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Пустовалова В. І. Початок і кінець як сценарні елементи лінгвокультурного коду гри. Стаття прис-
вячена дослідженню реалізації ідей початку і кінця в рамках лінгвокультурного коду гри на матеріалі ук-
раїнської преси. Початок і кінець гри розглянуто як складові ігрового сценарію взагалі та як частини сце-
нарію конкретних ігор. Виділено ключові семантичні ознаки початку і кінця, проаналізовано базові мета-
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Pustovalova V. I. The beginning and the end as the scene elements of the game linguocultural code. The 
article deals with the ideas of the beginning and the end within the game linguocultural code on the material of 
the Ukrainian press. The beginning and the end of the game are considered as the parts of general game scene 
as well as the part of specific game scenes. The key semantic features of the beginning and the end are high-
lighted, the basic metaphorical models used as the means of these concepts’ verbalization are analyzed. The 
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subject of the text are defined. 
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Важливість ідей початку і кінця зумовлює за-

цікавлення й різноаспектне вивчення особливос-

тей сприйняття, освоєння і трансформації цих 

категорій людською свідомістю. Зокрема, цьому 

питанню присвячена збірка наукових праць «Ло-

гический анализ языка. Семантика начала и кон-

ца» [3], в якій зазначені поняття розглядаються 

в логічному, логіко-прагматичному, філософсько-

му аспектах. Вивченню реалізації ідей початку 

і кінця в руслі функціональної семантики присвя-

чує свою роботу Н. Лантух [2]. Основним резуль-

татом цього дослідження є визначення структури 

семантичних полів «початок» і «кінець» на матері-

алі словників російської мови різних періодів та їх 

діахронічний зіставний аналіз. Дослідниця фіксує 

більшу семантичну деталізацію й багатшу мовну 

експлікацію поняття «кінець» порівняно із понят-

тям «початок», а також зниження антонімічної на-

пруги між цими поняттями в процесі історичного 

розвитку їх семантичної структури. 

Одиниці лінгвокультурного коду гри, що 

є об’єктом нашого дослідження, найчастіше фор-

мують сценарії — послідовності культурно зна-

чущих епізодів, які в комплексі творять загальний 

образ тієї чи іншої гри. Початок і кінець є необ-

хідними складниками сценарію як динамічної 

структури. Н. Арутюнова розглядає ситуації, що 

стоять за такими сценаріями, в рамках взаємодії 

трьох взаємопов’язаних явищ: цілого та початку 

і кінця, що окреслюють ціле. Причому останні, на 

думку дослідниці, не завжди антонімічні [3:10]. 

В дослідженні Г. Кустової семантичні ознаки діє-

слів на позначення початку і кінця розглядаються 

в двох аспектах: як крайні точки, що обмежують 

часопросторовий інтервал певної події, і як дві 

окремі події, що мають свою семантичну структу-

ру та функціональну специфіку [3:69]. Так, вида-

ється доцільним припустити, що на формування 

культурного змісту цих одиниць у рамках ігрово-

го лінгвокультурного коду впливає як їх власна 

концептуальна структура, так і взаємодія з інши-

ми елементами сценарію в процесі формування 

вторинного значення. 

У рамках ігрового сценарію початок і кінець 

мають особливий зміст. Пов’язані з грою культу-

рні смисли являють собою плідний ґрунт для фо-

рмування поодиноких і системних метафоричних 

перенесень, «ускладнених культурно зумовлени-

ми асоціаціями» [3:33] на основі одиниць на поз-

начення складових ігрового процесу. Окрім того, 

гра передусім сприймається як явище, чітко відо-

кремлене від неігрової реальності. Однією з осно-



вних когнітивних ознак гри визначають чітке 

окреслення місця і часу її проведення [1; 4; 5 та 

ін.], і цей факт відбивається на структурі та праг-

матичному навантаженні метафор із цієї сфери. 

Лінгвокультурні одиниці, що стосуються по-

чатку гри, окреслюють ситуацію в загальному 

вигляді, без деталізації, і мають суто експресив-

ний характер: «Велика гра почалася [заголовок]. 

