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ВСТУП 

Важливою складовою будь-яких наукових дослiджень є iнструментарiй, 

за допомогою якого вони здiйснюються. Для рiзних обчислень, моделювань, 

побудови графiкiв та iншого створено велику кiлькiсть програмного 

забезпечення, яке здатне вирiшити будь-якi питання. Але основною 

проблемою є його цiна, складнiсть у використаннi, надмiрний функцiонал. 

Тому логiчним рiшенням для таких проблем є розробка программного 

забезпечення з вiдкритим кодом що допоможе в розробцi та використанi тому 

що кожен хто захоче зробити внесок в розвиток продукту та зробити його 

краще, зможе це зробити в будь-якiй точцi планети та в будь-який час. 

Актуальнiсть данної тему обумовлена тим що останнiм часом програми 

з вiдкритим кодом витiсняють нативнi додатки оскiльки вони доступнi з будь-

якої платформи, i це дозволяє працювати без зайвих проблем, для їх 

функцiонування потрiбен код та вмiння його запустити. Також вони не 

створюють нiякого навантаження на пристрiй користувача, тому що всi 

вираховування проводяться на серверi а не локально.  

Останнє десятилiття – це новий етап розвитку веб-технологiй та 

Iнтернету пiд назвою Web 2.0. Однiєю з його рис є поява композитних веб-

додаткiв, якi iнакше називаються mashup. Такий пiдхiд до побудови додаткiв 

став можливим завдяки сервiс-орiєнтованiй архiтектурi програмного 

забезпечення. Mashup використовує iнструментарiї двох або бiльше сервiсiв 

та, використовуючи їх функцiональнiсть, створює новий. Це мало великий 

поштовх до розвитку рiзних ресурсiв, зокрема соцiального напрямку.  

Об’єкт дослiдження: веб-браузер для проектiв з вiдкритим кодом. 

Предмет дослiдження: процесс створення веб-браузеру для проектiв з 

вiдкритим кодом. 

 Метою випускної квалiфiкацiйної роботи (проекту) є створення веб-

браузеру для проектiв з вiдкритим кодом за допомогою JavaScript 
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Метод i технологiї розробки: В роботi використовуються сучасна мова 

програмування вищого рiвня JavaScript з використанням сучасних 

фреймворкiв та бiблiотек.  

Результат роботи: створення веб-браузеру для проектiв з вiдкритим 

кодом з максимально простим iнтерфейсом та можливiстю налаштування для 

вбудову в iншi проекти. 

Наукова новизна: В сучасному життi все бiльше проектiв з вiдкритим 

кодом якi мають потенцiал розвитку з малої iдеї до чогось великого, до 

компанiї або продукту який так чи iнакше зможе зробити якийсь аспект життя 

людини простiшим та зрозумiлiшим. Саме цьому проекти з вiдкритим кодом 

набувають все бiльшої популярностi а нiж великi проекти якi не можна 

розвивати будь-кому та будь-де. Тому вбудованi браузери також з вiдкритим 

кодом мають не аби який внесок в розвиток будь якого проекту з вiдкритим 

кодом. 
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РОЗДIЛ 1  

ОСНОВНI ВIДОМОСТI ТА ПРОБЛЕМАТИКА ПРОЕКТIВ З 

ВIДКРИТИМ КОДОМ 

1.1 Основнi вiдомостi про вiдкрите программне забезпечення. 

Вiдкрите програмне забезпечення (англ. open-source software) – 

програмне забезпечення з вiдкритим сирцевим кодом.  

Сирцевий код таких програм доступний: 

• для перегляду i вивчення, 

• за наявностi дозволу лiцензiї – змiни, що дозволяє користувачевi узяти 

участь у доопрацюваннi вiдкритої програми, 

• використовувати код для створення нових програм – через запозичення 

сирцевого коду, якщо це дозволяє сумiснiсть лiцензiй 

• виправляти в нiй помилки, 

• вивчення використаних алгоритмiв, структур даних, технологiй, 

методик та iнтерфейсiв (оскiльки сирцевий код може iстотно 

доповнювати документацiю, а за вiдсутностi такої сам служить 

документацiєю). 

Термiн вiдкрите програмне забезпечення (англ. open source) був 

створений разом з визначенням в 1998 роцi Ерiком Реймондом i Брюсом 

Перенсом, якi стверджували, що термiн free software (вiльне програмне 

забезпечення) в англiйськiй мовi неоднозначний i бентежить багатьох 

комерцiйних пiдприємцiв.  

Переважна бiльшiсть вiдкритих програм є одночасно вiльними. Визначення 

вiдкритого i вiльного програмного забезпечення не цiлком збiгаються один з 

одним, але близькi, i бiльшiсть лiцензiй вiдповiдають обом. 

Вiдмiннiсть мiж рухами вiдкритого ПЗ i вiльного ПЗ полягає в 

основному в прiоритетах. Прихильники термiна «open source» наголошують 

на ефективностi вiдкритих сирцiв як методу розробки, модернiзацiї та 

супроводу програм. Прихильники термiна «free software» вважають, що саме 

права людини на вiльне поширення, модифiкацiю i вивчення 
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використовуваних ним програм є головною перевагою вiльного вiдкритого 

ПЗ.  

На думку Рiчарда Столлмана, розрекламованiсть "Open Source" дещо 

шкодить вiльному програмному забезпеченню, бо деякi розробники i 

користувачi вiдкритого ПЗ зовсiм не проти власницького програмного 

забезпечення, i люди зупиняються на Open Source, не доходячи до понять про 

свобод]. Вiн зазначає, що деякi ворожi до вiльного програмного забезпечення 

компанiї - наприклад, Microsoft –використовують тiльки вираз «open source», 

при цьому, ймовiрно, навмисно уникаючи виразу «free software».  

За словами Брюса Перенса, вiдкрите програмне забезпечення завжди 

було лише способом пояснити пiдприємцям iдею вiльного програмне 

забезпечення, i це йому вдалося.  

Незважаючи на прагнення авторiв визначення позбутися неоднозначностi 

слова free, вираз open source теж дуже часто використовується для позначення 

сутностей, що суперечать визначенню Open Source Initiative або не мають до 

нього нiякого вiдношення, але здатних призвести до плутанини. Наприклад, 

спецслужби США використовують open source у значеннi «вiдкрите джерело» 

( OSINT, Open Source Intelligence ), що згадано в оголошеннi на сайтi 

Реймонда.  

Iснують також програми, що мають на думку деяких вiдкритий 

сирцевий код, але не є вiльними, наприклад, UnRAR, розпакувальник RAR-

архiвiв. Його сирцевий код перебуває у вiдкритому доступi, але лiцензiя 

забороняє використовувати його для створення RAR-сумiсних архiваторiв[8]. 

Так само iснує цiлий клас програм, званих комерцiйним ПЗ з вiдкритим 

сирцевим кодом або Open Core, якi використовують термiн «Open Source» 

стосовно до невiльного програмного забезпечення. 

Одна з причин, чому код взагалi почали робити вiдкритими   швидкий 

пошук помилок. Здається, усе логiчно: чим бiльше програмiстiв подивляться i 

скористаються розробкою, тим швидше будуть знайденi i виправленi всi баги. 

Та на практицi так вiдбувається не завжди. 
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Згадаймо про OpenSSL, протокол шифрування, що захищає значну 

частину iнтернету. Це проект з вiдкритим вихiдним кодом, який понад десять 

рокiв створював Стiвен Генсон з невеликою командою. Наприкiнцi 2011 року 

вони вiдповiдали за пiдтримку кодової бази, що мiстила пiвтора мiльйона 

рядкiв коду, бiльшiсть з яких написав або затвердив сам Генсон. Колосальна 

вiдповiдальнiсть для однiєї людини, якщо згадати, що OpenSSL захищав 

сервери двох третин усiх активних сайтiв, чат-, iмейл-сервери, VPN й 

iнфраструктуру урядових та фiнансових iнституцiй. 

Кiлька тижнiв Стiвен Генсон та його колега Робiн Сегельман працювали 

над кодом OpenSSL, зрештою затвердили його, але пропустили одну помилку. 

Баг, що з часом став вiдомий як Heartbleed, дозволяв зловмисникам 

перехоплювати iнформацiю, що передавалась на будь-який сайт пiд захистом 

OpenSSL (а це, нагадаємо, двi третини сайтiв взагалi). 

Сегельман визнав, що ця помилка була доволi звичайною i помiтити її 

було б нескладно, просто вiн не помiтив. Баг Heartbleed був у кодi OpenSSL 

два з половиною роки, допоки його не знайшли i не усунули в 2014-му. Та вiн 

i досi живе на тисячах пристроїв, де його навряд колись виправлять. 

Тож, як бачимо, вiдкритий доступ до коду не убезпечує його вiд 

помилок. Те, що безлiч людей можуть доопрацювати чи виправити продукт, 

не означає, що вони це зроблять. I на цьому прикладi стають помiтними усi 

проблеми й суперечки, пов’язанi iз самим явищем вiдкритого коду. 

Як зазначив у своєму блозi Стiв Маркес, колишнiй генеральний 

директор OpenSSL Foundation, причина Heartbleed була у виснаженнi 

розробникiв i вiдсутностi фiнансування. За словами Маркеса, фонд працював 

iз бюджетом, що складався з менше нiж 2000 доларiв пожертвувань й менше 

мiльйона доларiв на рiк вiд контрактiв. Фонд не мiг укладати бiльше 

контрактiв, тому що розробники i без того працювали на повну ставку та мали 

сiм'ї, у них просто не було часу. 

Очевидно, що OpenSSL - надто серйозний i великий проект, однiєї 

крихiтної i перевтомленої команди для нього було замало.То й же ж Стiв 
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Маркес звинувачував комерцiйнi установи та уряд, котрi просто 

використовують OpenSSL, сприймають його як належне i не вкладають у 

розиток проекту нiчого. 

Вiн, як i Стiвен Генсон, покинув OpenSSL у 2017 роцi. Та спочатку цi 

двоє все ж подбали про майбутнє свого проекту. Основна група OpenSSL 

виросла до сiмох розробникiв i проект має фiнансування як мiнiмум до 2021 

року. Грошi надає переважно Linux Foundation, спецiально створений проект, 

що розподiляє кошти серед open-source проектiв, що мають значення для 

безпеки у мережi. Саму iнiцiативу спонсорують якраз тi ж великi гравцi: 

Amazon, Google, IBM, Microsoft, Facebook та Intel. Допоки вони дають грошi, 

OpenSSL безпечний.Оскiльки вiдкритий код використовує так багато 

компанiй, розробники популярного ПЗ мусять розгрiбати безлiч проблем. 

Вони обробляють все бiльше звiтiв про помилки, feature-запитiв, рев'ю i 

комiтiв коду тощо, кiнця цьому немає. 

У той же ж час програмiсти, якi займаються вiдкритим кодом, теж 

мусять мати справу з корпоративними користувачами. Останнi не завжди 

розумiють норми спiльноти, умови i обов’язки працiвникiв, якщо йдеться, 

наприклад, про збої у роботi програми. Користувачi придбали ПЗ, яке не 

працює, тож байдуже, хто там винен. Зрештою i покупцi, i корпоративнi 

працiвники, i розробники вiдкритого коду – усi незадоволенi.Багато 

девелоперiв вважають, що проблемам можна зарадити грошима. Якби 

гiгантськi технологiчнi компанiї вкладали бiльше ресурсiв у продукти, вiд яких 

самi ж i залежать, все було би добре. Розробники могли б бiльше часу 

працювати над вiдкритим кодом i це стимулювало б спiльноту програмiстiв 

загалом. 

