или 

иным причинам не воплощаются в жизни, подавляются или скрыва-

ются» [Королёва 2004: 172]. 

Главная характеристика субъекта переписки в интернет-

коммуникации – это текст, особенности которого формируют 

целый ряд «нетипичных» эпистолярных жанров: смс-сообщения, 
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твитты, блоги, посты, интернет-чаты, мемы, эдвайсы, фанфики и 

др. Специфика данных жанров заключается в том, что они пред-

ставляют особое «живое» разговорное общение, создающееся 

при помощи гипертекста, речевых паттернов, клише, но имею-

щее отчётливую установку на речетворческий процесс. В момент 

создания эпистолярного сообщения в интернет-пространстве 

субъект переписки «сочетает действия, производимые в соответ-

ствии с «заданными» языком схемами, с лингвокреативной дея-

тельностью, которая состоит в его речевом и словесном (литера-

турном) творчестве. «Речетворчество языковой личности прояв-

ляется в ее рефлексии над своим поведением, а словесное твор-

чество выражается в способности создавать различные тексты» 

[Лутовинова 2015: 105].  

Современный интернет-пользователь часто акцентирует вни-

мание на нетрадиционных средствах коммуникации, это связано 

с двумя факторами. Во-первых, как уже было сказано, интернет-

коммуникацию характеризует анонимность, неофициальность, 

необязательность и возможность самоконтроля – всё это влияет 

на лингвостилистическое оформление, которое отражается в ги-

пертрофированном и аномальном отношении к языковой мате-

рии. Механизмы ассоциирования в таком случае дают большую 

возможность для варьирования разнообразных связей слов в соот-

ветствии с коммуникативными потребностями говорящих (см. в: 

[Гридина, Коновалова 2013: 13-20]). Во-вторых, в отличие от тра-

диционного жанра, в эпистоле как жанре интернет-коммуникации 

меняется характер коммуникативной цели. Если в традиционном 

жанре он носил информативный, а затем фатический характер, то 

в интернет-коммуникации акцент смещается на фатику, квазисин-

хронность и гипертрофированную самопрезентацию, для которой 

характерно привлечение внимания адресата или адресатов. Таким 

образом, метаязыковая и метакоммуникативная рефлексия повы-

шается и диктует субъектам переписки игровое, эксперименталь-

ное отношение к языку и речевой ситуации, а, следовательно, и к 

выбору лексических, графических, орфографических и других 

средств, которые влияют на восприятие знака, перенося его за 

пределы допустимого нормами языка и речевого узуса. Сам рече-

вой продукт (сообщение) становится источником эстетического 
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наслаждения, остроумия, текстовой иронии, постиронии. Реали-

зовать такое текстопорождение помогает языковая игра, которая 

связана с креативной речедеятельностной активностью языковой 

личности [Гридина 2015].  

Вслед за Т. А. Гридиной мы будем понимать под языковой 

игрой «осознанное нарушение языкового канона с целью гово-

рящего обнаружить собственную компетенцию в реализации 

языковых возможностей – при понимании условности соверша-

емых речевых ходов, но в то же время рассчитанных на «опозна-

ние» реципиентом негласно принятых правил (игрового кода) 

общения» [Гридина 2002: 26]
1
. Когда субъект переписки реали-

зует самопрезентативную функцию эпистолы, возникает потреб-

ность быть оцененным с точки зрения демонстрации остроумия 

и своих речетворческих способностей. В основе данной функции 

лежит апелляция к собеседнику, к его пониманию и дальнейше-

му сообщению, поэтому эффект языковой игры можно считать 

достигнутым только при осознании его адресатом. Следует от-

метить, что субъекты переписки, которые вступают в языковую 

игру, владеют языковой нормой, а используемые ими коды язы-

ковой игры являются средством привлечения внимания, бала-

гурством, каламбуром или шуткой. Поскольку языковая игра 

затрагивает все уровни языковой системы, то целью данной ста-

тьи будет выявление средств языковой игры на тех уровнях язы-

ка, в которых используются специфические языковые особенно-

сти, присущие эпистоле как жанру интернет-коммуникации в 

процессе речетворчества субъектов переписки. Такими уровнями 

языка являются: фонетический, грамматический, словообра-

зовательный. Языковым материалом послужили тексты, опуб-

ликованные на русскоязычных интернет-ресурсах. 