Саміт “великої вісімки” у Генуї дав чітку карти-

ну щодо намірів США розвивати національну си-

стему ПРО» [Дзеркало тижня, 03. 08. 2001]. Такі 

метафори актуалізують загальноігрову семантику 

без урахування сценарних елементів, оскільки 

ключовою є темпоральна ознака початку, й увага 

акцентується саме на ній. В подібних випадках 

найчастіше йдеться навіть не про ситуативну об-

разну номінацію, а про використання традицій-

них, максимально усталених моделей метафори-

зації (в цитованому контексті це модель «полі-

тична діяльність — це гра»), які настільки закрі-

пились у свідомості, що не потребують додатко-

вої мотивації для введення в контекст та інтерп-

ретації. Використання епітетів, що характеризу-

ють ігровий образ у цілому, надає подібним зна-

кам додаткової експресії. 

Сприйняття гри як чітко локалізованого 

в просторі й часі процесу у деяких випадках 

впливає на метафоричний потенціал лінгвокуль-

турних одиниць із цієї сфери. Зображення реаль-

ної ситуації через ігровий сценарій передбачає 

чітке окреслення простору розгортання цього 

сценарію, розмежування подій, виражених через 

одиниці коду, і таких, для яких передбачена лише 

пряма номінація: «Дитячий бунт без відома дітей 

політизували дорослі. Після цього стало зрозумі-

ло, що мер не дасть заднього ходу, аби не вигля-

дати слабаком, котрий злякався і пішов на пос-

тупки опонентам. Не сумніваючись, що дитячий 

бунт від початку й до кінця спланував і організу-

вав Єдиний центр, він пішов на принцип. Про ін-

тереси самих дітей уже не йшлося, почалася 

політична гра» [Дзеркало тижня, 01. 11 2013]. 

Метафори гри в подібних випадках мають оцін-

ний характер, який можна пояснити протистав-

ленням реального та ігрового просторів. Ігрове 

сприйняття реальності здається недоречним 

в контексті серйозної ситуації, тож ігрова мета-

фора стає додатковим інструментом формування 

негативнооцінного значення. Початок тут виконує 

роль маркера, який вказує на те, в який саме мо-

мент мовець починає оцінювати події з позиції 

ігрового сценарію. 

Лінгвокультурні знаки, що належать до тема-

тичних субкодів, окрім традиційного маркування 

початку розгортання ігрового сценарію, здатні 

також втілювати специфічні смисли, характерні 

для конкретних ігор чи ігрових ситуацій. Напри-

клад, для шахового субкоду характерне позначен-

ня початку через назву початкової стадії гри — 

дебют. Дебют передусім усвідомлюється як роз-

тягнена в часі подія і, відповідно, метафорично 

позначає процес, а не конкретне явище: «Чотири 

місяці у масштабі “шахової” історії країни — 

лише початок партії, перша стадія дебюту. Ані 

“пішакам” і “фігурам” (робітникам, пенсіоне-

рам, малому, середньому і великому бізнесу), ані 

супернику досі не ясно, яку ж дебютну страте-

гію обрала влада» [День, 24.06.2005]. На відміну 

від попередніх контекстів, лексема дебют як лін-

гвокультурний знак тут використовується не ізо-

льовано, а з іншими одиницями відповідного суб-

коду, які стають засобами реалізації метафоричної 

моделі «гра — це політична діяльність». При 

цьому, є підстави вважати дебют ключовим обра-

зом, який вплинув на добір сценарію і засобів ме-

тафоризації, оскільки в тексті йдеться саме про 

початок нового етапу діяльності, котрий означе-

ний як шахова партія. Із шаховим образом реаль-

на ситуація зближується на основі ознак початко-

вої стадії діяльності та розтягненості в часі. 

Результати дослідження проблем співвідне-

сення початку і кінця демонструють більшу сема-

нтичну розгалуженість і багатшу мовну експліка-

цію поняття «кінець» [2:161; 3:114–118]. Ці ви-

сновки зроблено на основі вивчення російськомо-

вних джерел, але для нашого матеріалу вони та-

кож актуальні. Ідея кінця в рамках ігрового сце-

нарію експлікована значно ширше, ніж початок. 