Однак недостатньо просто кинути бiльше грошей. Збiльшення 

фiнансування створює свої проблеми: як цi грошi розподiляються i що 

спонсори хочуть у вiдповiдь за них. Є ризик того, що приплив капiталу 

зруйнує iдейну основу спiльноти, на якiй вiдкритий код тримався майже 

пiвстолiття. 
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1.2 Економiчна складова open-source проектiв 

Все почалось з лабораторiї штучного iнтелекту MIT на початку 80-х 

рокiв. Тодi пiонери комп'ютерних наук, як от Марвiн Мiнскi, спiлкувались та 

навчали нове поколiння хакерiв, таких як Рiчард Столлман i Гай Стiл, котрi 

згодом докорiнно змiнять свiт програмування. Стiл зiграв важливу роль в 

документуваннi та створеннi мов Lisp i Scheme. Столлман заклав фундамент 

усього руху open-source.  Нещодавно Рiчард Столлман розповiв New Left 

Review, як лабораторiя штучного iнтелекту сприяла культурi спiвпрацi та 

радикальної вiдкритостi. Тодi гiгантський комп'ютер лабораторiї ще не був 

захищений паролями, а дверi завжди були вiдчиненi. 

У 1983 роцi вiн опублiкував повiдомлення в групi Usenet – такому собi 

протофорумi - i сказав, що створить операцiйну систему та вiддасть 

безкоштовно кожному, хто зможе її використовувати. ОС вiн назвав GNU – це 

абревiатура для Gnus Not Unix. Своєрiдний виклик домiнуючiй ОС того часу 

Unix. 

GNU був першою ластiвкою у русi вiльного програмного забезпечення, 

принципи якого Столлман висловив у Манiфестi GNU 1985 року: 

 “Золоте правило вимагає: якщо програма менi подобається, я маю вiльно 

подiлитися нею з iншими. Продавцi програмного забезпечення хочуть 

роздiляти користувачiв, щоб володарювати; вони нав’язують думку, що 

користувачам не варто дiлитися з iншими. Я вiдмовляюсь дiяти у такий 

спосiб.” 

Тут варто зауважати, що Столлман використовує слово «вiльно» (free), 

але не має на увазi «безкоштовно». Вiльнiсть передбачає звiльнення коду вiд 

обмежень щодо його використання, але не нульову вартiсть. 

Основнi принципи руху вiльного програмного забезпечення (free 

software movement) були офiцiйно кодифiкованi у 1989 роцi, коли Столлман 

опублiкував GNU General Public License (GPL), тепер бiльш вiдомий як 

copyleft, що cтав основою вибуху в розробцi вiльного ПЗ. 
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Через два роки Лiнус Торвальдс (Linus Torvalds), амбiтний фiнський 

студент, використав GPL для випуску Linux. Ядро Linux часто 

використовувалося в поєднаннi з ПЗ GNU, i за три десятилiття GNU / Linux 

став однiєю з найпоширенiших операцiйних систем у свiтi. Пiсля Linux 

десятки iнших вiдомих open-source програм були випущенi пiд GPL-compliant 

license, зокрема ПЗ веб-сервера Apache i механiзм бази даних MySQL. 

У часи розпалу доткомiвської бульбашки рух Столлмана з вiльним 

програмним забезпеченням став альтернативним баченням майбутнього. На 

вiдмiну вiд цифрових повiтряних замкiв, обiцяних капiталiстами Кремнiєвої 

долини, вiльне програмне забезпечення було реальним i працювало. Столлман 

та його команда продемонстрували, що можна створити чудовi програми, якi 

задовiльняють потреби користувачiв i базуються на технiчнiй майстерностi та 

етичних переконаннях розробникiв. 

Потiм у 1997 роцi програмiст на iм'я Ерiк Реймонд опублiкував есе The 

Cathedral and the Bazaar з аналiзом процесу розробки вiльних програм. В основi 

тексту Реймонда була iдея, яку вiн назвав «Законом Лiнуса»: при достатнiй 

кiлькостi очей баги випливають на поверхню. Тобто будь-якi помилки в кодi 

будуть швидко знайденi та виправленi, якщо над цим працює достатньо 

людей.Так Реймонд доводив ефективнiсть створення вiльного ПЗ. Наслiдком 

стало те, що проекти з вiдкритим кодом змогли розвивались швидше. Адже 

кожен мiг думати над вдосконаленням коду, його виправленням та надсилати 

розробку основнiй командi проекту.Важко переоцiнити вплив аналiзу 

Реймонда на рух вiльного програмного забезпечення. Пiсля його публiкацiї 

власники браузеру Netscape, однiєї з найцiннiших розробок того часу, 

надихнулись i зробили код проекту вiдкритим. Очевидно, що манiфест 

Реймонда привернув увагу ряду верхiвки Кремнiєвої долини, яка усвiдомила 

прихований бiзнес-потенцiал вiльного ПЗ. 

В основi руху за вiльне програмне забезпечення була етика, а вона, як 

вiдомо, шкодить бiзнесу. Тому в 1998 роцi група прибiчникiв open-source 

зiбралася, щоб з'ясувати, як зробити вiльне ПЗ привабливим для 



 10 

промисловостi. Розробники хотiли змiнити репутацiю й iмiдж продукту, аби 

його захотiли купити корпорацiї. 

«Ретроспективно нам здавалося зрозумiлим, що термiн “вiльне 

програмне забезпечення” завдав неабиякої шкоди за цi роки», – написав 

Реймонд в есе Open Sources: Voices from the Open Source Revolution. Вiн 

зазначив, що словосполучення free software занадто асоцiювалось з 

комунiзмом i порушенням прав iнтелектуальної власностi. Так виникло 

поняття open source. 

Ця маркетингова кампанiя зi змiною iмiджу мала феноменальний успiх. 

Програмне забезпечення з вiдкритим вихiдним кодом дотепер лежить в основi 

технологiчних платформ та послуг, якi бiльшiсть з нас використовує щодня. 

Вiзьмемо хоч Microsoft, чий колишнiй генеральний директор Стiв Балмер 

якось назвав Linux та iншi проекти з вiдкритим кодом «раком». Зараз Microsoft 

позицiонує себе чемпiоном i фанатом open-source. Не пасуть заднiх i Google, 

Facebook, Amazon, IBM та навiть уряд США. Вiльне (free) програмне 

забезпечення, якщо й згадується взагалi, зазвичай ховається пiд загальним 

термiном «вiльне та вiдкрите програмне забезпечення» або «FOSS» (Free and 

Open Source Software). 

Бiльшiсть компанiй з Кремнiєвої долини швидко прийняла вiдкрите 

програмне забезпечення. Економiсти ще довго намагалися пояснити, як цi 

проекти, що порушили всi правила ринку, могли бути настiльки успiшними. 

Попереднє пояснення (про етику, свободу i альтруїзм) не здавалося 

адекватним, коли мова йшла про розвиток грандiозних та успiшних проектiв, 

як от Linux. Ще не вiдбувалось нiчого подiбного лише завдяки 

доброзичливостi й альтруїзму. 

Ця аномалiя спричинила шквал дослiджень на початку 2000-х рокiв. 

Економiсти шукали, де ж розробники мали вигоду, та прагнули пояснити 

розвиток вiдкритих проектiв так, щоб не порушилась традицiйна система: 

рацiональний виробник + споживач. 
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У 2000 роцi економiсти Джош Лернер i Жан Тироль (Josh Lerner & Jean 

Tirole) опублiкували найвiдомiше економiчне пояснення розвитку вiдкритих 

проектiв. У працi The Simple Economics of Open Source Лернер i Тiрол 

перелiчили переваги, якi отримували розробники вiд проектiв open-source. 

Економiсти залишались економiстами, з їх погляду головним мотивуючим 

фактором не могло бути просто бажання дати свiтовi вiльне програмне 

забезпечення. 

Вигодами, що їх отримували розробники, вважались або грошi, або 

користь вiд готового продукту для себе (тобто грошi), або просування у кар’єрi 

(яка принесе грошi), або визнання з боку колег. 

Праця Лернера й Тiроля стала своєрiдним Євангелiєм у галузi. Сьогоднi 

це найбiльш цитована стаття з економiки вiдкритого коду 

Уся ця iсторiя з економiстами i вiдкритим кодом характерна для початку 

нульових, але екосистема FOSS дуже змiнилася за останнi 15–20 рокiв. Цi 

змiни значною мiрою зумовленi створенням Git у 2005 роцi. Сервiси на Git 

(передовсiм створений через 3 роки GitHub) значно прискорили темпи 

розробки вiдкритих проектiв та рiзко знизили бар’єр для входу нових 

учасникiв. 

Це була нова проблема, що її Лернер i Тiрол передбачили майже за 

десять рокiв до появи GitHub. Вони ставили пiд сумнiв, чи зможе керування 

open-source проектами пристосуватись до ще бiльшої кiлькостi 

учасникiв.Швидке зростання кiлькостi учасникiв руху часто називають 

пiдтвердженням його розвитку. Однак все бiльше розробникiв FOSS стали 

говорити про вигорання через пiдтримку репозиторiїв з вiдкритим вихiдним 

кодом. 

Зростав потiк компанiй, що залежать вiд вiдкритих проектiв, i зростав 

потiк звернень та запитiв вiд цих компанiй до розробникiв. I кожна вважає свої 

справи прiоритетними, тож перенавантаження програмiстiв стало серйозною 

проблемою. 
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Багато розробникiв FOSS почали замислювати: чи є стiйкою в масштабi 

модель розробки програмного забезпечення, яка спирається на 

доброзичливiсть окремих волонтерiв? Деякi розглядали це як культурну 

проблему, що зникне, якщо вчити учасникiв бути хорошими,терплячими i 

вiдмовлятись вiд грошових внескiв. Iншi говорили про недостатнє 

фiнансування як джерело всiх бiд. Третi заперечували, що системна проблема 

iснує взагалi. 

1.3 Висновки до роздiлу 1  
  В даному роздiлi розглянуто та розкрите питання проблематики 

безприбуткових проектiв з вiдкритим програмним кодом в сучасному свiтi. 

Розказана часточка становлення та розвитку перших проектiв з вiдкритим 

кодом. Та розглянуто та проаналiзовано основнi проблеми та розвиток 

економiчного аспекту програм з вiдкритим кодом в сьогоденнi з чого можна 

зробити висновок що проекти з вiдкритим кодом можуть змiнити свiт. 
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РОЗДIЛ 2  

ПОБУДОВА ВЕБ-ДОДАТКIВ ТА ОСНОВНI БАЗОВI ВЕБ 

ТЕХНОЛОГIЇ 

2.1 Принципи побудови веб додаткiв. 

На даний момент iснують i успiшно застосовуються рiзнi види технологiй 

побудови Web-додаткiв. Всi такi додатки мають спiльну мету – реалiзацiю 

бiзнес – логiки на сторонi сервера i генерацiю коду для клiєнта. Також у всiх 

цих додаткiв однакова архiтектура взаємодiї сервера i клiєнта та загальний 

протокол взаємодiї - HTTP. Загальна логiка роботи кiєнт-серверних програми 

представлена на рисунку 1. 

 

Рис. 2.1– Архiтектура роботи клiєнт-серверних додаткiв 

Як видно з малюнка, робота серверних додаткiв вiдбувається в три 

основних етапи:  

1. Запит. Клiєнт, використовуючи web - браузер, iнiцiює запит до сервера.  

2. Обробка запиту, пiдготовка вiдповiдi. Пiсля отримання запиту web - 

сервер проводить обробку запитуваного ресурсу. У разi, якщо 

запитуєтьсястатичний ресурс, такий як HTML сторiнка, малюнок, 

документ, ця iнформацiя форматується для протоколу HTTP i 

передається клiєнтовi в якостi вiдповiдь. Якщо ж запитується 

динамiчний ресурс, запит передається на обробку вiдповiдного 

контейнеру web - додаткiв, де i вiдбувається подальша робота.  

