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Дисципліна «Патерни та фреймворки» входить до завершального етапу підготовки 

здобувачів вищої освіти за освітньою програмою «Інженерія програмного забезпечення». 

Вона спрямована на формування системного уявлення про сучасні підходи до проєктування 

та реалізації програмних систем. У межах курсу розглядаються принципи повторного 

використання програмних рішень, патерни проєктування програмного забезпечення та 

типові архітектури програмних систем. Значна увага приділяється аналізу породжувальних, 

структурних і поведінкових патернів, їх призначенню та особливостям застосування під час 

створення гнучких і модульних програмних систем. Окремий розділ дисципліни 

присвячений використанню фреймворків під час створення програмного забезпечення. 

Розглядаються найбільш поширені типи фреймворків, зокрема сучасні фреймворки для 

розробки застосунків для персональних комп’ютерів, мобільних та вебзастосунків. Особлива 

увага приділяється принципам їх вибору та практичного використання.  
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ТЕМА 1. ПАТЕРНИ У ПРОГРАМНОМУ ЗАБЕЗПЕЧЕННІ 

 

Лекція 1. Основи патернів проєктування програмного забезпечення 

 

Поняття патерну у програмному забезпеченні та його призначення. Патерни 

проєктування виникли як відповідь на природну потребу систематизувати досвід розробки 

програмних систем, який накопичувався протягом десятиліть. У процесі створення 

програмного забезпечення розробники неодноразово стикаються з подібними задачами: 

необхідністю організувати взаємодію компонентів, забезпечити гнучкість структури, 

ізолювати зміни або спростити розширення системи. З часом стало очевидно, що ефективні 

рішення таких задач мають повторюваний характер, а отже можуть бути узагальнені, описані 

та використані повторно. Саме таким узагальненим описом і є патерн проєктування – 

своєрідна модель мислення, яка дозволяє перейти від інтуїтивного пошуку рішення до 

свідомого використання перевірених підходів. 

Поняття патерну у програмному забезпеченні в контексті практичної розробки. На 

відміну від конкретного програмного коду, патерн не прив’язаний до жодної технології чи 

мови програмування. Він описує не реалізацію, а ідею – структуру взаємодії, ролі учасників 

та принципи побудови рішення. Це робить патерни універсальним інструментом, здатним 

адаптуватися до різних умов і вимог. Розробник, який використовує патерни, мислить не 

окремими операторами чи функціями, а цілими архітектурними конструкціями. У цьому 

сенсі патерни виступають як засіб підвищення рівня абстракції, що є необхідною умовою 

роботи зі складними програмними системами. 

Історія виникнення підходу до використання патернів. Витоки концепції патернів 

пов’язані з архітектурою, де питання організації простору та взаємодії елементів завжди 

мали ключове значення. Крістофер Александер у своїх роботах описував типові архітектурні 

рішення, які забезпечують комфорт та функціональність середовища. Його підхід 

ґрунтувався на ідеї, що хороші рішення не є випадковими – вони мають внутрішню логіку та 

повторювану структуру. Перенесення цієї ідеї у програмну інженерію стало природним 

кроком, адже програмні системи також є складними структурами, що потребують 

продуманих підходів до організації. 

Історія виникнення патернів у програмній інженерії. Активне впровадження патернів 

у практику розробки програмного забезпечення відбулося у 1990-х роках. Саме в цей період 

було зроблено спробу систематизувати накопичений досвід і представити його у вигляді 

набору універсальних рішень. Праця групи дослідників, відомих як «Банда чотирьох», стала 

ключовим етапом у становленні цього підходу. Вони не лише описали конкретні патерни, 

але й запропонували спосіб їх класифікації та представлення, що дозволило зробити ці 

знання доступними для широкого кола розробників. 

Значення патернів для повторного використання архітектурних рішень. Однією з 

найважливіших характеристик патернів є можливість повторного використання перевірених 

підходів без необхідності кожного разу створювати рішення з нуля. У типовому проєкті 

розробник постійно стикається з необхідністю приймати архітектурні рішення, які вже 

неодноразово реалізовувалися в інших системах. Використання патернів дозволяє скоротити 

час на аналіз та проєктування, оскільки замість пошуку нового рішення застосовується вже 

відоме, ефективність якого підтверджена практикою. Це не лише прискорює процес 
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розробки, але й зменшує ймовірність виникнення помилок, пов’язаних із невдалими 

архітектурними рішеннями. 

Вплив патернів на якість програмних систем. Якість програмного забезпечення 

визначається не лише відсутністю помилок, але й здатністю системи адаптуватися до змін, 

розширюватися та залишатися зрозумілою для розробників. Патерни сприяють досягненню 

цих характеристик, оскільки вони орієнтовані на створення структурованих і логічно 

узгоджених рішень. Завдяки використанню патернів код стає більш читабельним, оскільки 

його структура відповідає відомим і зрозумілим моделям. Це значно спрощує супровід 

програмного забезпечення, особливо у випадках, коли над проєктом працює команда 

розробників. 

Комунікаційний аспект використання патернів. У процесі командної розробки 

важливу роль відіграє здатність учасників швидко та однозначно розуміти один одного. 

Патерни виконують функцію своєрідної спільної мови, яка дозволяє описувати складні 

архітектурні рішення за допомогою коротких і зрозумілих термінів. Замість детального 

пояснення структури системи достатньо назвати відповідний патерн, і досвідчений 

розробник одразу зрозуміє основні принципи її побудови. Це значно спрощує процес 

обговорення, документування та аналізу програмних систем. 