Функціонально словосполучення «кінець гри», 

«гру закінчено» і под. виступають маркером, який 

обмежує зону дії ігрового сценарію. Проте діапа-

зон прагматичних значень у цих одиниць значно 

ширший порівняно із лексемами на позначення 

початку гри, що розширює і діапазон метафорич-

них моделей, в межах яких вербалізується семан-

тика кінця. Передусім, маємо відзначити важли-

вість семантики кінця для метафоричних моделей, 

що створюються як результат взаємодії ігрової та 

воєнної сфер: «Посол при ООН Мухаммед Аль-

Дурі став першою офіційною особою Іраку, хто 

визнав завершення війни. “Гру закінчено, і я спо-

діваюся, що мир знову запанує. Сподіваюсь, в іра-

кців буде щасливе життя”, — заявив дипломат. 

Такою була його реакція на захоплення американ-

ськими військами Багдада» [День, 11.04.2003]. 

Метафоричне позначення війни як ігрової діяль-

ності — досить поширене явище у мові медіа, 

тому ця метафорична номінація часто вживається 

як одиничне усталене перенесення, образний си-

нонім лексеми «війна». 

Окрім того, існує ще одна метафорична мо-

дель, що безпосередньо стосується взаємодії мілі-

тарної та ігрової сфер. Відповідно до цієї моделі 

через одиниці лінгвокультурного коду зображу-

ються події, що стосуються воєнних дій, але без-

посередньо до них не належать. Розглянемо два 

приклади реалізації цієї моделі: «”Гру закінче-

но”. “Війна неминуча”. “США не відступлять”. 

Ці фрази лунають все частіше, коли йдеться про 

подальший розвиток іракської кризи» [День, 

22.02.2003]. / «”Час, відведений іракському лідеру 

Саддаму Хусейну для мирного роззброєння, вичер-

пано”, — заявив вчора президент США Джордж 

Буш після зустрічі з держсекретарем Коліном 

Пауеллом. “Гру закінчено. Саддама буде зупине-

но”, — заявив Буш. Він висловився за ухвалення 



Радою Безпеки ООН нової резолюції по Іраку» 

[День, 08.02.2003]. 

Спільною для обох контекстів семантичною 

ознакою, яка зумовлює перенесення, є ознака сер-

йозності, невластива грі і властива війні як реаль-

ній події. В обох випадках кінець гри означає різ-

ку зміну манери дій і ставлення мовця до подій. 

Різниця між ігровими номінаціями в першому 

і другому випадках полягає в додаткових семан-

тичних ознаках, що супроводжують процес мета-

форизації. В першому випадку війна є результа-

том дій, що позначаються як гра. Відповідно,  

ігрова одиниця передає імпліцитну негативну 

оцінку реалії, що стоїть за ігровим образом. Оцін-

не значення ґрунтується на ознаці легковажного 

ставлення, яке спричинило серйозний результат, 

що виходить за рамки ігрового сценарію. В дру-

гому випадку події, метафорично позначені як 

гра, є складовою частиною воєнного конфлікту. 

Гра сприймається як конвенційна діяльність, об-

межена в часі, що протиставляється війні як діяль-

ності, хід і результат якої неможливо передбачи-

ти. Ігрова одиниця передає легку негативну оцін-

ку, зумовлену тим, що дії, означені, як гра, не 

принесли бажаного результату. 

В публікаціях, які висвітлюють суспільно ва-

жливі теми, інтертекстуальні елементи на позна-

чення кінця гри зазвичай перекладаються, внаслі-

док чого отримують зрозумілішу читачеві форму 

та збагачуються властивими національній культу-

рі асоціаціями. Але в деяких випадках ця одиниця 

може бути подана без перекладу. Лінгвокультур-

ний знак game over традиційно стосується моло-

діжного середовища, втілюючи актуальні для ньо-

го (середовища) смисли. Це зумовлює активізацію 

стилістичного потенціалу цього словосполучення. 

Разом із тим, за одиницею закріплено значно про-

стіший культурний образ, отже, і діапазон вто-

ринних смислів, які передає цей знак, значно вуж-

чий порівняно з попереднім: Студенти сказали: 

“Game over” [заголовок]. Молодь України підт-

римує політичний страйк [Україна молода]. / 

«“Химері” настав “gameover” [заголовок]. Куль-

турно-мистецьке кафе “Химера”, яке перше 

в Івано-Франківську дало можливість творчим 

людям реалізувати себе та показати свої творін-

ня, оголосило про своє закриття» 

[pda.pravda.if.ua]. Меншу культурну значущість 

цієї одиниці можна пояснити тим, що вона недо-

статньо освоєна національною культурою, про 

що, зокрема, свідчать графічні та граматичні осо-

бливості вживання цієї одиниці в текстах. 