3. Пiсля формування, данi передаються клiєнту за допомогою протоколу 

HTTP в якостi вiдповiдi. Вiдповiдь мiстить данi (зазвичай HTML код, 
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абодвiйковi данi), а також додатковi параметри, що передаються в 

заголовках HTTP вiдповiдi.  

Робота додаткiв серверної сторони завжди вiдбувається за описаним 

вище сценарiєм. Очевидно, що такий пiдхiд створює складностi при створеннi 

web- додаткiв, основною яких є вiдсутнiсть стану у web - додатка (так зване 

stateless programming). Це означає, що додаток працює виключно в режимi 

запит- вiдповiдь, не маючи даних про попереднi кроки користувача або будь-

якої iншої постiйної iнформацiї. Для вирiшення цiєї проблеми застосовується 

поняття користувальницької сесiї, яка дозволяє зберiгати данi на серверi 

протягом сеансу роботи користувача.  

Однак , наявнiстю сесiй , складностi при створеннi web - додаткiв 

повнiстю не усуваються. Чим бiльше можливостей надає платформа для 

додаткiв серверної сторони в подоланнi цих труднощiв, тим швидше i 

ефективнiше може вестися розробка. Далi будуть розглянутi рiзнi пiдходи до 

створення клiєнт- серверних додаткiв, їхнi переваги й недолiки, а також 

розглянутi конкретнi платформи.  

2.2 Вимоги до клiєнт-серверних додаткiв. 

При розглядi платформ для створення додаткiв необхiдно видiлити два 

основних iснуючих пiдходу:  

1. Безпосередня обробка запитiв i формування вiдповiдей. 

2. Вбудовування програмного коду в шаблони HTML сторiнок. 

Перший пiдхiд надає найбiльшi можливостi по управлiнню обробкою i 

пiдвищенню продуктивностi. Вiн передбачає передачу всiх даних про запит 

безпосередньо виконуваного коду, який може як сформувати вiдповiдь зi 

сторiнкою для користувача, так i вiдкрити на передачу потiк двiйкових даних, 

наприклад для передачi зображення. Однак при такому пiдходi всi данi для 

передачi формуються програмним шляхом, що уповiльнює розробку простих 

сторiнок i ускладнює взаємодiю мiж верстальником i програмiстом. 
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Прикладами цього пiдходу служать технологiї CGI, Java Servlets.  Другий 

пiдхiд використовує шаблони сторiнок користувача, оформленi особливим 

чином, що дозволяє вставляти в них дiлянки програмного коду. 

Цей пiдхiд особливо ефективний при створеннi простих додаткiв, 

основна iнформацiя в яких статична, а динамiчна iнформацiя може бути 

згенерована простими програмними конструкцiями. При розробцi складних 

програмних систем цей варiант ускладнює взаємодiю мiж компонентами i 

ускладнює реалiзацiю складної архiтектури. Також вiн менш ефективний за 

продуктивнiстю i призводить до обмеження можливостей реалiзацiї складних 

сторiнок. Прикладами цього пiдходу служать дуже популярнi на даний момент 

технологiї PHP, ASP, JSP.  

Крiм рiзного пiдходу до генерацiї сторiнок платформи розробки в 

рiзному ступенi задовольняють сучасним вимогам, що висуваються при 

створеннi складних Web систем. Найбiльш важливi з цих вимог, наявнiсть 

яких робить систему привабливою для використання, наведенi нижче:  

• Платформна незалежнiсть.  

• Мова реалiзацiї.  

• Продуктивнiсть, масштабованiсть.  

• Можливостi розширення i iнтеграцiї.  

• Простота використання, наявнiсть засобiв розробки.  

• Наявнiсть необхiдних програмних бiблiотек.  

Отже, ми визначили ряд вимог, необхiдних для сучасної платформи 

розробки. Нижче розглядаються найбiльш популярнi на даний момент 

платформи, їх особливостi, а також оцiнка з точки зору наведених критерiїв.  

Швидкий розвиток iнформацiйного Web - середовища призвiв до того, що 

вимоги до Web-додаткiв суттєво змiнилися. Зокрема спостерiгається 

тенденцiя о створення багатих Web-додаткiв, тобто додаткiв, iнтерфейс яких 

надає можливостi, що не вiдрiзняються вiд можливостей звичайного додатку, 

який призначений для настiльної системi. Але при роботi програм, що 
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пiдтримують мережеву взаємодiю, усунути затримку вiдповiдi, пов’язану з 

передачею даних через мережу Iнтернет, принципово неможливо. 

Пом’якшити негативний ефект вiд затримки даних дозволяє технологiя 

Ajax. Але застосування цiєї технологiї повнiстю змiнило структуру та 

принципи роботи Web-додаткiв. В сучасних мережевих програмах все бiльше 

функцiй виконується на клiєнтському боцi, тому обсяг коду клiєнтської 

частини Web-додатку суттєво збiльшується i робота над нею виконується 

групою розробникiв. В результатi виявилося, що мова JavaScript, яка 

застосовується для написання Ajax-додаткiв, має специфiчне застосування i не 

вiдповiдає вимогам до iнструментальних засобiв розробки та налагодження 

програм.  

2.1. Типи додаткiв веб-додаткiв 

Розширення - (англ. extension) можуть бути використанi для змiни 

поведiнки наявних функцiй або для додавання нових можливостей. 

Розширення особливо популярнi у Firefox, оскiльки розробники Mozilla 

створювали браузер, як досить мiнiмалiстичну програму, що мало запобiгти 

росту кiлькостi помилок i запобiгти громiздкостi програми, зберiгаючи при 

цьому високий степiнь розширення, таким чином iндивiдуальнi користувачi 

зможуть додати функцiї, яким вони вiддають перевагу.  

Розширення технологiй  

• CSS (Cascading Style Sheets)  

• DOM (Document Object Model) - використовується для змiни XUL в 

реальному часi або змiни вже завантаженого HTML  

• JavaScript - основна мова браузера Mozilla  

• XPCOM (кросплатформлена модель компонентних об’єктiв)  

• XPConnect  

• XPI  

• XUL (XML-мова iнтерфейсу користувача) - використовується для  

визначення iнтерфейсу користувача, та взаємодiї з ним.  
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Розширення, зазвичай, використовуються, щоб додати новi можливостi до 

програми. Приклади можливостей, якi можуть бути доданi за допомогою 

розширень: читачi RSS, менеджери закладок, пенали, клiєнтськi програми для 

окремих веб-сайтiв, менеджери протоколу FTP, електронна пошта, жести 

мишки, перемикання проксi-серверiв, засоби веб-розробки, тощо. Багато 

розширень Firefox виконують функцiї, якi ранiше ранiше були частиною 

Mozilla Suite, наприклад, ChatZilla, клiєнт IRC та календар.  

Змiна зовнiшнього вигляду веб-сторiнок для користувача Багато розширень 

можуть змiнювати вмiст веб-сторiнки при її вiдтвореннi на екранi. Наприклад, 

розширення Adblock може запобiгти завантаженню рекламних зображень. 

Iнше популярне розширення Greasemonkey, дозволяє користувачевi 

встановити скрипти, якi змiнюють цiльовi пiдмножини сторiнок на ходу, у 

спосiб, що є програмним розширенням таблиць каскадних стилiв.  

2.2. Технологiя Web 2.0 

Саме поява та розвиток Web 2.0 дозволили створення динамiчних веб- 

додаткiв i надали можливiсть створення вiртуальної лабораторiї 

функцiонально-логiчного програмування . Появу термiну Web 2.0 пов’язують 

зi статтею Тiма О’Реллi вiд 30 вересня 2005 року, в якiй автор прив’язав появу 

великої кiлькостi сайтiв, об’єднаних деякими загальними принципами, iз 

загальною тенденцiєю розвитку iнтернет-спiльноти, i назвав це явище Web 2.0, 

як противага «старому» Web 1.0.  

Незважаючи на те, що значення цього термiну до цього часу викликає 

безлiч суперечок, тi науковцi, що визнають iснування Web 2.0, видiляють 

декiлька основних аспектiв цього явища — Web-служби, Ajax, Mash-up, Теги 

i т.п.  

Web-служби — програми, взаємодiя з якими здiйснюється через Web 

(протокол HTTP) а обмiн даними вiдбувається в форматi XML, JSON та 

подiбних. В результатi ПЗ може використовувати Web-служби замiсть 

самостiйно реалiзовувати потрiбнi функцiональнi можливостi.  
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Ajax або Asynchronous JavaScript and XML — пiдхiд до побудови Web- 

програм, при якому Web-сторiка асинхронно та без перезавантаження отримує 

потрiбнi користувачу данi з сервера. Дуже часто Ajax вважають синонiмом 

Web 2.0, але це абсолютно не вiрно — Web 2.0 не прив’язаний до будь-яких 

технологiй i є скорiше тенденцiєю розвитку Iнтернету.[5]  

Mash-up — сервiс, що дозволяє використовувати iнформацiю з iнших 

сервiсiв як джерело iнформацiї, пропонуючи користувачу новi функцiональнi 

можливостi для роботи. В результатi такий сервiс може стати новим джерелом 

iнформацiї для iнших mash-up сервiсiв. Виникає мережа залежних один вiд 

одного сервiсiв, iнтегрованих один з одним.  

Теги — ключовi слова, що описують певний об’єкт, або вiдносять його 

до певної категорiї. Це мiтки, що надаються об’єкту, щоб визначити його мiсце 

серед iнших об’єктiв. Поява i швидке розповсюдження блогiв, що активно 

використовують теги, також вписується концепцiю Web 2.0  

Багатi Web-програми — програми, що мають функцiональнiсть та 

можливостi традицiйних програм, але працюють в браузерi i активно 

взаємодiють з сервером. Завдяки цьому створюється система, що дозволяє 

виконувати роботу, пов’язану з створенням та обробкою iнформацiї бiльш 

ефективною.  

Iнтерфейс користувача таких програм бiльше нагадує iнтерфейс 

класичних програм нiж web-програм тому ефективно використовувати такi 

програми можуть навiть тi користувачi, що мають мiнiмальнi знання про 

Iнтернет.  

Технологiя Web 2.0 включає в себе:  

• синдикацiю  

• протоколи передачi даних  

• браузери з плагiнами та розширеннями  

• клiєнтське ПЗ  

• Типовий Web 2.0 сайт використовує такi технологiї:  
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• Cascading Style Sheets — роздiлення вмiсту та оформлення  

2.3 Web – технологiї для побудови веб-додаткiв. 

2.3.1 Базовi технологiї Web 

HTML — стандартна мова розмiтки документiв для Web, де всi Web- 

сторiнки створюються за допомогою HTML (або XHTML). Мова HTML 

iнтерпретується браузером у виглядi документу, зручному для людини.  

HTML створювався в 1991-1992 роках як мова для обмiну науковою та 

технiчною документацiєю, яка зручна для людей, що не є спецiалiстами з 

верстки. Вона успiшно мiнiмiзує проблеми зi складнiстю SGML шляхом 

визначення невеликої кiлькостi структурних та семантичних елементiв (якi 

розмiчаються тегами), якi використовуються для створення простих, але гарно 

оформлених документiв. Також, крiм спрощення структури документу, у 

HTML мiститься пiдтримка гiпертексту. Мультимедiйнi можливостi були 

доданi пiзнiше.  

Текстовi документи, якi мiстять код на мовi HTML, обробляються 

спецiальними програмами, якi вiдображають документ у форматованому 

виглядi. Такi програми, що називаються браузерами, забезпечують зручний 

графiчний iнтерфейс для взаємодiї користувача iз сервером — запит Web- 

сторiнок, їх вiдображення та вiдправлення введених користувачем даних на 

сервер.  