Вплив патернів на процес навчання та професійного розвитку. Для майбутніх фахівців 

у галузі інженерії програмного забезпечення патерни є важливим елементом формування 

професійного мислення. Вони дозволяють швидше засвоїти принципи ефективного 

проєктування, зрозуміти логіку побудови складних систем і навчитися приймати 

обґрунтовані рішення. Вивчення патернів сприяє розвитку аналітичного мислення та 

здатності бачити за окремими елементами системи її загальну структуру. Це особливо 

важливо у сучасних умовах, коли програмні системи стають дедалі складнішими. 

Взаємозв’язок патернів і сучасних фреймворків. У сучасній розробці програмного 

забезпечення патерни часто реалізуються на рівні фреймворків, що робить їх використання 

ще більш доступним. Багато фреймворків уже містять у своїй основі певні патерни, які 

визначають їхню архітектуру та принципи роботи. Розуміння цих патернів дозволяє 

розробнику не лише ефективно використовувати інструменти, але й глибше усвідомлювати 

логіку їх функціонування. Це дає змогу уникати помилок, пов’язаних із неправильним 

використанням фреймворків, і забезпечує більш якісний результат. 

Практичне значення патернів у сучасній розробці. У реальних проєктах патерни 

використовуються як основа для прийняття архітектурних рішень, що забезпечують 

стабільність і розвиток системи. Вони дозволяють створювати програмне забезпечення, яке 

легко модифікується, розширюється та інтегрується з іншими системами. Завдяки цьому 

патерни стали невід’ємною частиною сучасної інженерії програмного забезпечення і 

використовуються як у невеликих проєктах, так і у великих корпоративних системах. 

Таким чином, патерни проєктування є не просто набором рекомендацій, а цілісним 

підходом до побудови програмних систем, який поєднує у собі накопичений досвід, логіку 

організації та принципи ефективної розробки. Вони дозволяють підвищити якість 

програмного забезпечення, спростити процес його створення та забезпечити узгодженість 

рішень у межах команди розробників. Використання патернів є важливим кроком на шляху 

до професійного рівня у галузі інженерії програмного забезпечення. 
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Лекція 2. Класифікація патернів програмного забезпечення 

 

Класифікація патернів програмного забезпечення. У міру розвитку програмної 

інженерії кількість описаних патернів постійно зростала, що зумовило необхідність їх 

систематизації. Без впорядкування цей набір рішень перетворюється на фрагментовану 

сукупність прикладів, яка складно піддається практичному застосуванню. Саме тому 

класифікація виступає не лише як засіб структурування знань, а як інструмент орієнтації 

розробника у просторі архітектурних рішень. Вона дозволяє співвіднести конкретну 

проблему з відповідним рівнем абстракції та обрати підхід, який є найбільш доцільним у 

заданому контексті. Класифікація також сприяє формуванню системного мислення, коли 

програмна система розглядається не як сукупність окремих елементів, а як ієрархічно 

організована структура взаємопов’язаних рішень. 

Підходи до класифікації патернів у програмному забезпеченні. Існує кілька підходів 

до класифікації патернів, серед яких найбільш поширеними є поділ за рівнем абстракції та за 

функціональним призначенням. Перший підхід дозволяє розмежувати архітектурні патерни, 

патерни проєктування та ідіоми програмування, що відповідають різним рівням деталізації 

системи. Другий підхід, у свою чергу, орієнтований на тип задач, які вирішує патерн, і 

представлений у вигляді поділу на породжувальні, структурні та поведінкові категорії. 

Обидва підходи не є взаємовиключними, а навпаки, доповнюють один одного, формуючи 

багатовимірну систему класифікації. 

Архітектурні патерни як основа побудови програмних систем. Архітектурні патерни 

займають найвищий рівень у ієрархії, оскільки визначають загальну організацію системи, її 

логічну структуру та принципи взаємодії основних компонентів. Вони формують каркас 

програмного забезпечення, у межах якого реалізуються всі інші рішення. Вибір 

архітектурного патерну зазвичай здійснюється на початкових етапах проєктування і має 

довгострокові наслідки для всієї системи. Зміна архітектурного підходу після реалізації 

значної частини функціональності є складною та ресурсомісткою, тому правильний вибір на 

цьому етапі є критично важливим. 

Архітектурні патерни визначають спосіб декомпозиції системи, розподіл 

відповідальності між компонентами та характер їх взаємодії. Наприклад, багаторівнева 

архітектура передбачає розділення системи на логічні рівні, кожен з яких виконує окрему 

функцію. Клієнт-серверна модель визначає розподіл ролей між сторонами взаємодії, а 

мікросервісна архітектура орієнтована на побудову системи у вигляді набору незалежних 

сервісів. Кожен із цих підходів має свої переваги та обмеження, що необхідно враховувати 

при виборі. 

Патерни проєктування як інструмент деталізації архітектури. На наступному рівні 

знаходяться патерни проєктування, які застосовуються для побудови внутрішньої структури 

програмних компонентів. Вони визначають, як класи та об’єкти взаємодіють між собою, як 

організовується передача даних та як реалізується функціональність системи. Якщо 

архітектурні патерни відповідають на питання «як побудована система в цілому», то патерни 

проєктування деталізують «як організована взаємодія її складових». 