Окрім ситуацій, пов’язаних із війною, сфе-

рою-метою подібних метафор часто стають події 

в політичній сфері. У цій метафоричній системі 

кінець також втілює характерне для цієї одиниці 

значення остаточного закінчення певної манери 

діяльності — метафорично ігрової, та її зміни чи-

мось іншим: «По-друге, стара українська гра 

в доїння двох корів (Росії і Заходу) скінчилася» 

[tyzhden.ua, 28.01.2013]. У цьому випадку маємо 

також додаткові засоби характеристики ситуації. 

З одного боку, значущість кінця як переломного 

моменту посилюється епітетом «стара», що харак-

теризує сценарій гри, по-перше, як звичний, по-

друге, як неактуальний у конкретній політичній 

ситуації. З іншого боку, запропонована автором 

назва гри також містить образний вислів, що свід-

чить про негативну оцінку мовцем сценарію, який 

добіг кінця. 

Уподібнення життя до гри — ще один спосіб 

реалізації лінгвокультурного потенціалу лексем 

ігрової сфери. Якщо життя усвідомлюється як гра, 

то кінець гри логічно являє собою кінцеву точку 

життя — смерть. Наприклад: «Смерть — це не 

поразка, це лише кінець гри [заголовок]. Весняно-

го суботнього дня, у знаменитому дачному сели-

щі Передєлкіно закінчилася гра з життям для 

людини, яка ніколи (у всякому разі — останні 

чверть століття) не знала поразок у своїй про-

фесійній діяльності» [День, 16.03.2001]. Ігрові 

метафори, використані в цьому уривку, є преце-

дентними й апелюють до створеної Ворошиловим 

гри «Що? Де? Коли?». В заголовку використову-

ється загальна метафора «життя — це гра». Увага 

при цьому акцентується на результаті цієї гри. 

Кінець гри традиційно символізує закінчення сце-

нарію. Проте якщо у випадках вище ситуація роз-

вивалась поза сценарієм, набуваючи неігрових 

ознак, то в цьому разі реалія повністю охоплюєть-

ся сценарієм, а за його межі виходить результат 

діяльності, що продовжує існувати незалежно від 

гри. Далі в тексті життя подається не як процес, 

що ототожнюється із грою, а як безпосередній 

суб’єкт гри. 

Окрім загальноігрових одиниць на позначення 

кінця, активно також уживаються лінгвокультурні 

знаки, що належать до шахового субкоду. образ-

ний потенціал таких одиниць формується на  

основі їхньої культурної значущості та обізнанос-

ті більшості користувачів із культурними образа-

ми з цієї сфери: «Тож під час теледебатів безбар-

вний демократ Волтер Мондейл дорікає суперни-

кові солідним віком. Краще б він цього не робив! 

Рейган відповів дошкульно: “Я не маю наміру ско-

ристатися в політичних цілях молодістю й недо-

свідченістю свого опонента”. Одне слово — шах 

і мат» [Дзеркало тижня, 04.02.2011]. Вислів шах 

і мат у межах шахового сценарію грає роль фіна-

льної «крапки», яка вказує безпосередньо на кінець 

гри. Цей факт є ключовим для формування та ро-

зуміння культурного змісту цього вислову як обра-

зної одиниці. Шах і мат не лише контекстуально 

вдало реалізує семантику кінця, але й має значний 

експресивний потенціал, що посилює значення 

кінця як остаточного результату діяльності. На 

відміну від контекстів вище, ця ситуація не перед-

бачає продовження після ігрового сценарію. 

Вторинний зміст кінця як заключної частини 

процесу вдало відтворює лінгвокультурний знак 

ендшпіль: «”Перезавантаження” відносин ЄС 

і Росії (прокладання “Північного потоку”, про-

даж Росії французьких військових кораблів то-

що) — перший знак того, що ЄС усвідомлює цю 

проблему і працює над її вирішенням. Російський 

цугцванг несподівано перетворюється для євро-



пейської політики у доволі вдалий ендшпіль» 

[Дзеркало тижня, 21.05.2010]. Цей лінгвокультур-

ний знак передає два рівнозначні семантичні від-

тінки: вказівку на кінцеву стадію процесу та, вла-

сне, процесуальність, розтягненість в часі опису-

ваного фрагмента ситуації. Введення в текст ша-

хових одиниць у конкретному випадку має суто 

експресивну мету, наявна в тексті оцінка форму-

ється неметафоричними засобами. 