Вiд початку HTML був спроектований i створений як засiб 

структурування та форматування документiв, без їх прив’язки до засобiв 

вiдображення. Але сучаснi застосування HTML далекi вiд його початкових 

задач — доданi мультимедiйнi можливостi, з’явилися засоби для створення 

складних графiчних оформлень, додана можливостi пiдключення плагiнiв та 

розширень.  

Для створення динамiчних сторiнок було розроблений цiлий ряд 

технологiй — JavaScript, Java Апплети, Adobe Flash, Microsoft Silverlight.  
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Реалiзацiї деяких з них iнтегрованi в браузери (JavaScript), для роботи з 

iншими потрiбно пiдключати спецiальнi плагiни (доступнi безкоштовно на 

Web-сайтах розробникiв або поставляються разом з операцiйними системами 

чи браузерами).  

В серединi 90х рокiв розгорнулось боротьба мiж розробниками 

найбiльш популярних (на той час) браузерiв — Netscape Navigator та Microsoft 

Internet Explorer за ринок iнтернет-браузерiв. Основний спосiб боротьби — 

розробка та впровадження нових технологiй, що були не сумiснi з iншими 

браузерами. В результатi навiть на сьогоднiшнiй день не вдалося досягти 

повної сумiсностi мiж усiма браузерами, хоча їх розробники та консорцiум 

W3C, який займається стандартизацiєю Web-технологiй, докладають 

максимум зусиль для цього.  

З iншого боку, в результатi цiєї боротьби, з’явився ряд технологiй, що 

займають ключову роль в розвитку сучасного Web, серед них — JavaScript та 

Ajax. Зараз важко знайти сайт, побудований згiдно принципiв Web 2.0, який 

би не використовував Ajax або JavaScript.  

2.3.2 Загальнi вiдомостi про Ajax 

Ajax — група методiв Web-розробки, що використовуються для 

створення Web-програм з багатими можливостями та мережевою взаємодiєю, 

що базується на «фоновому» обмiнi даними браузера з Web-сервером. В 

результатi сторiнка не перезавантажується повнiстю i Web-програма стає 

швидкою та зручною.  

Ajax це не самостiйна технологiя, а скорiше концепцiя використання 

декiлькох сумiжних технологiй. Ajax базується на двох основних принципах: 

використання технологiї взаємодiї iз сервером за допомогою JavaScript об’єкта 

XMLHttpRequest без перезавантаження усiєї сторiнки використання DHTML 

для динамiчної змiни вмiсту сторiнки та реагування на дiї користувача. 

Для передачi даних вiд сервера до клiєнта використовуються формати 

XML або JSON. Класична модель web-програм пов’язана не лише з 
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використанням базових web-технологiй, а i з специфiчним способом роботи з 

web-програмою, при якому web-браузер є лише низькорiвневим термiналом. 

Вiн не має iнформацiї про те, який етап роботи виконується користувачем. Вiн 

лише отримує готову сторiнку в форматi HTML i вiдображає її користувачу.  

У web-програмах, побудованих за допомогою технологiї Ajax, частина 

функцiональних можливостей переноситься з сервера на клiєнт. На деякi дiї 

користувача така web-програма може реагувати самостiйно. Якщо наявних 

можливостей не вистачає для виконання iнiцiйованих користувачем дiй то 

вiдбувається взаємодiя iз сервером, при цьому користувач може виконувати 

iншi дiї. Оскiльки HTML документ присутнiй на сторонi клiєнта протягом 

всьго часу роботи з web-програмою, то вiн здатний зберiгати всю iнформацiю 

про її стан.  

Технологiя динамiчного завантаження вмiсту iснувала i ранiше — за 

допомогою атрибуту src можна було завантажити зовнiшнiй сценарiй 

JavaScript, який змiнить поточну сторiнку. Але цей метод не є дуже вдалим 

через обмеження атрибуту src та додатковому навантаженнi на сервер, бо вiн 

має виконати додатковi дiї для генерацiї спецiального сценарiю JavaScript, що 

мiстить iнструкцiю, як модифiкувати поточну сторiнку в нову.  

Засоби, що використовуються в рамках технологiї Ajax не єдиний спосiб 

забезпечити асинхронний обмiн даними з сервером. Наприклад Macromedia 

Flash (починаючи з 4ї версiї) може завантажувати данi в форматi XML або CSV 

з серверу без перезавантаження сторiнки. Але цю технологiю не можна 

використовувати для створення багатих web-програм бо вона в основному 

використовується для роботи з мультимедiйними даними i малопридатна для 

динамiчної змiни вмiсту сторiнки.  

Пiзнiше Microsoft створила об’єкт XMLHttpRequest в Internet Explorer 5, 

що i став основою Ajax.  

Переваги Ajax:  



 22 

• Створення web-програм, що мають iнтерфейс та багатi можливостi, 

подiбнi до звичайних програм — при цьому, завдяки активнiй взаємодiї 

з сервером, web-програм мають значнi переваги над звичайними 

програмами.  

• Економiя трафiку — замiсть завантаження усiєї сторiнки достатньо 

завантажити вiдносно невелику частину, що змiнилася.  

• Зменшення навантаження на сервер — серверу не потрiбно кожного 

разу генерувати усю сторiнки, а лише ту частину, що змiнилася.  

• Прискорення реакцiї iнтерфейсу — оскiльки завантажується лише 

частина сторiнки то користувач бачить результат своїх дiй швидше.  

Недолiки Ajax:  

• Вiдсутня iнтеграцiя iз стандартними iнструментами браузера — не  

працює кнопка «Назад», сторiнку, згенеровану за допомогою Ajax не 

можна додати в закладки.  

• Проблема з iндексуванням сайту пошуковими роботами — у них 

вiдсутня пiдтримка JavaScript.  

• Використання JavaScript та DOM, що мають рiзну реалiзацiю в рiзних  

браузерах та навiть рiзних версiях браузерiв.  

2.3.3 HTML та XHTML 

Використано для отримання веб-iнтерфейсу що виводить аналiзованi 

даннi. HTML — Мова розмiтки гiпертекстових документiв —стандартна мова 

розмiтки веб-сторiнок в Iнтернетi. Бiльшiсть веб-сторiнок створюються за 

допомогою мови HTML (або XHTML). Документ HTML оброблюється 

браузером та вiдтворюється на екранi у звичному для людини виглядi.  

HTML є похiдною мовою вiд SGML, успадкувавши вiд неї визначення 

типу документу та iдеологiю структурної розмiтки тексту. Попри те, що HTML 

— штучна комп'ютерна мова, вона не є мовою програмування.  HTML разом 

iз каскадними таблицями стилiв та вбудованими скриптами — це три основнi 

технологiї побудови веб-сторiнок.  
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HTML впроваджує засоби для:  

• створення структурованого документу шляхом позначення 

структурного складу тексту: заголовки, абзаци, списки, таблицi, цитати 

та iнше;  

• отримання iнформацiї iз Всесвiтньої мережi через гiперпосилання;  

• створення iнтерактивних форм;  

• включення зображень, звуку, вiдео, та iнших об'єктiв до тексту.  

XHTML ( Extensible Hypertext Markup Language ) — мова розмiтки, що має 

таку саму виразну силу як i HTML але вiдповiдає синтаксичним правилам 

XML. В той час як HTML побудовано на основi правил SGML, XHTML 

побудовано на основi правил XML, суворiшої пiдмножини правил SGML. 

Оскiльки XHTML документи мають бути коректними XML документами, їх 

обробку можна здiйснювати стандартними iнструментами обробки XML 

документiв на вiдмiну вiд HTML, який вимагає порiвняно складнiших, важчих 

i повiльнiших синтаксичних аналiзаторiв. XHTML можна розглядати як, 

багато в чому, перетин HTML i XML, оскiльки цей стандарт є 

переформуванням HTML засобами XML. XHTML 1.0 став рекомендацiєю 

консорцiуму W3C 26 сiчня 2000. XHTML 1.1 став рекомендацiєю W3C 31 

травня 2001.[6]  

XHTML 1.0 є «реформуванням трьох типiв документiв стандарту HTML 4 

засобами XML 1.0».[1] World Wide Web Consortium (W3C) також продовжує 

пiдтримку Рекомендацiї HTML 4.01 та активну роботу над специфiкацiями 

стандартiв HTML5 i XHTML5. В поточному документi Рекомендацiй XHTML 

1.0, який було опублiковано та переглянуто до серпня 2002 року, W3C 

зазначив, що, "Сiмейство XHTML є наступним кроком в еволюцiї Iнтернету. 

Шляхом переходу на XHTML сьогоднi, розробники контенту можуть увiйти в 

свiт XML з усiма супутнiми перевагами, залишаючись впевненими в зворотнiй 

та майбутнiй сумiсностi їхнього контенту.  
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Проте в 2004 роцi, незалежно вiд W3C було створено Робочу групу з 

технологiй застосування гiпертексту у Вебi (WHATWG), для роботи по 

вдосконаленню звичайного HTML не заснованого на XHTML. Бiльшiсть 

великих виробникiв браузерiв не бажали реалiзовувати функцiї з нових 

проектiв стандартiв W3C XHTML оскiльки вважали, що вони не вiдповiдають 

сучасним потребам розвитку Iнтернету, а W3C захопився формалiзмом XML i 

не реагує на реальнi вимоги виробникiв. Apple, Mozilla та Opera сформували 

робочу групу WHATWG, яка почала працювати над стандартом HTML5, який 

допускав, але не вимагав застосування XML. У 2007 роцi, Робоча група W3C 

HTML проголосувала за офiцiйне визнання HTML5 i роботу над ним як 

наступне поколiння стандарту HTML. У 2009 роцi консорцiум W3C дозволив 

добiгти до кiнця термiну дiї Статуту Робочої групи XHTML 2, визнавши, що 

HTML 5 буде єдиним наступним поколiнням стандарту HTML, як з XML, так 

i не-XML серiалiзацiю.  

XHTML був розроблений з метою зробити HTML бiльш розширюваним i 

пiдвищити сумiснiсть з iншими форматами даних. HTML 4 побудований на 

основi та є застосуванням стандартної узагальненої мови розмiтки (SGML), 

однак специфiкацiя SGML складна, i як веб-браузери, так i Рекомендацiя 

HTML 4 не були повнiстю сумiсними з нею. Стандарт XML, затверджений в 

1998 роцi, пропонував простiший формат даних, ближче за духом до HTML 4. 

Iснували сподiвання, що за допомогою переходу на формат XML, HTML стане 

сумiсним iз загальними iнструментами XML; а проксi сервери зможуть 

перетворювати документи, у разi необхiдностi, для пристроїв з обмеженими 

можливостями, таких як мобiльнi телефони. Завдяки використанню просторiв 

iмен, XHTML документи могли б включати фрагменти iнших, основаних на 

XML, мов, таких як Scalable Vector Graphics i MathML. Нарештi, вiдновлення 

роботи дала б можливiсть роздiлити HTML на компоненти для повторного 

використання (XHTML Модулi) i очистити неохайнi частини мови.  
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2.4. Висновки до роздiлу 2 
 
 В даному роздiлi роздiлi розглянутi основнi принципи побудови веб-

додаткiв також було розглянуто основнi вимоги до клiєнт-серверних додаткiв 

та їх типи для бiльш чiткого розумiння для чого можливо використовувати 

розроблений веб браузер. Також проаналiзовано технологiю Web 2.0. та 

основнi технологiї роботи вебу як такого. Розглянуто метод Ajax та HTML та 

XHTML як основи роботы вебу. 
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РОЗДIЛ 3 

 РОЗРОБКА ВЕБ- БРАУЗЕРУ ДЛЯ ПРОКТIВ З ВIДКРИТИМ КОДОМ 

WEXOND IЗ ЗАСТОСУВАННЯМ МОВИ JAVASCRIPT 

3.1 Областi застосування javascript 

За наявностi складної задачi з управлiння елементами HTML в Web по 

допомогу до JavaScript має сенс звертатися в таких випадках: 

• Перевiрка коректностi даних, введених у форму. 