Патерни проєктування є найбільш широко використовуваними у практиці розробки, 

оскільки вони безпосередньо впливають на структуру коду. Їх застосування дозволяє досягти 

балансу між гнучкістю та складністю, зменшити зв’язність між компонентами та підвищити 

їх повторне використання. Вони також сприяють кращій організації коду, роблячи його 

більш зрозумілим та підтримуваним. 
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Ідіоми програмування як рівень реалізації. Найнижчий рівень класифікації 

представлений ідіомами програмування, які відображають конкретні прийоми реалізації у 

межах певної мови програмування. Ідіоми є тісно пов’язаними з особливостями синтаксису 

та семантики мови і не мають універсального характеру. Вони формуються на основі 

практичного досвіду використання мови та часто передаються як неформальні рекомендації. 

Незважаючи на свою локальність, ідіоми відіграють важливу роль у забезпеченні 

ефективності та читабельності коду. Вони дозволяють використовувати можливості мови 

найбільш оптимальним чином і уникати типових помилок. Таким чином, ідіоми доповнюють 

патерни проєктування, забезпечуючи їх коректну реалізацію на рівні програмного коду. 

Функціональна класифікація патернів: загальна характеристика. Окрім поділу за 

рівнем абстракції, патерни проєктування класифікуються за функціональним призначенням. 

Найбільш відомою є класифікація, що виділяє три основні категорії: породжувальні, 

структурні та поведінкові патерни. Такий поділ дозволяє згрупувати патерни за типом задач, 

які вони вирішують, що значно спрощує їх вибір у процесі проєктування. 

Породжувальні патерни та керування створенням об’єктів. Породжувальні патерни 

зосереджені на процесі створення об’єктів і спрямовані на абстрагування механізмів 

ініціалізації. У складних системах створення об’єктів може бути нетривіальним процесом, 

що включає налаштування параметрів, управління залежностями та забезпечення 

узгодженості стану. Породжувальні патерни дозволяють відокремити цей процес від 

основної логіки програми, що підвищує гнучкість і спрощує модифікацію системи. 

Такі патерни забезпечують контроль над кількістю створених об’єктів, дозволяють 

створювати об’єкти різних типів через єдиний інтерфейс і підтримують принципи 

інкапсуляції. Завдяки цьому система стає менш залежною від конкретних реалізацій, що 

полегшує її розширення та супровід. 

Структурні патерни як засіб формування складних систем. Структурні патерни 

орієнтовані на організацію взаємозв’язків між компонентами системи. Вони визначають, як 

прості об’єкти можуть бути об’єднані у більш складні структури, зберігаючи при цьому 

гнучкість та ефективність. Основна мета таких патернів полягає у спрощенні структури 

системи та забезпеченні можливості її модифікації без значного впливу на інші частини. 

Структурні патерни дозволяють адаптувати інтерфейси, поєднувати об’єкти у ієрархії, 

розділяти реалізацію та абстракцію. Вони сприяють зменшенню залежностей між 

компонентами та підвищують рівень повторного використання коду. Це особливо важливо у 

великих системах, де складність структури може суттєво ускладнювати процес розробки. 

Поведінкові патерни та організація взаємодії. Поведінкові патерни зосереджені на 

процесах взаємодії між об’єктами та розподілі відповідальності між ними. Вони визначають, 

як об’єкти обмінюються інформацією, як координується їх робота та як реалізується логіка 

системи. Основною метою є зменшення зв’язності між компонентами та підвищення 

гнучкості у зміні поведінки системи. 

Застосування поведінкових патернів дозволяє будувати системи, у яких зміна логіки 

не потребує значного переписування коду. Вони забезпечують можливість динамічної зміни 

поведінки, що є важливим у умовах постійного розвитку програмних продуктів. 

Взаємодія різних категорій патернів у реальних системах. У практиці розробки 

патерни рідко використовуються ізольовано. Найчастіше вони комбінуються, утворюючи 

складні рішення, у яких кожен патерн виконує свою роль. Архітектурні патерни визначають 

загальну структуру, патерни проєктування деталізують взаємодію компонентів, а ідіоми 
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забезпечують ефективну реалізацію. Такий багаторівневий підхід дозволяє створювати 

гнучкі, масштабовані та ефективні системи. 

Практичне значення класифікації патернів. Наявність чіткої класифікації дозволяє 

розробнику швидше орієнтуватися у виборі рішень та застосовувати їх більш усвідомлено. 

Це особливо важливо у складних проєктах, де неправильний вибір підходу може призвести 

до суттєвих проблем у майбутньому. Класифікація також сприяє навчанню, оскільки 

дозволяє систематично вивчати патерни, починаючи з базових понять і поступово 

переходячи до складніших концепцій. 

Таким чином, класифікація патернів програмного забезпечення є важливим 

інструментом організації знань, який забезпечує ефективне використання перевірених 

рішень та сприяє підвищенню якості програмних систем. Розуміння різних рівнів і категорій 

патернів дозволяє розробнику будувати системи більш усвідомлено, поєднуючи різні 

підходи для досягнення оптимального результату. 