Одиниця ендшпіль, на відміну від розглянуто-

го вище знаку game over, що також передає семан-

тику кінця, має сталий культурний образ та набір 

асоціацій, набутих в результаті її довгого функці-

онування в культурному середовищі, тому більш 

вдало піддається образним інтерпретаціям. Ці 

ознаки можна помітити при зіставленні цих оди-

ниць в межах одного контексту з метою обрати 

більш вдалий засіб номінації: «Ендшпіль — за-

ключна частина гри в шахи, дослівно "кінець гри". 

Це не зовсім те, що американці називають "game 

over": ендшпіль — це процес, це драматургія, це 

інтрига. Екс віце-прем'єр уряду Тимошенко Гри-

горій Немиря розпочав свій політичний ендшпіль 

у боротьбі за лідерство в "Батьківщині" і опози-

ційному таборі» [gazeta.ua, 31.01.2012]. Зіставля-

ючи ці одиниці, мовець звертає увагу, по-перше, 

на динамічність ендшпілю, яка більше відповідає 

реальній ситуації, ніж статична одиниця game 

over, яка лише констатує закінчення процесу. По-

друге, мовець акцентує складнішу, й, очевидно, 

зрозумілішу йому, внутрішню форму одиниці 

ендшпіль. Більше того, він відносить номінацію 

game over до чужого, американського культурно-

го простору, чим підкреслює неактуальність цієї 

одиниці як засобу номінації події, про яку йдеть-

ся. Результатом цих роздумів є добір метафорич-

ної одиниці в останньому реченні прикладу. 

Відсутність кінця у поточному сценарії гри 

також має своє прагматичне значення. У більшос-

ті контекстів, які містять вказівку на незакінче-

ність сценарію, увага частіше акцентується на 

конкретному моменті в процесі гри: «Майдан 

вкотре відіграв надважливу роль в історії Украї-

ни. Зараз політики, що за допомогою Майдану 

отримали — вкотре — карт-бланш, намагаються 

розіграти свою партію. Свої козирі, у вигляді са-

нкцій, один за одним, викладають на стіл і країни 

Заходу. Але коли і як закінчиться партія, до-

стеменно, нікому не відомо» [Українська правда, 

21.04.2014]. 

Принципова неможливість закінчити гру зо-

середжує увагу інтерпретатора на результаті, вір-

ніше на відсутності результату такої гри. В цьому 

разі кінець гри ототожнюється з визначенням ре-

зультатів: «Бо з точки зору саме інтересів, 

в Україні серед соціальних груп продовжується 

безкінечна гра з нульовою сумою і немає надії, 

щоб коли-небудь у майбутньому у цій грі запану-

вала стратегія "win-win"» [Дзеркало тижня, 

16.08.2014]. Нескінченність гри в цьому випадку 

має аксіологічний смисл. В рамках сценарію гри 

на гроші, для якої матеріальний виграш являє од-

ну з основних цілей, відсутність кінця і результа-

ту має негативний зміст, який посилюється як 

образними одиницями (гра з нульовою сумою, 

стратегія "win-win") так і оцінними словосполу-

ченнями в прямому значенні (немає надії). 

Метафоричний сценарій, через який найчасті-

ше репрезентуються лігвокультурні образи гри 

в текстах, передбачає цілісне сприйняття ігрового 

процесу. Позначення початку і кінця за допомогою 

ігрових одиниць створює певну рамку, яка дає мо-

жливість інтерпретувати та оцінювати події всере-

дині неї з позицій ігрового сценарію, навіть якщо 

іншої вказівки на це немає: «На мій погляд, те, що 

відбувається зі столичною владою — це, дійсно, 

добре спланована і розіграна шахова партія, яку 

ми можемо проаналізувати, починаючи з дебюту 

і завершуючи ендшпілем» [День, 28.03.2008]. Ша-

ховий сценарій актуалізується в контексті на під-

ставі ознаки продуманих та спланованих дій, що 

властива як ігровому сценарію, так і реалії, яка 

стоїть за метафоричним образом. Концептуальна 

значущість одиниць дебют та ендшпіль, окрім вер-

балізації компонентів сценарію гри в шахи, полягає 

ще й у тому, що ці складові визначають часові та 

просторові межі ситуації, в якій використання за-

даного сценарію є доцільним. 