• Не використовуючi сервер CGI-програми. Тут вважається ситуацiя, коли 

потрiбно або використовувати JavaScript для створення додатка, або 

застосовувати CGI-програми, що запускаються на серверi. 

• Iнтерактивна робота в динамiчному HTML. Якщо елементи на сторiнцi 

мають жорстку прив'язку, то використовувати засоби DHTML i 

створювати сценарiї для їх управлiння не варто. 

• Створення прототипiв CGI-сценарiїв. Iнодi необхiдно, щоб  CGI-

програма була упроваджена в додаток, оскiльки це потенцiйно усуває 

проблеми несумiсностi мiж типами i версiями брузерiв. А ще простiше 

створити за допомогою JavaScript прототип CGI-програми. 

• Розвантаження серверу. Якщо вами використовується дуже 

завантажений Web-вузол, то корисно вiдмовитися вiд частого звернення 

до CGI- програми на користь застосування сценарiїв JavaScript, що 

виконують тi ж дiї. 

• Надання динамiзму «нерухомим» сторiнкам. 

• Створення «iнтелектуальних» Web-сторiнок. 

Перш нiж приступити до створення серйозних сценарiїв, необхiдно скласти 

правильне уявлення про тi об'єкти, безпосередньо для яких i писатимуться 

сценарiї. Об'єктами подаються елементи управлiння форм (текстовi вiкна i 

кнопки), а також (у останнiх версiях броузерiв) зображення. Проте, в моделi 

подано й iншi об'єкти, якi не такi наочнi з огляду зовнiшнього вигляду сторiнки 
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i програмної його основи. Їх призначення, проте, стає цiлком зрозумiлим, якщо 

розглядати дескриптори, використовуванi в HTML елементи, призначенi для 

генерацiї вмiсту сторiнки, – прикладом може бути багатофреймова сторiнка. 

Для того, щоб дозволити сценарiю управляти всiма цими об'єктами, а також 

допомогти розробникам сторiнок якось упорядкувати величезну кiлькiсть 

об'єктiв на сторiнках, творцi броузерiв створили об'єктну модель документа 

(document object model або DOM). Ця модель є чимось на зразок прототипу або 

структури органiзацiї об'єктiв на сторiнцi.Включенi в броузери об'єктнi моделi 

значно вдосконаленi в останнiх версiях броузерiв. 

Властивостi об'єктної моделi, якi доступнi в однiй версiї броузера або 

броузерах одного виробника, дуже добре використовувати в тому випадку, 

якщо вiдомо, що аудиторiя, на яку розрахований даний програмний продукт, 

використовує виключно цей тип або версiї броузерiв (наприклад, в 

корпоративнiй мережi). Зусилля всiляких органiзацiй з розробки стандартiв 

призвели до створення специфiкацiй для синтаксису i набору властивостей 

об'єктних моделей, що забезпечило, в порiвняннi з оригiнальними розробками, 

велику гнучкiсть. Найбiльшим удосконаленням є те, що елемент HTML став 

об'єктом, який сценарiї можуть використовувати повнiстю на свiй розсуд (ця 

можливiсть подана ще в об'єктнiй моделi IE 4). Концепцiя DOM, побудована 

на основi стандартної об'єктної моделi, реалiзована, з рiзним ступенем 

пiдтримки в броузерах IE 5+ i NN 6+ (в останньому випадку W3C DOM 

витриманий набагато сильнiше). Якби на ринку домiнували виключно 

броузери, якi пiдтримують стандарт W3C DOM, то це дозволило б набагато 

простiше, нiж зараз створювати мiжброузерне рiшення i високодинамiчнi 

документи. 

 

3.2 Iєрархiчна структура моделi об'єктiв 

В iєрархiчнiй моделi об'єкти згрупованi вiдповiдно до рiвнiв. Об'єкти 

мають свiй рiвень iєрархiї. В рамках будь-якої iєрархiчної структури чiтко 
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визначенi ролi кожної структурної одиницi i взаємовiдношення цих 

структурних одиниць мiж собою. 

Розглянемо ключовi об'єкти i їх взаємозв'язки з iншими об'єктами. 

Об'єкт вiкна. Вверху iєрархiчної структури знаходиться вiкно (window). 

Цей об'єкт являє ту частину вiкна браузера, в якiй вiдображується вмiст 

HTML-документа. У багатофреймовому середовищi кожен фрейм (або кадр) 

також є вiкном. Оскiльки всi подiї, що вiдносяться до документа, вiдбуваються 

саме у вiкнi, то воно – це найзагальнiший елемент в iєрархiчнiй структурi 

об'єктiв. У ньому, в буквальному розумiннi, розмiщений документ. 

Об'єкт документа. Кожен HTML-документ, завантажуваний у вiкно 

броузера, стає об'єктом document (документ). В iєрархiчнiй структурi 

положення об'єкта документа є дуже важливим. В об'єктi document мiститься 

бiльшiсть решти типiв об'єктiв моделi, тобто в документi знаходиться все, що 

використовується в сценарiї. 

Об'єкт форми. Користувач не бачить на сторiнцi нi початку, нi 

закiнчення форми, тiльки її елементи. Але форма є особливим способом 

органiзацiї вмiсту HTML-документа. Все, що знаходиться мiж дескрипторами 

<form> … </form>, є частиною об'єкта форми. У документi, якщо це 

продиктовано розумними мiркуваннями, може використовуватися бiльше 

однiєї пари дескрипторiв форми <form>. Якщо це так, то структура об'єктiв 

даного конкретного документа мiститиме два або бiльше об'єктiв форми 

замiсть одного. 

Елементи управлiння форми. Точно так, як i елементи форми в HTML 

визначаються усерединi пари дескрипторiв <form> … </form>, також в 

об'єктах форми визначаються елементи цих об'єктiв. Кожний з таких елементiв 

форми – текстовi поля, кнопки, перемикачi, прапорцi i списки – це окремi 

об'єкти. На вiдмiну вiд узагальненої моделi, кiнцева модель для рiзних 

документiв залежить вiд використовуваних в цьому документi дескрипторiв 

HTML. 
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3.3. Iменування об'єктiв, та точковий синтаксис в структурi програми. 

Якнайкращий спосiб створення в сценарiях посилань на об'єкти полягає 

в тому, щоб привласнити кожному керованому в документi HTML-об'єкту, в 

сценарiї власна назва. Пiдтримуючi сценарiї броузери, такi, як останнi версiї 

Navigator i Internet Explorer, застосовують необов'язковi атрибути 

дескрипторiв з назвою Name. Цей атрибут дозволяє привласнювати кожному 

об'єкту власне iм'я. 

<form name="имя формы"> … </form> 

При привласненнi назв (або iмен, а ще їх iнодi називають 

iдентифiкаторами), дотримуються таких правил: 

• назви не можуть мiстити пропуски; 

• в назвах не мають використовуватися символи пунктуацiї, за 

виключенням символiв пiдкреслення; 

• при їх привласненнi як значення атрибуту Name вони повиннi 

братися в лапки; 

• назви не повиннi починатися з цифри. 

Специфiкацiя HTML 4.0 має на увазi новий спосiб привласнення 

iдентифiкаторiв елементам HTML. Для цього використовується атрибут ID. 

Даний атрибут ID дуже корисний в деяких ситуацiях пiд час роботи з 

каскадними таблицями стилiв (Cascading Style Sheets - CSS) i динамiчним 

HTML. Але навiть при цьому атрибут Name є незамiнним при 

використовуваннi основних елементiв, наприклад, елементи Frame, Form i 

Input. Останнi версiї броузерiв можуть отримувати доступ до об'єктiв по назвi 

або iдентифiкатору ID. Але розробники вважають за краще в основному для 

об'єктiв елементiв HTML використовувати атрибут ID. 

У JavaScript крапка використовується для роздiлення елементiв 

iєрархiчного посилання. Ця угода була взята з мови Java, записи якого, у свою 

чергу, заснованi на тих, що використовуються в С. Кожне посилання звичайно 
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починається з найглобальнiшого рiвня – для програмних продуктiв клiєнта, 

розроблених в JavaScript, це вiкно, – i далi з використанням крапки (.) як 

роздiльник виконується все велика конкретизацiя посилання. 

Кожен об'єкт неповторюваний деякою мiрою, навiть якщо в броузерi 

такi об'єкти дуже схожi. Є три основнi чинники, якi безпосередньо визначають 

об'єкт. Вони дають уявлення про те, чим є даний об'єкт, як вiн виглядає i як за 

допомогою сценарiїв ним можна управляти. Цими трьома визначниками є 

властивостi, методи i обробники подiй. Вони, з огляду роботи в JavaScript, 

володiють величезною важливiстю. 

Властивiсть об'єкта – це характеристика об'єкта. Завдяки властивостям 

ми можемо iдентифiкувати об'єкт. Кожнiй властивостi вiдповiдає певне 

значення (навiть якщо це значення не визначено, то властивiсть рiвна null). Пiд 

час написання коду HTML для використовування в пiдтримуючих сценарiї в 

броузерах властивостi об'єктiв встановлюються навiть без явного 

використовування коду JavaScript – хоча це i не так важливо. Найзагальнiший 

спосiб початкової установки властивостей об'єктiв HTML полягає у 

використовуваннi атрибутiв дескрипторiв. Пiдключення JavaScript дозволяє 

використовувати додатковi атрибути, початковi значення яких можна задати 

пiд час завантаження документа. Наприклад, наступний дескриптор HTML 

використовується для того, щоб визначити об'єкт кнопки button. Тут же 

привласнюються значення для двох властивостей: 

 

<input type="button" name="clicker" value="Hit Me…"></input> 

 

Кнопка насправдi володiє великою кiлькiстю властивостей в даному 

прикладi, проте вказувати їх зовсiм не обов'язково, також як i наведенi. Для 

бiльшостi властивостей передбачено використовуванi за умовчанням 

значення. 
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Значення деяких властивостей може бути змiнене в процесi 

завантаження документа i взаємодiї користувача iз сторiнкою. Розглянемо 

такий приклад з використанням дескриптора опису текстового поля: 

 

<input type="text" name="enrty" value=""User Name?></input> 

 

Властивiсть Name даного об'єкта має значення entry. Коли вiдбувається 

завантаження сторiнки, текстове значення атрибуту Value буде виведене в 

текстовому полi. Це приклад поведiнки текстового поля в HTML з 

використанням атрибуту Value. Але, якщо користувач введе в текстове поле 

щось iнше, то значення властивостi Value змiниться – проте не в HTML, а в 

пiдтримуванiй броузером копiї об'єктної моделi, що зберiгається в пам'ятi. 

Тому, якщо сценарiй звертається до текстового поля з метою отримання 

значення властивостi Value, броузер видасть поточне значення властивостi. У 

випадку, якщо користувачем вносилися змiни в текст, то це буде далеко не те 

значення, що вказане в кодi HTML. 