 

Лекція 3. Структура опису патернів програмного забезпечення 

 

Структура опису патернів як інструмент формалізації досвіду. Однією з ключових 

особливостей патернів проєктування є не лише їх зміст, але й спосіб подання. Для того щоб 

патерн міг бути ефективно використаний, він повинен бути описаний у стандартизованій 

формі, яка забезпечує однозначність трактування та зручність застосування. Саме структура 

опису дозволяє перетворити неформалізований досвід розробників у систематизоване 

знання, придатне для повторного використання. Такий підхід забезпечує не лише передачу 

інформації, але й формування єдиного стилю мислення у сфері проєктування програмного 

забезпечення. 

Загальні принципи побудови опису патернів. Опис патерну зазвичай включає набір 

обов’язкових елементів, які разом формують цілісне уявлення про проблему та спосіб її 

вирішення. Кожен із цих елементів виконує окрему функцію і розкриває певний аспект 

патерну. Важливою вимогою до такого опису є його універсальність, тобто можливість 

застосування незалежно від конкретної мови програмування чи технології. Структурований 

опис дозволяє розробнику швидко зрозуміти сутність патерну, оцінити доцільність його 

використання та адаптувати до конкретного проєкту. 

Назва патерну як елемент професійної комунікації. Назва патерну є не просто 

формальним позначенням, а важливим інструментом комунікації між розробниками. Вона 

повинна бути короткою, однозначною та відображати сутність рішення. Завдяки усталеним 

назвам формується спільна мова, яка дозволяє швидко передавати складні ідеї без детального 

пояснення. У професійному середовищі достатньо згадати назву патерну, щоб досвідчені 

розробники зрозуміли його основні характеристики, структуру та принципи роботи. Таким 

чином, назва виконує роль своєрідного «ярлика знань», що значно спрощує взаємодію у 

команді. 

Призначення патерну та сфера його застосування. Призначення визначає, для чого 

саме використовується патерн і яку проблему він покликаний вирішити. Цей елемент 

дозволяє швидко оцінити релевантність патерну у конкретній ситуації. У ньому зазвичай 

описується загальна ідея рішення без деталізації його реалізації. Призначення формулюється 

таким чином, щоб бути зрозумілим навіть без глибокого занурення у технічні деталі. Воно 

визначає контекст застосування і окреслює межі, у яких патерн є ефективним. 
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Задача як формалізація проблемної ситуації. Задача у структурі патерну описує 

конкретну проблему, яка виникає у процесі розробки. Вона формулюється з урахуванням 

умов, у яких ця проблема проявляється, а також обмежень, які впливають на вибір рішення. 

Важливо, що задача не є абстрактною, а має чіткий зв’язок із практикою розробки. Вона 

описує ситуацію, у якій розробник змушений приймати рішення, і створює передумови для 

використання патерну. Чітке формулювання задачі дозволяє уникнути неправильного 

застосування патерну у невідповідному контексті. 

Рішення як центральний елемент патерну. Рішення є основною частиною опису 

патерну, оскільки саме воно визначає спосіб розв’язання поставленої задачі. Воно не 

подається у вигляді конкретного коду, а описує загальний підхід, який може бути 

реалізований різними способами. Рішення включає визначення ключових компонентів, їх 

ролей та принципів взаємодії. Воно також враховує можливі варіанти реалізації та їх вплив 

на систему. Такий підхід дозволяє адаптувати патерн до різних умов і забезпечує його 

універсальність. 

Структура патерну як відображення організації системи. Структура описує, як саме 

організовані компоненти, що входять до складу патерну, та які зв’язки між ними існують. 

Вона часто подається у вигляді діаграм, які відображають відношення між класами або 

об’єктами. Структура дозволяє візуалізувати рішення і зрозуміти, як воно реалізується на 

практиці. Вона також допомагає виявити залежності між компонентами та оцінити 

складність реалізації. Завдяки цьому розробник може краще усвідомити внутрішню логіку 

патерну. 

Учасники патерну та їх ролі. Учасники визначають основні елементи системи, які 

беруть участь у реалізації патерну. Це можуть бути класи, об’єкти або інші компоненти, 

кожен з яких виконує певну функцію. Опис учасників включає їх ролі, відповідальність та 

взаємозв’язки. Такий підхід дозволяє чітко розмежувати функції компонентів і уникнути 

дублювання логіки. Розуміння ролей учасників є важливим для правильного застосування 

патерну та його адаптації до конкретного проєкту. 

Взаємодія компонентів як динамічний аспект патерну. Взаємодія описує, як саме 

компоненти патерну співпрацюють між собою у процесі виконання функцій системи. Вона 

відображає динаміку роботи патерну, показуючи послідовність викликів, обмін даними та 

координацію дій. Цей елемент є важливим для розуміння поведінки системи у реальних 

умовах. Він дозволяє побачити, як статична структура перетворюється на динамічний 

процес. 

Додаткові елементи опису патернів. Окрім основних компонентів, опис патерну може 

включати додаткові елементи, такі як переваги, недоліки, наслідки використання та 

приклади застосування. Ці елементи дозволяють глибше зрозуміти вплив патерну на систему 

та оцінити його доцільність. Вони також допомагають уникнути помилок, пов’язаних із 

неправильним використанням патернів. 

Значення структурованого опису у практиці розробки. Наявність чіткої структури 

опису патернів дозволяє зробити процес їх використання більш ефективним і 

передбачуваним. Розробник може швидко знайти необхідну інформацію, зрозуміти сутність 

рішення та адаптувати його до конкретного проєкту. Це особливо важливо у командній 

розробці, де стандартизація підходів сприяє узгодженості рішень і підвищує якість 

програмного забезпечення. 