У деяких випадках досліджувані одиниці мо-

жуть бути безпосереднім засобом введення сце-

нарію гри в текст: «Після E2-E4 має бути щось 

гарно-яскраве, що незадовго перетвориться на 

мат. А в тому, що кабмін (СП) має такий "ма-

товий" план — дуже сумніваюся» [Українська 

правда, 06.01.2009]. Назва традиційного для стра-

тегії відкритого дебюту в шахах першого ходу 

Е2–Е4 в цитованому контексті виконує одразу 

2 функції: по-перше, визначає кодову систему, яка 

буде використовуватись надалі, по-друге, вказує 

на початок реалізації сценарію гри. Сценарій, що 

розгортається в просторі між початком (Е2–Е4) 

і кінцем (мат) гри, позначається як ігровий через 

вторинну номінатему «матовий» план, його сут-

ність характеризується контекстуально, проте не 

деталізується. 

Особливим чином культурна семантика впли-

ває і на функціонування сталих виразів з ігрової 

сфери. Прикладом такої реалізації є вислів «білі 

починають і виграють», що належить до шахово-

го субкоду. В основі цього вислову лежить прави-

ло, що перший хід у шаховій партії належить то-

му, хто грає білими фігурами. В контексті сцена-

рних особливостей цей вираз також являє собою 

рамку, яка позначає початок і кінець ігрового 

сценарію. В певних контекстах цей вислів реалі-

зує притаманне йому значення переваги одного 

учасника символічної гри над іншим: «Є підстави 

вважати: нечисельні учасники (переважно — фі-

налісти конкурсу) були готові до результатів, 

тобто знали, на що розраховувати. Ті ж потен-

ційні учасники, а лихі язики запевняють, що їх 

було достатньо, котрі також знали про резуль-

тати (тобто про те, що в них немає шансів), 

просто відмовилися від конкурсної боротьби. То-

му що це не боротьба, а установка на кшталт 

“білі починають і виграють”» [Дзеркало тижня, 



06.12.2002]. Момент визначення кольору фігур на 

початку гри в цьому разі має вирішальне значен-

ня, оскільки він безпосередньо впливає як на хід 

гри, так і на результат. Негативна оцінка, яка пе-

редається через лінгвокультурну одиницю в текс-

ті, зумовлена тим, що перевага забезпечена не 

характерними для гри в шахи методами: не майс-

терністю гравця, а певною мірою випадковими 

факторами. 

В інших випадках зміст вислову може підда-

ватись трансформаціям і на рівні форми, і на рівні 

змісту: «Тернопільські вибори для Тимошенко: білі 

починають та програють» [Українська правда, 

16.03.2009]. В цьому разі фраза із шахової сфери 

в тексті мотивована не ігровою семантикою ста-

лого вислову, а символічним значенням білого 

кольору для реальної ситуації (активне його вико-

ристання в ході передвиборчої кампанії Ю. Тимо-

шенко). В свою чергу, результат реальної ситуації 

зумовлює трансформацію сценарію, яка вербалі-

зується через зміну другого компонента фрази. 

Лінгвокультурні одиниці на позначення поча-

тку і кінця гри є важливими елементами ігрового 

сценарію, основна функція яких — чітка локалі-

зація гри в просторі і часі, а також експресивна та 

оцінна характеристика початкової і кінцевої стадії 

процесу як окремих подій. Початок і кінець мо-

жуть бути вписані в лінгвокультурний сценарій як 

його складові або вживатись у ролі вторинних 

номінатем самостійно, імпліцитно маркуючи опи-

саний сценарій як ігровий. Лексеми на позначення 

початку і кінця, що належать до сценаріїв конкре-

тних ігор, здатні втілювати додаткові смисли від-

повідно до специфіки ігрового процесу. Лексичні 

одиниці, що вербалізують кінець гри, вживаються 

значно активніше і мають більший образний по-

тенціал, ніж лексеми на позначення початку гри. 

Це можна пояснити тим, що кінець гри співвідно-

ситься з визначенням результатів і має більше 

значення для носіїв культурної інформації. 
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