Для отримання доступу до властивостi об'єкта використовується той 

самий тип синтаксису з використанням крапок, що i в iєрархiчнiй структурi, 

описанiй ранiше для об'єктiв. Кожна властивiсть належить своєму об'єкту, а 

посилання на властивiсть складається з посилання на даний об'єкт плюс ще 

одне додаткове розширення, що вказує на потрiбну властивiсть. Тому для 

описаних вище дескрипторiв кнопок i текстових об'єктiв посилання на рiзнi їх 

властивостi виглядають так: 

document . iм’яФорми . iм’яОб'єктаФорми . властивiстьОб'єктаФорми 

 

Оскiльки одне вiкно може мiстити тiльки один документ, то в посиланнi 

на об'єкт або його властивiсть в поточному вiкнi window можна не вказувати. 

Методи. З об'єктом можна пов'язати будь-яке число методiв (або їх може 

не бути взагалi). Щоб задiювати метод (викликати метод), в операторi 

JavaScript потрiбно зробити на нього посилання – через вiдповiдний об'єкт з 
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використовуванням пiсля назви методу пари дужок, – як це показано у 

прикладi: 

 

document . orderForm . submit () 

 

Сценарiй використаний для того, щоб шляхом клацання на кнопцi 

Submit (Вiдправити) вiдправити форму (яка називається orderForm) на сервер. 

У деяких випадках, щоб метод мiг виконати потрiбне завдання, йому 

необхiдно повiдомити деяку додаткову iнформацiю. Кожна порцiя такого роду 

даних, передаваних методу, називається параметром або аргументом. Нижче 

наведено приклад використовування параметрiв. Там задiяний метод write () 

об'єкту document. 

 

document.write("Версiя цього броузера " + navigator.appVersion) 

document.write(" корпорацiї <b>" + navigator.appName + "</b>.") 

 

Пiсля того, як сторiнка завантажується в броузер, кожен метод 

document.write() вiдправляє в поточний документ весь текст, що мiститься в 

дужках. В обох наведених прикладах вмiст буде вiдправлений як параметр, що 

складається iз звичного тексту (взятого в лапки) i значення двох властивостей 

об'єкта: це властивостi appVersion i appName об'єкта navigator. До речi об'єкт 

navigator не показаний в iєрархiчнiй структурi об'єктiв, оскiльки в раннiх 

версiях броузерiв цей об'єкт не включався в об'єктну модель документа. 

Деяким методам потрiбно вказувати бiльше одного параметра. В цьому 

випадку параметри потрiбно вiддiляти один вiд одного комами. 

 

window . moveTo (50,100) 

 

У мiру вивчення особливостей роботи в JavaScript i описуваних об'єктiв 

документа, слiд звертати особливу увагу на тi методи, якi застосованi для 
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кожного подiбного об'єкта. Це допомагає визначати, що може робити об'єкт i 

як ним можна управляти в сценарiях. 

Обробники подiй.Ще однiєю важливою характеристикою об'єктiв у 

JavaScript є обробники подiй. Подiями називається все, що вiдбувається в 

документi. Як правило, це результат дiй користувача. Загальним прикладом 

дiй користувача, продукуючих подiї, є клацання мишкою на кнопцi або 

введення в текстове поле символу. Iншi подiї, на зразок процесу завантаження 

документа у вiкно броузера або поява помилки пiд час завантаження 

зображення, такими очевидними не є.  

Щоб визначити, чи повинен якось реагувати об'єкт на подiю, iснує 

додатковий атрибут, який вводиться в HTML при описi об'єкта. Цей атрибут 

складається з назви подiї, знаку рiвностi (як i будь-який iнший атрибут в 

HTML), пiсля якого прямує iнструкцiя, яка вказує, що потрiбно робити при 

настаннi конкретної подiї. Нижче наведено приклад дуже простого документа, 

в якому вiдображується всього одна кнопка, для якої визначений єдиний 

обробник подiї. 

3.4 Розмiщення сценарiїв у документах программи та описання основних 
операцiй програми. 

Щоб броузер мiг взнати тi рядки коду, в документi HTML, якi 

вiдповiдають сценарiю, цей код слiд видiлити за допомогою дескрипторiв 

<script> … </script>. Такий пiдхiд є загальним у HTML. 

Для управлiння сценарiєм в дескрипторi <script> можна 

використовувати рiзнi атрибути, якi залежать вiд типу використовуваного 

броузера. Один з атрибутiв, пiдтримуваний броузерами, що управляють 

сценарiями, – це language. Цей атрибут надзвичайно важливий, оскiльки в 

рiзних типах i версiях броузерiв указуються рiзнi параметри для 

використовуваної мови написання сценарiїв. Один з параметрiв, який 

сприймають всi пiдтримуючi сценарiї броузери – «JavaScript». 

У специфiкацiї HTML 4.0 атрибут визначення мови сценарiїв Language 

не пiдтримується. Замiсть нього пропонується використовувати атрибут Type. 
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Значення для цього атрибуту задається в стандартi MIME (Multipurpose 

Internet Mail Extensions). Робиться це таким чином: type="text/javascript". 

Атрибут Type пiдтримують тiльки тi броузери, якi вiдповiдають стандарту 

W3C DOM (наприклад, IE5+ i NN6+). Разом з тим, атрибут Language все ще 

використовується i використовуватиметься досить довго. Тому у всiх 

прикладах нами використовується атрибут language. 

Iншi значення атрибуту Language - JavaScript № версiї, JScript компанiї 

Microsoft або VBScript. 

Є ще один атрибут, який використовується в кодi для того, щоб 

включати вмiст зовнiшнього файла з сценарiєм у поточний документ. Атрибут 

Src указує на файл, що мiстить код сценарiю. Такi файли повиннi мати 

розширення .js. Дескриптор виглядатиме таким чином: 

 

<script language="JavaScript" src="назваФайлу.js"></script> 

 

На програмному рiвнi всi оператори, використовуванi для ухвалення 

рiшень, а також пов'язанi з ними циклiчнi команди повторення називаються 

структурами управлiння (або управляючими структурами). Структури 

управлiння, за допомогою послiдовностi операторiв сценарiю, направляють 

потiк обробки даних в потрiбному напрямi. В основi використовуваних 

методiв лежить схема ухвалення простих рiшень й iнших чинникiв. 

Важливою частиною кожної управляючої структури є умовний 

оператор. Програма iнодi мiстить умовнi вирази, якi можуть приймати 

значення True або False – одне з логiчних значень булевого типу. Як правило, 

як подiбнi умовнi конструкцiї використовуються тi, що мiстять в собi оператор 

порiвняння. У програмуваннi як правило порiвнюються числа i рядки. Для 

рiзних програмованих ситуацiй в JavaScript передбаченi рiзнi типи 

управляючих структур. Три найчастiше використовуванi подiбнi структури – 

це умовний оператор if, умовний оператор if…else i оператор циклу for. 
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Iснують iншi управляючi структури, але деякi з них вiдносяться 

виключно до надбання Netscape i IE. 

Найпростiший приклад ухвалення рiшення в програмi – це ситуацiя, в 

якiй залежно вiд справедливостi певної умови в програмi вибирається той або 

iнший алгоритм дiй. Формальний синтаксис вiдповiдної структури наведений 

нижче. 

 

if (умова) { 

оператор[и], виконуваний[е], якщо умова справедлива 

} 

Ключове слово If є обов'язковим. У круглих дужках вводиться вираз, 

значення якого має булевий тип. Це саме та умова, яка перевiряється при 

пiдходi процесу виконання програми до даного мiсця. Якщо значення виразу 

рiвне True (iстина), то буде виконаний оператор або оператори, укладенi у 

фiгурнi дужки, а пiсля цього програма перейде до оператора, який знаходиться 

пiсля закриваючої фiгурної дужки. Якщо значення виразу рiвне False (брехня), 

то оператори усерединi фiгурних дужок iгноруються i процес продовжується 

з першого оператора пiсля закриваючої фiгурної дужки. 

У наведеному далi прикладi вважається, що змiнна myAge має значення, 

задане їй ранiше в сценарiї (як саме, в даному випадку неважливо). В 

умовному виразi здiйснюється перевiрка порiвняння значення змiнної myAge 

з числом 18. 

if (myAge < 18) { 

alert ("Вибачте, ви ще молодi.") 

} 

Тип даних значення myAge має вiдповiдати числу, щоб процес 

порiвняння (за допомогою оператора порiвняння <) вироблявся коректно. У 

всiх випадках, коли значення myAge менше 18, оператор у фiгурних дужках 

буде виконаний, внаслiдок чого на екранi з'явиться вiкно попередження, 
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виконання сценарiю буде продовжене з того оператора, який розташований 

безпосередньо пiсля фiгурної дужки, що закриває умовного оператора. 

Не всi рiшення в програмах ухвалюються так просто, як це показано 

вище на прикладi умовного оператора If. Замiсть того, щоб визначати 

конкретний маршрут виконання програми тiльки у разi виконання або 

невиконання умови, часто зручно явно вказати два шляхи виконання програми 

залежно вiд того, виконується умова чи нi. Це не дуже помiтна, але дуже 

важлива вiдмiннiсть. У стандартному умовному операторi If у тому випадку, 

якщо значення контрольного виразу рiвне False, нiякий спецiальний оператор 

не виконується. У разi ж, якщо i при негативнiй вiдповiдi при перевiрцi 

умовного виразу (значення False) потрiбно виконати набiр певних дiй, 

використовується конструкцiя if...else. Синтаксис цiєї умовної конструкцiї 

наведений нижче. 

if (умова) { 

оператор[и] виконуваний[i], якщо умова=true 

} else { 

оператор[и] виконуваний[i], якщо умова=false 

Тут наведено все, що вже вiдомо про конструкцiю If. Головною 

вiдмiннiстю вiд розглянутого вище випадку є тiльки наявнiсть ключового 

слова Else. Воно введене для того, щоб вказати альтернативний шлях 

виконання програми в тому випадку, якщо значення умови, що перевiряється, 

рiвне False. 

Цикли. У реальному життi цикли означають повторення послiдовностi 

певних крокiв або дiй до тих пiр, поки не виконається певна умова. Саме ця 

умова дозволяє розiрвати зачароване коло повторень. 

Цикл дає сценарiю iнструкцiю перiодично повторювати послiдовнiсть 

дiй до тих пiр, поки не буде виконано певну умову. Наприклад, програма 

JavaScript перевiрки правильностi даних може аналiзувати кожен символ, що 

вводиться користувачем у текстовому полi, щоб переконатися в 

приналежностi його до числових даних. Або, якщо у вас є набiр даних, 
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збережених у виглядi списку, то в циклi можна перевiряти, де в цьому списку 

розташовується введений символ. Як тiльки умова виконалася, сценарiй 

припиняє виконання циклу i продовжує роботу з наступною пiсля останнього 

оператора циклу iнструкцiєю. 

Найчастiше використовуваною в JavaScript циклiчною структурою є 

оператор For. Вiн одержав свою назву за першим словом використовуваного в 

ньому оператора. Оператор циклу For є могутнiм програмним засобом, 

оскiльки з його допомогою можна багато раз пiдряд виконувати найскладнiшi 

оператори. Використовується цей оператор таким чином. 

 
Рис. 3.1 Оператор циклу 

Квадратнi дужки вказують на те, що розташованi в них параметри не 

обов'язковi для введення. Проте, поки у вас немає твердих навичок 

використовування оператора циклу For, хотiлося б порекомендувати 

використовувати цi опцiї у кожному випадку. Роздiл [початковий вираз] 

звичайно використовується для того, щоб встановити початкове значення для 

лiчильника циклу. Пiд умовою вважається такий вираз, що використовувався 

в умовнiй конструкцiї If. У даному випадку цей вираз визначає умову, при 

настаннi якого виконання циклу припиняється. Нарештi, [вираз оновлення] є 

оператором, який виконується щоразу пiсля виконання всiх вставлених в тiло 

циклу операторiв. Загальний принцип використовування циклу має на увазi 

iнiцiалiзацiю змiнної i, значення якої постiйно збiльшується протягом 

виконання циклу. Так продовжується до тих пiр, поки це значення не 

перевищить деякої максимальної величини, як це показано в прикладi: 

 
Рис. 3.2 Оператор If 
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Пiд startValue i maxValue в даному випадку вважається довiльне числове 

значення, включаючи заданi явно числа або змiннi з числовими значеннями. У 

виразi оновлення використаний оператор, з яким до цього стикатися не 

доводилося. Оператор ++ збiльшує значення i на 1 щоразу пiсля виконання тiла 

циклу. Взагалi кажучи, вирази в тiлi циклу можуть також використовувати 

значення змiнної лiчильника. Водночас, дуже важливо знати, як передчасно 

перервати виконання циклу i, особливо, в яких ситуацiях подiбне переривання 

може знадобитися. 