                                                           
1
См. также: «Современная языковая ситуация характеризуется высоким рей-

тингом неканонического словоупотребления, проявлением речевой «раскован-

ности» в самых разных дискурсивных практиках социума. Особый интерес 

вызывает феномен языковой игры, обнаруживающий «креативный потенциал» 

языка как операционального механизма, а также проявление творческой ини-

циативы говорящих, связанной с выходом за пределы языкового стандарта» 

[Гридина 2018: 36-37]. 
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Языковая игра на фонетическом уровне языка в эпистоле 

как жанре интернет-коммуникации минимальна в силу графиче-

ской фиксации текста и гипертекста, который создаёт компью-

тер, однако именно отсутствие внешнего облика человека, не-

вербалики, интонаций, тембра голоса и голосовых модуляций 

является причиной фиксации тех особенностей устной речи, ко-

торые оказываются невозможными в письменной. Такие сооб-

щения предлагаются адресату для чтения и воспроизведения их с 

определённой интонацией, которая возникает при подражании 

национальному колориту речи, имитации акцента при произне-

сении русского выражения с намеренным встраиванием раз-

личных типов фонетических деформаций. 

Стилизация под речь иностранца: «ДА ТИ ЧЕГО, ДА Я 

ТЕБЯ ЗАРЭЖУ, ДА ТИ НА КОГО ГОНИЩЬ», «я сделяль!» 

«Пф, с Украины, ещё и художник ну на шо тоби этот коха-

нец?»(источник: https://twitter.com/). 

Стилизация под детскую речь, в которой отражаются фоне-

матические дефекты речи: «Дя ядно вам солиця!!!!!! Хоть раз в 

жизни побудьте детьми, скрестите мизинцы и помиритесь!», 

«купила дочери новые сапоги резиновые такая довойная яяя» 

(источник: https://twitter.com/). 

Также на фонетическом уровне для языковой игры характер-

на эрративная гипертрофированность текста. Вслед за Г. Гусей-

новым мы понимаем эрратив как «слово или выражение, под-

вергнутое нарочитому искажению носителем языка, владеющим 

литературной нормой» [Гусейнов 2005: 4]. Эрратив проявляется 

в намеренном озвончении глухих согласных, которые составля-

ют «албанский» интернет-дискурс: «азаза», «гыыы», «превед», 

«красачег», «превед медвед», «я каг бэ красавчег» (источник: 

https://twitter.com/alaina_ok/status/1060834755766353921). 

К эрративной гиперкоррекции текста относится речь, стилизо-

ванная под неграмотную, создающуюся по принципу «как говорю, 

так и пишу». 

– Никогда б не подумал, что это так сложно: молчать и смот-

реть на тебя…  

– Идиот что ле?  

«ПАМАГИТИ ПАЖАЛСТА», «хоспате исуси», «шта?».  

https://twitter.com/
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«В 21 год устать от отношений – ужос!» источник» (источник: 

https://www.instagram.com/). 

Намеренное воспроизведение различных типов фонетических 

деформаций является одним из популярнейших приёмов языко-

вой игры в эпистоле как жанре интернет-коммуникации в силу 

её самопрезентативной функциональности, которая требует во-

влечения собеседника в неофициальную речевую среду или 

начинает обесценивать интенции субъектов переписки, в осо-

бенности, если это эпистола открытого типа. 