Таким чином, структура опису патернів є важливим елементом сучасної програмної 

інженерії, який забезпечує ефективну передачу знань, стандартизацію підходів та 
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підвищення якості розробки програмних систем. Вона дозволяє перетворити складні 

архітектурні рішення у зрозумілу та доступну форму, що є необхідною умовою їх широкого 

використання. 

 

Лекція 4. Переваги та обмеження застосування патернів у програмному 

забезпеченні 

 

Переваги застосування патернів у програмному забезпеченні як фактор підвищення 

якості систем. У сучасній практиці розробки програмного забезпечення патерни 

розглядаються як інструмент, що дозволяє підвищити якість програмних систем за рахунок 

використання перевірених підходів до проєктування. Вони акумулюють досвід багатьох 

поколінь розробників і дозволяють уникати типових помилок, що виникають під час 

створення складних систем. Використання патернів сприяє формуванню більш стійких, 

логічно узгоджених і структурованих рішень, що позитивно впливає на надійність та 

ефективність програмного забезпечення. 

Переваги застосування патернів у контексті повторного використання рішень. Однією 

з ключових переваг є можливість повторного використання не конкретного коду, а саме ідей 

і підходів до вирішення задач. Це дозволяє значно скоротити час розробки, оскільки 

розробник не витрачає ресурси на пошук нового рішення, а використовує вже відоме і 

перевірене. Такий підхід забезпечує не лише швидкість, але й передбачуваність результату, 

що є важливим у професійній розробці. Повторне використання знань дозволяє зосередитися 

на унікальних аспектах проєкту, не витрачаючи зусиль на вирішення стандартних задач. 

Переваги застосування патернів у забезпеченні гнучкості систем. Використання 

патернів сприяє створенню програмних систем, які легко адаптуються до змін вимог. 

Завдяки чітко визначеним ролям компонентів та принципам їх взаємодії, система стає менш 

залежною від конкретних реалізацій. Це дозволяє змінювати окремі частини системи без 

необхідності суттєвого переписування коду. Гнучкість є критично важливою 

характеристикою сучасного програмного забезпечення, оскільки вимоги до нього постійно 

змінюються. 

Переваги застосування патернів у зменшенні зв’язності та підвищенні модульності. 

Однією з основних цілей використання патернів є зменшення жорстких залежностей між 

компонентами системи. Це досягається за рахунок чіткого розподілу відповідальності та 

використання абстракцій. У результаті система стає більш модульною, що полегшує її 

розробку, тестування та супровід. Модульність також сприяє повторному використанню 

компонентів у різних частинах системи або навіть у різних проєктах. 

Переваги застосування патернів у покращенні читабельності коду. Використання 

відомих патернів робить структуру коду більш зрозумілою для інших розробників. Якщо код 

відповідає певному патерну, то його логіка стає передбачуваною, що значно спрощує процес 

його аналізу. Це особливо важливо у командній розробці, де над проєктом працює кілька 

людей. Читабельність коду безпосередньо впливає на швидкість внесення змін та усунення 

помилок. 

Переваги застосування патернів у формуванні єдиної мови спілкування. Патерни 

виконують важливу комунікаційну функцію, оскільки створюють спільний словник для 

опису архітектурних рішень. Використання усталених термінів дозволяє розробникам 
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швидко розуміти один одного, що підвищує ефективність командної роботи. Це також 

спрощує процес документування та обговорення технічних рішень. 

Обмеження використання патернів у програмному забезпеченні. Незважаючи на 

значні переваги, патерни не є універсальним рішенням для всіх задач. Їх застосування 

потребує критичного мислення та розуміння контексту, у якому вони використовуються. 

Неправильне або надмірне використання патернів може призвести до ускладнення системи, 

зниження її ефективності та збільшення витрат на розробку. 

Обмеження використання патернів у контексті складності реалізації. Одним із 

основних недоліків є те, що впровадження патернів може ускладнювати структуру коду. У 

деяких випадках використання патерну призводить до появи додаткових рівнів абстракції, 

що робить систему менш прозорою для розробника. Це особливо помітно у невеликих 

проєктах, де використання складних патернів може бути невиправданим. 

Обмеження використання патернів у контексті продуктивності. Деякі патерни 

передбачають використання додаткових об’єктів або рівнів взаємодії, що може негативно 

впливати на продуктивність системи. У високонавантажених або ресурсно-обмежених 

системах це може стати критичним фактором. Тому при виборі патерну необхідно 

враховувати не лише його структурні переваги, але й вплив на ефективність виконання. 

Обмеження використання патернів у контексті надлишкової абстракції. Надмірне 

використання патернів може призвести до створення системи з великою кількістю 

абстракцій, які ускладнюють її розуміння. У таких випадках код стає перевантаженим 

зайвими структурами, що не приносять реальної користі. Це явище часто виникає, коли 

патерни застосовуються без достатнього обґрунтування або лише з метою «покращення» 

архітектури. 

Типові помилки застосування патернів у практиці розробки. Однією з 

найпоширеніших помилок є використання патернів без чіткого розуміння проблеми, яку 

вони мають вирішити. У таких випадках патерн перетворюється на формальність, що не 

приносить користі, а лише ускладнює систему. Іншою поширеною помилкою є 

неправильний вибір патерну, коли його застосування не відповідає контексту задачі. Це 

може призвести до порушення логіки системи та ускладнення її розвитку. 