Функцiї. Пiд функцiєю розумiють набiр приречених дiй. Функцiї 

використовуються обробниками подiй або операторами повсюдно в сценарiї. 

Де це тiльки можливо, всi хоч трохи складнi набори операторiв слiд 

органiзовувати у функцiї, щоб згодом використовувати в iнших документах. 

Функцiї – це тi будiвельнi блоки, якi використовуються багато разiв. 

На вiдмiну вiд iнших мов, де використовується роздiлення на процедури 

(у яких виконуються послiдовностi дiй) i функцiї (у яких виконуються дiї i як 

результат обов'язково повертається значення), в JavaScript подiбного 

роздiлення немає. Функцiя в JavaScript може повертати значення в зухвалого 

її оператора, проте ця вимога не є обов'язковою. Проте, коли пiд час 

використовування функцiї значення все ж таки повертається, зухвалий її 

оператор трактує цю функцiю як звичний вираз – значення функцiї 

використовується саме в тому мiсцi, звiдки ця функцiя викликана. 

Формальний синтаксис функцiй виглядає так: 

 
Рис. 3.3 Формальний синтаксис функцiї 

 На iмена, якi привласнюються функцiям, накладаються тi ж обмеження, 

що i на назви елементiв i змiнних HTML. Можна порекомендувати 
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використовувати таку назву для функцiї, яке вiдображало б задачi, що 

покладаються на неї. В цьому випадку назву краще починати з дiєслова, 

оскiльки функцiя виконує дiю, навiть якщо все, що вона робить, – це одержує 

або встановлює значення певної змiнної. 

Дуже корисно при написаннi функцiй задавати їй вузьку спецiалiзацiю. 

В принципi, можна згенерувати функцiю завдовжки в декiлька сотень рядкiв 

коду. Проте такi функцiї важко обслуговувати i вiдлагоджувати. Тому такi 

величезнi конструкцiї краще розбивати на невеликi, бiльш сегментованi 

структури. 

Будь-який виклик функцiї, включаючи i функцiї з iнших операторiв 

JavaScript, здiйснюється за однiєю i тiєю же схемою: в кiнцi назви кожної 

функцiї iдуть дужки. 

Можна визначити функцiю так, що вона набуватиме значення своїх 

параметрiв безпосередньо iз зухвалого її оператора. Нижче показаний приклад 

документа, в який додана кнопка. Обробник подiї onClick цiєї кнопки викликає 

функцiю, передаючи їй при цьому текстовi данi як параметр. Текстовий рядок, 

використовуваний у виклику обробником подiї є вкладеним рядком – це набiр 

одинарних лапок усерединi подвiйних лапок, використовуваних у зовнiшнiх 

атрибутах обробника подiй. Дiапазон дiї змiнних. Змiннi можуть визначатися 

як усерединi функцiй, так i поза ними. Змiннi, визначенi поза функцiями, 

називаються глобальними змiнними. Змiннi ж, визначенi в рамках функцiй, 

називаються локальними змiнними. 

Глобальнi змiннi в JavaScript мають абсолютно iнше, особливе значення, 

в порiвняннi з бiльшiстю iнших мов. Для JavaScript межi глобальностi для 

змiнних тягнуться до розмiрiв поточного документа, завантаженого у вiкно 

броузера. Тому iнiцiалiзацiя змiнної як глобальна вважає, що всi оператори 

сторiнки (включаючи i тi, що розташованi в описi функцiї) отримують прямий 

доступ до значення цiєї змiнної. Оператори можуть вiдновлювати i змiнювати 

значення глобальних змiнних в будь-якому мiсцi сторiнки. Використовуючи 

термiнологiю програмування, можна сказати, що цi змiннi мають глобальну 
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область дiї, оскiльки буквально всi елементи сторiнки можуть їх 

використовувати для своїх потреб. 

На вiдмiну вiд глобальних змiнних, локальнi змiннi визначаються 

усерединi функцiй. Змiннi можна визначити за допомогою ключового слова 

Var (для локальних змiнних його завжди обов'язково використовувати). 

Дiапазон легiтимностi локальних змiнних не виходить за рамки операторiв у 

тiлi опису функцiї. Жодна iнша функцiя або оператор поза поточною не в 

силах отримати доступ до локальної змiнної. 

«Локальна область дiї» визначається в тих випадках, коли для рiзних 

локальних змiнних у рамках одного документа використовуються однаковi 

назви. В бiльшостi випадкiв подiбна практика дуже збиткова, оскiльки 

призводить до дуже неприємних помилок, якi вкрай важко вiдстежувати. 

Водночас, в деяких випадках зручно використовувати однi i тi ж назви, 

скажiмо, для лiчильникiв у програмному циклi For. Це цiлком безпечно, 

оскiльки такi лiчильники на початку запуску циклу щоразу наново 

iнiцiалiзуються з початковим значенням. Проте, вставити один цикл For в 

iнший такий же цикл, не використавши при цьому вiдмiнну змiнну для 

лiчильника, не вдасться. 

Основнi программнi файли це webpack.config.base.js, webpack.config.js, 

webpack.config.renderer.js, webpack.config.web.js. Основний файл в 

розробленому браузерi який використовується в Electron це electron-

builder.json.  

Сценарiї в цих файлах розмiщенi в наступному порядку та iєрархiї 

вiдповiдно до використання:  

webpack.config.base.js це файл в якому описується використання бази:  

/* eslint-disable */ 

const { resolve, join } = require('path'); 

const merge = require('webpack-merge'); 

const HtmlWebpackPlugin = require('html-webpack-plugin'); 

const HardSourceWebpackPlugin = require('hard-source-webpack-plugin'); 
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const createStyledComponentsTransformer = require('typescript-plugin-

styled-components').default; 

const ForkTsCheckerWebpackPlugin = require('fork-ts-checker-webpack-

plugin'); 

const { BundleAnalyzerPlugin } = require('webpack-bundle-analyzer'); 

/* eslint-enable */ 

 

const INCLUDE = resolve(__dirname, 'src'); 

 

const dev = process.env.ENV === 'dev'; 

 

const styledComponentsTransformer = 

createStyledComponentsTransformer({ 

  minify: true, 

  displayName: dev, 

}); 

 

const config = { 

  mode: dev ? 'development' : 'production', 

 

  devtool: dev ? 'eval-source-map' : 'none', 

 

  output: { 

    path: resolve(__dirname, 'build'), 

    filename: '[name].bundle.js', 

    libraryTarget: 'commonjs2', 

  }, 

 

  module: { 

    rules: [ 
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      { 

        test: /\.(png|gif|jpg|woff2|ttf|svg)$/, 

        include: INCLUDE, 

        use: ['file-loader'], 

      }, 

      { 

        test: /\.tsx|ts$/, 

        use: [ 

          { 

            loader: 'ts-loader', 

            options: { 

              experimentalWatchApi: true, 

              transpileOnly: true, 

              getCustomTransformers: () => ({ 

                before: [styledComponentsTransformer], 

              }), 

            }, 

          }, 

        ], 

 

        include: INCLUDE, 

      }, 

      { 

        test: /\.node$/, 

        loader: 'awesome-node-loader', 

        options: { 

          name: '[contenthash].[ext]', 

        }, 

      }, 

    ], 



 43 

  }, 

В той час як у файлi webpack.config.js описанi основнi конфiгурацiї 

браузеру для роботи з базою сайтiв та вiдкривання сторiнок у правильному 

фаорматi.  

/* eslint-disable */ 

const { getConfig, dev } = require('./webpack.config.base'); 

const { spawn } = require('child_process'); 

const CopyPlugin = require('copy-webpack-plugin'); 

let terser = require('terser'); 

/* eslint-enable */ 

 

let electronProcess; 

 

const mainConfig = getConfig({ 

  target: 'electron-main', 

 

  watch: dev, 

 

  entry: { 

    main: './src/main', 

  }, 

 

  plugins: [ 

    new CopyPlugin([ 

      { 

        from: 'node_modules/@cliqz/adblocker-electron/dist/cjs/preload.js', 

        to: 'preload.js', 

        transform: (fileContent, path) => { 

          return terser.minify(fileContent.toString()).code.toString(); 

        }, 
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      }, 

    apply: compiler => { 

      compiler.hooks.afterEmit.tap('AfterEmitPlugin', () => { 

        if (electronProcess) { 

          electronProcess.kill(); 

        } 

 

        electronProcess = spawn('npm', ['start'], { 

          shell: true, 

          env: process.env, 

          stdio: 'inherit', 

        }) 

          .on('close', code => process.exit(code)) 

          .on('error', spawnError => console.error(spawnError)); 

      }); 

    }, 

  }); 

} 

 

module.exports = [mainConfig, preloadConfig]; 

Код який описуюється у webpack.config.renderer.js вiдповiдає за 

вiдпрацювання налаштувань описаних вище. Та для правильної роботи 

браузеру безпосередньо з сервером.  

 

/* eslint-disable */ 

const { getConfig, applyEntries, getBaseConfig } = 

require('./webpack.config.base'); 

const { join } = require('path'); 

/* eslint-enable */ 
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const PORT = 4444; 

 

const appConfig = getConfig(getBaseConfig('app'), { 

  target: 'electron-renderer', 

  devServer: { 

    contentBase: join(__dirname, 'build'), 

    port: PORT, 

    hot: true, 

    inline: true, 

    disableHostCheck: true, 

  }, 

}); 

applyEntries('app', appConfig, [ 

  'app', 

  'permissions', 

  'auth', 

  'form-fill', 

  'credentials', 

  'find', 

  'menu', 

  'search', 

  'preview', 

]); 

 

module.exports = appConfig; 

Опрацювання веб налаштуваннь оброблюється в webpack.config.web.js 

для прийому та передачi налаштувань по вимогам сайтiв та для коректного 

опрацювання збережених налаштувань для окремих сайтiв з локальної бази 

данних.  
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/* eslint-disable */ 

const { getConfig, applyEntries, getBaseConfig } = 

require('./webpack.config.base'); 

const { join } = require('path'); 

/* eslint-enable */ 

const PORT = 4445; 

const webConfig = getConfig(getBaseConfig('web'), { 

  target: 'web' 

  devServer: { 

    contentBase: join(__dirname, 'build'), 

    port: PORT, 

    hot: true, 

    inline: true, 

    disableHostCheck: true, 

  }, 

  output: { 

    libraryTarget: 'var', 

  }, 

}); 

applyEntries('web', webConfig, ['settings', 'history', 'newtab']); 

module.exports = webConfig; 

 

3.5 Висновки до роздiлу 3 
 

Веб-браузер з вiдкритим кодом який можливо використовувати як 

вбудований браузер у iнших проектах з вiдкритим кодом для можливостi 

удосконалення будь-ким для будь-кого. Було розроблено максимально 

корисний та iнформативний iнтерфейс який допоможе користувачевi 

працювати та використовувати усi можливостi розробленого веб-браузеру 

максимально корисно та зручно.  
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ВИСНОВКИ ТА ПРОПОЗИЦIЇ 

В данiй роботi розглянуто сучаснi аспекти та розвиток проектiв з 

вiдкритим кодом та їх економiчна складова в сучасному свiтi. 