Если фонетические приёмы языковой игры непопулярны в 

силу строгих законов фонетической системы, то графические 

выступают на первый план, становятся актуальными и востребо-

ванными. Исследователь интернет-дискурса О. В. Лутовинова 

разделяет графическую языковую игру на два вида: на докомму-

никативный, когда самопрезентация языковой личности заявлена 

в названии профиля или в никнейме, и на коммуникативный, ко-

гда реализация графической языковой игры происходит в самом 

речевом акте [Лутовинова 2015].  

В докоммуникативном виде, то есть в названии профиля, по-

пулярен метод шрифтовыделения, когда заглавными буквами 

выделяется элемент слова, подчёркивающий каламбурную игру: 

«тюЛЕНЧИК» «нищеБРОДСКИЙ», «КОТлета», «медведEVA», 

«самуРАЙ», «драКОШЕЧКА», «твой БУХгалтер» (источник: 

https://twitter.com/). Графическое выделение сегментов, омони-

мичных определенным типам узуальных морфем, определяет но-

вый мотивационно-ассоциативный контекст восприятия узуально-

го слова, опираясь на ситуативные и коннотативные пресуппози-

ции его употребления, которые позволяют субъекту переписки 

самопрезентовать себя ещё до вступления в речевой акт. 

В коммуникативном виде используется латинская симуляция 

русских букв (термин Г. Ч. Гусейнова), при которой в написании 

русских слов используются латинские буквы, графически похо-

жие на русские: «три3убец», «3ама3ка», вместо буквы «з» упо-

треблена цифра «3». «Пpeждe чeм ocyждamь мeня, вoзьми мoю 

oбyвь и пpoйди мoй пymь, пoпpoбyй мoи cлeзы, пoчyвcmвyй мoю 

бoль, нamkниcь нa kaждый kaмeнь, o komopый я cпoтkнyлacь. 

И moльko пocлe эmoгo гoвopи, чтo mы знaeшь, kak пpaвильнo 
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жиmь» (источник: https://vk.com/id143992193?w= 

wall143992193_1416%2Fall). 

Графически обыгрывается знак «эт сайн», получивший в жаргоне 

название «собака» (@). «Рычишь тут хуже @ последней». «Помни-

те, как у Чехова в даме с @ завязывается роман?» (источник: 

https://www.instagram.com/p/BpwWRbwhCch/). Используются гра-

фические элементы в несвойственной им функции: в качестве 

средства цензурирования или символов, схожих с графическим 

обликом букв. «Олюшка, умей приличнее тусить а то как #люш-

ка», «$оня жоржес» (источник: https://www.instagram.com/). Мо-

жет использоваться латиница при написании слова или целого 

высказывания: «Nuznodatzasluzhenujimedalinevaznoktokogos-

provociroval...» (источник: https://www.facebook.com/). Становит-

ся популярно такое средство языковой игры, как «клавиатурная 

калька» (термин Б. Мечковской). Это набор английского слова 

при русской раскладке или наоборот. «ghbdtn» (привет), «ЗЫ» 

(PS). Их особенность в том, что со временем часто употребляе-

мые калькируемые речевые формулы входят в постоянное упо-

требление, закрепляются в узусе интернет-дискурса.  

Приёмы фонетической и графической языковой игры отчасти 

схожи с теми, которые употребляются вне интернет-дискурса в 

речевых произведениях, но в эпистоле как жанре интернет-

коммуникации функции игрем совмещаются с их ориентацией 

на адресата, с его аксиологической системой ценностей, со сфе-

рами личного и интимного, поэтому оценочность таких единиц 

часто переходит в вербальную агрессию или становится спосо-

бом манипуляции адресатом, теряя комический эффект. 