Типові помилки застосування патернів у контексті надмірного використання. Часто 

розробники намагаються застосувати патерни там, де це не є необхідним. Це призводить до 

перевантаження коду та зниження його зрозумілості. Такий підхід суперечить основній ідеї 

патернів, яка полягає у спрощенні розробки, а не у її ускладненні. 

Поняття антипатернів у програмному забезпеченні. Антипатерни представляють 

собою типові помилкові рішення, які на перший погляд можуть здаватися ефективними, але 

на практиці призводять до негативних наслідків. Вони виникають у результаті 

неправильного застосування патернів або використання неефективних підходів до 

проєктування. Антипатерни також можуть формуватися як результат накопичення 

технічного боргу або відсутності системного підходу до розробки. 

Антипатерни як інструмент аналізу помилок. Вивчення антипатернів дозволяє 

розробникам краще розуміти причини виникнення проблем у програмних системах та 

уникати їх у майбутньому. Вони виступають як своєрідне попередження, яке допомагає 

ідентифікувати неефективні рішення на ранніх етапах. Аналіз антипатернів сприяє 

підвищенню якості проєктування та розвитку професійного мислення. 

Приклади типових антипатернів у програмному забезпеченні. Серед найбільш 

поширених антипатернів можна виділити надмірну централізацію логіки, дублювання коду, 
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жорстку зв’язаність компонентів та відсутність чіткої структури системи. Такі рішення 

можуть виникати як результат поспішної розробки або недостатнього досвіду. Їх наслідками 

є ускладнення супроводу, зниження продуктивності та збільшення ризику помилок. 

Зв’язок між патернами та антипатернами у процесі розробки. Патерни та антипатерни 

утворюють дві сторони одного процесу – пошуку ефективних рішень. Якщо патерни 

представляють собою узагальнення успішного досвіду, то антипатерни фіксують помилки, 

яких слід уникати. Разом вони формують повну картину знань у сфері проєктування 

програмного забезпечення. 

Таким чином, використання патернів є потужним інструментом підвищення якості 

програмного забезпечення, однак потребує усвідомленого підходу та глибокого розуміння 

контексту. Переваги патернів проявляються лише за умови їх правильного застосування, тоді 

як ігнорування обмежень може призвести до негативних наслідків. Вивчення антипатернів 

доповнює цей процес, дозволяючи уникати типових помилок і формувати більш ефективні 

підходи до розробки програмних систем. 
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ТЕМА 2. ТИПОВІ АРХІТЕКТУРИ ПРОГРАМНОГО ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ 

 

Лекція 5. Основи архітектури програмного забезпечення 

 

Поняття архітектури програмного забезпечення та її сутність. Архітектура 

програмного забезпечення визначає загальну організацію системи, її структурні компоненти, 

взаємозв’язки між ними та принципи, за якими ці компоненти взаємодіють. Вона є 

концептуальною моделлю, що відображає логіку побудови програмної системи на високому 

рівні абстракції, без деталізації конкретних реалізацій. Архітектура не обмежується лише 

структурою, а включає також правила прийняття рішень, обмеження, що накладаються на 

систему, та підходи до її розвитку. Саме через архітектуру визначається, яким чином система 

буде реагувати на зміни вимог, масштабуватися та інтегруватися з іншими системами. 

Поняття архітектури у контексті інженерії програмного забезпечення. У практиці 

розробки архітектура розглядається як стратегічний рівень проєктування, який задає напрям 

розвитку системи. Вона формується на ранніх етапах життєвого циклу програмного 

забезпечення і визначає основні технічні рішення, що впливають на всі наступні етапи 

розробки. Архітектура виступає як основа, на якій будується вся система, тому її якість 

безпосередньо впливає на ефективність реалізації, супроводу та масштабування програмного 

продукту. 

Роль архітектури у створенні програмних систем. Архітектура виконує 

системоутворюючу функцію, оскільки вона визначає структуру та організацію всієї системи. 

Вона дозволяє розділити складну систему на окремі компоненти, кожен з яких виконує 

визначену функцію. Такий підхід спрощує розробку, оскільки дозволяє працювати з 

окремими частинами системи незалежно одна від одної. Крім того, архітектура забезпечує 

узгодженість рішень, що приймаються різними розробниками, і дозволяє уникнути хаотичної 

організації коду. 

Роль архітектури у забезпеченні якості програмного забезпечення. Архітектурні 

рішення безпосередньо впливають на такі характеристики системи, як надійність, 

продуктивність, масштабованість та безпека. Наприклад, правильний розподіл 

функціональності між компонентами дозволяє зменшити навантаження на окремі частини 

системи, що підвищує її ефективність. Архітектура також визначає, наскільки легко система 

може бути змінена або розширена у майбутньому. Таким чином, вона виступає як інструмент 

управління якістю програмного забезпечення. 

Роль архітектури у командній розробці. У великих проєктах, де над системою працює 

команда розробників, архітектура виконує роль спільної основи, яка визначає правила 

взаємодії між компонентами. Вона дозволяє розподілити роботу між учасниками команди та 

забезпечити узгодженість результатів. Завдяки цьому зменшується ризик виникнення 

конфліктів між різними частинами системи та підвищується ефективність командної роботи. 