Проаналiзувавши недолiки та переваги концепцiї̈ у порiвняннi з традицiйним 

програмами було встановлено, що на сьогоднi проекти з вiдкритим кодом  

мають перевагу у продуктивностi, тому що одночасно багато людей може 

доповнювати та розвивати проект незалежно один вiд одного. В свою чергу 

проекти з вiдкритим кодом також мають переваги в багатоплатформностi й 

вiдсутнiй̆ необхiдностi додаткових бiблiотек та додаткових ресурсiв Однак у 

майбутньому межи мiж ними будуть все бiльш розмиватися.  

Данна тема на сьогоднi є актуальною тому що проектiв з вiдкритим 

кодом з кожним днем все бiльше i вони дуже стрiмко розвиваються завдяки 

тому що майже кожен бажаючий може прийняти активну участь у роботi та 

розвитку проекту чи програми.  

Також  встановлено що концепцiя проста й була придумана вже давно, 

проте набула популярностi тiльки нещодавно, оскiльки з’явились iнструменти, 

фреймворки та технологiї що дозволяють значно зменшити великий об’єм що 

необхiдний для реалiзацiї даної концепцiї та значно спростити процес 

розробки.  

Розроблений iнтерфейс програми є максимально iнформативним та 

дружнiм до користувача завдяки максимально простому дизайну та не 

важкому для розумiння дизайну.  

Для розробки проекту використовувалася сучасна та популярна мова 

програмування вищого рiвня JavaScript для найбiльш кращої iнтеграцiї у iншi 

проекти та оточення платформ з якими може працювати будь-хто.  

В результатi розроблено веб-браузер який можливо використовувати як 

окрема так i насамперед як вбудований безпосередньо у вже готовий проект та 

з максимально зрозумiлою архiтектурою для доопрацювання будь-ким 

охочим. 
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ДОДАТКИ 
Додаток А 

Лiстинг файлу webpack.config.base.js 
/* eslint-disable */ 
const { resolve, join } = require('path'); 
const merge = require('webpack-merge'); 
const HtmlWebpackPlugin = require('html-webpack-plugin'); 
const HardSourceWebpackPlugin = require('hard-source-webpack-plugin'); 
const createStyledComponentsTransformer = require('typescript-plugin-styled-

components').default; 
const ForkTsCheckerWebpackPlugin = require('fork-ts-checker-webpack-plugin'); 
const { BundleAnalyzerPlugin } = require('webpack-bundle-analyzer'); 
/* eslint-enable */ 
const INCLUDE = resolve(__dirname, 'src') 
const dev = process.env.ENV === 'dev'; 
const styledComponentsTransformer = createStyledComponentsTransformer({ 
  minify: true, 
  displayName: dev, 
}); 
const config = { 
  mode: dev ? 'development' : 'production', 
  devtool: dev ? 'eval-source-map' : 'none' 
  output: { 
    path: resolve(__dirname, 'build'), 
    filename: '[name].bundle.js', 
    libraryTarget: 'commonjs2', 
  }, 
  module: { 
    rules: [ 
      { 
        test: /\.(png|gif|jpg|woff2|ttf|svg)$/, 
        include: INCLUDE, 
        use: ['file-loader'], 
      }, 
      { 
        test: /\.tsx|ts$/, 
        use: [ 
          { 
            loader: 'ts-loader', 
            options: { 
              experimentalWatchApi: true, 
              transpileOnly: true, 
              getCustomTransformers: () => ({ 
                before: [styledComponentsTransformer], 
              }), 
            }, 
          }, 
        ], 
        include: INCLUDE, 
      }, 
      { 
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        test: /\.node$/, 
        loader: 'awesome-node-loader', 
        options: { 
          name: '[contenthash].[ext]', 
        }, 
      }, 
    ], 
  } 
  node: { 
    __dirname: false, 
    __filename: false, 
  }, 
  resolve: { 
    modules: ['node_modules'], 
    extensions: ['.js', '.jsx', '.tsx', '.ts', '.json'], 
    alias: { 
      '~': INCLUDE, 
    }, 
  } 
  plugins: [ 
    // new BundleAnalyzerPlugin() 
  ], 
} 
function getConfig(...cfg) { 
  return merge(config, ...cfg); 
} 
 
const getHtml = (scope, name) => { 
  return new HtmlWebpackPlugin({ 
    title: 'Wexond', 
    template: 'static/pages/app.html', 
    filename: `${name}.html`, 
    chunks: [`vendor.${scope}`, name], 
  }); 
}; 
const applyEntries = (scope, config, entries) => { 
  for (const entry of entries) { 
    config.entry[entry] = [`./src/renderer/views/${entry}`]; 
    config.plugins.push(getHtml(scope, entry)); 
 
    if (dev) { 
      config.entry[entry].unshift('react-hot-loader/patch'); 
    } 
  } 
}; 
  if (dev) { 
    config.plugins.push(new ForkTsCheckerWebpackPlugin()); 
  } 
  config.entry[`vendor.${name}`] = [ 
    'react', 
    'react-dom', 
    'mobx', 
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    'mobx-react-lite', 
    'styled-components', 
  ]; 
  return config; 
} 
module.exports = { getConfig, dev, getHtml, applyEntries, getBaseConfig }; 
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Додаток Б 

Лiстинг файлу webpack.config.js 
/* eslint-disable */ 
const { getConfig, dev } = require('./webpack.config.base'); 
const { spawn } = require('child_process'); 
const CopyPlugin = require('copy-webpack-plugin'); 
let terser = require('terser'); 
/* eslint-enable */ 
 
let electronProcess; 
 
const mainConfig = getConfig({ 
  target: 'electron-main', 
 
  watch: dev, 
 
  entry: { 
    main: './src/main', 
  }, 
 
  plugins: [ 
    new CopyPlugin([ 
      { 
        from: 'node_modules/@cliqz/adblocker-electron/dist/cjs/preload.js', 
        to: 'preload.js', 
        transform: (fileContent, path) => { 
          return terser.minify(fileContent.toString()).code.toString(); 
        }, 
      }, 
      { 
        from: require.resolve('electron-extensions/background-preload'), 
        to: 'extensions-background-preload.js', 
      }, 
      { 
        from: require.resolve('electron-extensions/content-preload'), 
        to: 'extensions-content-preload.js', 
      }, 
      { 
        from: 'node_modules/mouse-hooks/mouse.js', 
        to: 'mouse.js', 
      }, 
    ]), 
  ], 
}); 
 
const preloadConfig = getConfig({ 
  target: 'electron-renderer', 
 
  watch: dev, 
 
  entry: { 
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    'view-preload': './src/preloads/view-preload', 
  }, 
 
  plugins: [], 
}); 
 
if (process.env.START === '1') { 
  mainConfig.plugins.push({ 
    apply: compiler => { 
      compiler.hooks.afterEmit.tap('AfterEmitPlugin', () => { 
        if (electronProcess) { 
          electronProcess.kill(); 
        } 
 
        electronProcess = spawn('npm', ['start'], { 
          shell: true, 
          env: process.env, 
          stdio: 'inherit', 
        }) 
          .on('close', code => process.exit(code)) 
          .on('error', spawnError => console.error(spawnError)); 
      }); 
    }, 
  }); 
} 
 
module.exports = [mainConfig, preloadConfig]; 
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Додаток В 

Лiстинг файлу webpack.config.renderer.js 
 
/* eslint-disable */ 
const { getConfig, applyEntries, getBaseConfig } = require('./webpack.config.base'); 
const { join } = require('path'); 
/* eslint-enable */ 
 
const PORT = 4444; 
 
const appConfig = getConfig(getBaseConfig('app'), { 
  target: 'electron-renderer', 
 
  devServer: { 
    contentBase: join(__dirname, 'build'), 
    port: PORT, 
    hot: true, 
    inline: true, 
    disableHostCheck: true, 
  }, 
}); 
 
applyEntries('app', appConfig, [ 
  'app', 
  'permissions', 
  'auth', 
  'form-fill', 
  'credentials', 
  'find', 
  'menu', 
  'search', 
  'preview', 
]); 
 
module.exports = appConfig; 

  



 56 

Додаток Г 

Лiстинг файлу webpack.config.web.js 
/* eslint-disable */ 
const { getConfig, applyEntries, getBaseConfig } = require('./webpack.config.base'); 
const { join } = require('path'); 
/* eslint-enable */ 
 
const PORT = 4445; 
 
const webConfig = getConfig(getBaseConfig('web'), { 
  target: 'web', 
 
  devServer: { 
    contentBase: join(__dirname, 'build'), 
    port: PORT, 
    hot: true, 
    inline: true, 
    disableHostCheck: true, 
  }, 
 
  output: { 
    libraryTarget: 'var', 
  }, 
}); 
 
applyEntries('web', webConfig, ['settings', 'history', 'newtab']); 
 
module.exports = webConfig; 
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Додаток Д 

Лiстинг файлу extensions.js 
 
const { existsSync, createWriteStream, unlinkSync } = require('fs'); 
const mkdirp = require('mkdirp'); 
const axios = require('axios'); 
const { promisify } = require('util'); 
const extractZip = require('extract-zip'); 
const { resolve } = require('path'); 
 
const extract = promisify(extractZip); 
 
const darkreaderPath = resolve( 
  __dirname, 
  '../build/extensions/wexond-darkreader', 
); 
 
mkdirp(darkreaderPath, async err => { 
  if (err) return console.error(err); 
 
  if (!existsSync(resolve(darkreaderPath, 'manifest.json'))) { 
    try { 
      const asset = 'https://wexond.net/build.zip'; 
 
      console.log('Downloading build.zip...'); 
      const res2 = await axios({ 
        url: asset, 
        method: 'GET', 
        responseType: 'stream', 
      }); 
 
      const zipPath = resolve(__dirname, '../build/extensions/build.zip'); 
      const stream = createWriteStream(zipPath); 
 
      res2.data.pipe(stream); 
 
      stream.on('close', async () => { 
        await extract(zipPath, { dir: darkreaderPath }); 
        unlinkSync(zipPath); 
      }); 
    } catch (e) { 
      console.error(e); 
      process.exit(1); 
    } 
  } 
}); 
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Додаток Е 

Лiстинг файлу electron-builder.json 
  "appId": "org.wexond.wexond", 
  "productName": "Wexond", 
  "nsis": { 
    "include": "static/installer.nsh" 
  }, 
  "asar": true, 
  "directories": { 
    "output": "dist", 
    "buildResources": "static/app-icons" 
  }, 
  "files": [ 
    "build/**/*", 
    "package.json", 
    "static/**/*" 
  ], 
  "publish": "github", 
  "linux": { 
    "category": "Network", 
    "target": [ 
      { 
        "target": "AppImage", 
        "arch": [ 
          "ia32", 
          "x64" 
        ] 
      }, 
      { 
        "target": "deb", 
        "arch": [ 
          "ia32", 
          "x64" 
        ] 
      } 
    ] 
  }, 
  "win": { 
    "target": [ 
      { 
        "target": "nsis", 
        "arch": [ 
          "x64", 
          "ia32" 
        ] 
      }, 
      { 
        "target": "zip", 
        "arch": [ 
          "x64", 
          "ia32" 
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        ] 
      } 
    ] 
  }, 
  "mac": { 
    "category": "public.app-category.navigation" 
  }, 
  "fileAssociations": [ 
    { 
      "name": "Document", 
      "description": "Wexond", 
      "role": "Viewer", 
      "ext": "html" 
    } 
  ] 
} 
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