В грамматическом плане языковая игра становится востребо-

вана на морфологическом уровне языка, синтаксические сред-

ства, используемые в эпистоле по большей части не являются 

специфическими для интернет-коммуникации. Самым популяр-

ным способом морфологической языковой игры оказывается ви-

доизменение словоформы через «ассоциативную выводимость» 

(термин Т. А. Гридиной, см.: [Гридина 1996]), которая «задается 

актуализацией необходимого аспекта интерпретации мотивиру-

емого слова с помощью ложного мотиватора, то есть нерод-

ственной созвучной лексемы» [Гридина 2002: 45]: «Я бьюти 
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блогер! И, как видите, на моём блоге царит полное блогополу-

чие (благополучие)», «этот проклятый допотопный модем 

нуждается в модемнизации (модернизации)», «позвонил вчера 

провайдер, за неуплату наорал благим матом ещё голос какой-

то жуткий с хрипотцой я его теперь ДартПровейдерназываю 

(провайдер)» (источник: https://twitter.com/), данные игремы об-

разованы по принципу намеренно ложной мотивации оценочно-

ситуативного характера.  

На уровне словообразования языковая игра применяется 

субъектами переписки при создании аббревиатуры из уже суще-

ствующей в узусе лексемы: «МОДЕМ – Можешь Отдыхать, 

Данные Едут Медленно «кто-нибудь в курсе как расшифровыва-

ется виндоус XP? Хрен Работает!», в данном случае использу-

ется прием псевдомотивации, имитирующий способ образования 

разных аббревиатур по определённому признаку. Также языко-

вая игра на словообразовательном уровне сводится  к шутливому 

«переосмыслению» уже имеющихся аббревиатур: «Ахахха слы-

шал, что Катя забеременнела? Она теперь не на ОБЖ будет 

ходить, а на Общество Беременных Женщин. Ноооо, а после в 

Общество Бездомных жен» (источник: https://twitter.com/).  

Популярным оказывается использование пренебрежительного 

сокращения термина или создание аббревиатуры на основе графи-

ческого выделения сегментов, которые оказываются омонимичны-

ми с определёнными типами узуальных морфем «ОпСоС – опера-

тор сотовой связи», «Витя, к нам на день защиты детей пиздюн 

приходил))) Чего? Ахахаха ну, Полицейский Инспектор Защиты 

Детства и Юношества». 

Для создания лексем шутливого интернет-языка, его сленга 

субъектами переписки активно используется «ассоциативная ин-

теграция» (термин Т. А. Гридиной, см.: [Гридина 1996]). При 

помощи контаминации субъекты переписки объединяют языко-

вые единицы в одну лексему с учётом их смысловой совмести-

мости: «фотожаба» (фотография + жаба),«быдлопост» (быд-

ло + пост),«быдлотег» (быдло + тег), «кремлебот» (кремль + 

бот), «едробот» (единорос + бот). Подобные игремы также со 

временем перестают моделировать ассоциативный контекст вос-

приятия и начинают входить в узус интернет-дискурса. 
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Таким образом, языковая игра в эпистоле как жанре интернет-

коммуникации проявляется в усиленной метаязыковой рефлек-

сии, в самопрезентации субъектов переписки, которая даёт воз-

можность особого творческого подхода к выражению самосо-

знания языковой личности. В эпистоле происходит минимизация 

фонетических средств, но становятся востребованными графиче-

ские средства языковой игры в силу графической фиксации тек-

ста, которая порождает целостное, неразрывное восприятие гра-

фических и вербальных компонентов. Ассоциативное воздей-

ствие на субъекта переписки, достигаемое при помощи различ-

ных лингвистических механизмов, чаще используется средним 

школьником в связи со свободой выбора языковых средств. Ча-

сто школьная среда влияет на деформацию лингвокреативных 

навыков языковой личности, и, когда субъект переписки попада-

ет в комфортное для него речевое пространство, он начинает 

мыслить в вертикальной плоскости, прощупывая на контрасте 

потенциала языка, который не реализуется в узусе и норме. Сама 

структура сознания современного школьника начинает уподоблять-

ся гипертексту, «становится системой субъективных миров, пред-

ставляющих собой семиотико-смысловые образования» [Королёва 

2014: 171]. Для современного школьника такая гипертекстовая 

среда чревата потерей умения адекватно воспринимать и порож-

дать тексты в соответствии с их коммуникативной задачей. 
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