Рівні абстракції програмного забезпечення як основа архітектурного мислення. 

Програмне забезпечення розглядається як багаторівнева система, у якій кожен рівень має 

свою функцію та ступінь деталізації. Рівні абстракції дозволяють відокремити загальні 

концепції від конкретних реалізацій, що спрощує процес проєктування та розробки. На 

верхніх рівнях розглядається загальна структура системи та її взаємодія із зовнішнім 

середовищем, тоді як на нижчих рівнях визначаються деталі реалізації. 
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Рівні абстракції у контексті архітектури програмного забезпечення. На 

архітектурному рівні визначаються основні компоненти системи та їх взаємозв’язки. Це 

може бути поділ на рівні представлення, бізнес-логіки та доступу до даних, або інші варіанти 

структуризації. Такий підхід дозволяє ізолювати зміни в межах окремих рівнів і зменшити 

вплив змін на всю систему. Рівні абстракції також сприяють кращому розумінню системи, 

оскільки кожен рівень може розглядатися окремо. 

Рівні абстракції у процесі розробки програмного забезпечення. У процесі розробки 

розробник постійно переходить між різними рівнями абстракції. На початкових етапах він 

працює з концепціями та загальною структурою системи, а на пізніших – з конкретними 

реалізаціями. Такий підхід дозволяє поступово деталізувати систему, не втрачаючи при 

цьому загального бачення. Рівні абстракції забезпечують можливість управління складністю, 

що є однією з ключових задач інженерії програмного забезпечення. 

Взаємозв’язок архітектури та проєктування програмного забезпечення. Архітектура і 

проєктування є взаємопов’язаними етапами створення програмної системи, які доповнюють 

один одного. Архітектура визначає загальні принципи побудови системи, тоді як 

проєктування деталізує ці принципи на рівні конкретних компонентів. Можна сказати, що 

архітектура відповідає на питання «що і як організовано», а проєктування – «як це 

реалізовано у деталях». 

Взаємозв’язок архітектури та патернів проєктування. Патерни проєктування 

виступають як інструмент реалізації архітектурних рішень. Вони дозволяють конкретизувати 

архітектурні ідеї та забезпечити їх ефективне впровадження. Наприклад, обрана архітектура 

може визначати загальну структуру системи, а патерни – спосіб взаємодії окремих 

компонентів. Таким чином, патерни і архітектура працюють у тісному зв’язку, формуючи 

цілісну систему проєктування. 

Взаємозв’язок архітектури та життєвого циклу програмного забезпечення. 

Архітектура впливає на всі етапи життєвого циклу, починаючи від аналізу вимог і 

закінчуючи супроводом системи. Вона визначає, наскільки легко система може бути 

модифікована, протестована або масштабована. У свою чергу, результати реалізації можуть 

впливати на архітектуру, вимагаючи її уточнення або зміни. Такий взаємозв’язок підкреслює 

динамічний характер архітектури як елементу системи. 

Практичне значення архітектурного підходу. У реальних проєктах правильний вибір 

архітектури є одним із ключових факторів успіху. Він дозволяє забезпечити ефективну 

реалізацію функціональних вимог, зменшити витрати на супровід та підвищити 

конкурентоспроможність продукту. Архітектура також визначає можливості інтеграції 

системи з іншими рішеннями, що є важливим у сучасному середовищі, де програмні системи 

рідко існують ізольовано. 

Таким чином, архітектура програмного забезпечення є фундаментальним елементом 

процесу розробки, який визначає структуру, поведінку та якість системи. Розуміння рівнів 

абстракції та взаємозв’язку між архітектурою і проєктуванням дозволяє створювати більш 

ефективні, гнучкі та надійні програмні системи, що відповідають сучасним вимогам 

інженерії програмного забезпечення. 
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Лекція 6. Архітектура Model–View–Controller 

 

Архітектура Model–View–Controller як підхід до організації програмних систем. 

Архітектура Model–View–Controller, скорочено MVC, є одним із найбільш відомих і широко 

застосовуваних архітектурних патернів, що використовується для розділення 

відповідальності у програмних системах. Її основна ідея полягає у відокремленні даних, 

логіки обробки та інтерфейсу користувача на окремі компоненти, що дозволяє підвищити 

гнучкість системи, спростити її супровід та забезпечити можливість незалежного розвитку 

окремих частин. Такий підхід є особливо актуальним у сучасних програмних системах, де 

вимоги до інтерфейсу та логіки часто змінюються незалежно одна від одної. 

Передумови виникнення архітектури MVC. Ідея розділення відповідальності не є 

новою, однак у контексті програмного забезпечення вона отримала чітке формулювання саме 

у рамках MVC. Перші реалізації цього підходу з’явилися у середовищі Smalltalk у 1970–

1980-х роках, де виникла потреба організувати взаємодію між даними та графічним 

інтерфейсом користувача. У подальшому ця ідея була адаптована до різних мов 

програмування та платформ, що зробило MVC універсальним інструментом для побудови 

інтерактивних систем. 

Призначення архітектури Model–View–Controller у сучасних системах. Основною 

метою використання MVC є розділення системи на незалежні частини, кожна з яких виконує 

свою функцію. Це дозволяє змінювати один компонент без впливу на інші, що є критично 

важливим у процесі розвитку програмного забезпечення. Наприклад, зміна інтерфейсу 

користувача не повинна вимагати зміни логіки обробки даних, а модифікація структури 

даних не повинна впливати на спосіб їх відображення. Такий підхід значно спрощує 

розробку, тестування та супровід системи. 

Структура архітектури MVC та її основні компоненти. Архітектура MVC складається 

з трьох ключових компонентів: Model, View та Controller. Кожен із цих компонентів виконує 

окрему роль і взаємодіє з іншими відповідно до визначених правил. Така структура дозволяє 

чітко розмежувати функціональність системи та забезпечити її модульність. 

Компонент Model як представлення даних та бізнес-логіки. Model відповідає за 

зберігання даних, їх обробку та реалізацію бізнес-логіки системи. Вона є центральною 

частиною архітектури, оскільки саме тут відбувається основна обробка інформації. Model не 

залежить від способу відображення даних і не містить інформації про інтерфейс користувача. 

Це дозволяє використовувати одну й ту саму модель у різних контекстах, наприклад, у 

різних інтерфейсах або навіть у різних застосунках. 

Компонент View як засіб відображення інформації. View відповідає за представлення 

даних користувачу. Він отримує інформацію від Model і відображає її у зрозумілому вигляді. 

View не виконує складних обчислень і не змінює дані, а лише відображає їх. Це дозволяє 

створювати різні варіанти інтерфейсу для однієї і тієї ж моделі, що є важливим у 

багатоплатформених системах. 

Компонент Controller як координатор взаємодії. Controller виконує роль посередника 

між Model та View. Він обробляє дії користувача, інтерпретує їх та передає відповідні 

команди до Model. Після зміни стану даних Controller може ініціювати оновлення View. 

Таким чином, Controller забезпечує координацію між компонентами та визначає логіку 

взаємодії системи з користувачем. 

Взаємодія компонентів у архітектурі MVC. Взаємодія між Model, View та Controller 

будується на принципі розподілу відповідальності. Користувач взаємодіє з View, який 
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передає події до Controller. Controller обробляє ці події та виконує відповідні дії над Model. 

Після зміни стану Model може повідомити View про необхідність оновлення, що забезпечує 

відображення актуальних даних. Така схема дозволяє уникнути прямої залежності між 

компонентами та забезпечує гнучкість системи. 

Особливості реалізації MVC у різних технологіях. Незважаючи на загальну 

концепцію, конкретна реалізація MVC може відрізнятися залежно від мови програмування та 

використовуваних фреймворків. У деяких реалізаціях Controller відіграє більш активну роль, 

тоді як у інших частина його функцій може бути передана View або Model. Це свідчить про 

те, що MVC є не жорстко визначеним шаблоном, а гнучким підходом, який може 

адаптуватися до різних умов. 

Переваги використання архітектури MVC. Однією з головних переваг є розділення 

відповідальності, яке дозволяє спростити структуру системи та зробити її більш зрозумілою. 

Це також сприяє повторному використанню компонентів, оскільки Model може 

використовуватися з різними View. Крім того, MVC полегшує тестування системи, оскільки 

кожен компонент може бути протестований окремо. 

Вплив MVC на масштабованість та супровід системи. Завдяки модульній структурі 

система, побудована за принципами MVC, легко піддається масштабуванню. Додавання 

нових функцій або змін у існуючих компонентах не потребує повної перебудови системи. Це 

значно знижує витрати на супровід та дозволяє швидше реагувати на зміни вимог. 

Обмеження архітектури MVC у практиці розробки. Незважаючи на численні переваги, 

MVC має і певні обмеження. У складних системах взаємодія між компонентами може 

ускладнюватися, що призводить до збільшення кількості зв’язків. Крім того, неправильна 

реалізація MVC може призвести до розмивання відповідальності між компонентами, що 

ускладнює розуміння системи. 

Приклади застосування MVC у програмних системах. Архітектура MVC широко 

використовується у вебзастосунках, настільних програмах та мобільних застосунках. Багато 

сучасних фреймворків базуються на цьому підході, що підтверджує його ефективність. 

Наприклад, у веброзробці MVC дозволяє розділити логіку обробки запитів, представлення 

даних та їх зберігання, що робить систему більш організованою. 

Практичне значення MVC у сучасній розробці. Використання MVC дозволяє 

створювати системи, які є гнучкими, масштабованими та зручними у супроводі. Це робить 

його одним із базових підходів у сучасній інженерії програмного забезпечення. Розуміння 

принципів MVC є необхідним для ефективної роботи з більшістю сучасних фреймворків та 

технологій. 

Таким чином, архітектура Model–View–Controller є важливим інструментом 

організації програмних систем, який забезпечує розділення відповідальності, підвищує 

гнучкість та спрощує процес розробки. Її використання дозволяє створювати більш якісні та 

адаптивні програмні продукти, що відповідають сучасним вимогам. 

 

Лекція 7. Багаторівнева архітектура програмного забезпечення 

 

Поняття багаторівневої архітектури програмного забезпечення. Багаторівнева 

архітектура є одним із базових підходів до організації програмних систем, який ґрунтується 

на поділі функціональності на окремі логічні рівні. Кожен рівень виконує визначену роль і 

взаємодіє з іншими через чітко встановлені інтерфейси. Такий підхід дозволяє впорядкувати 
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структуру системи, зменшити складність та забезпечити можливість незалежного розвитку її 

компонентів. Ідея багаторівневості безпосередньо пов’язана з принципом розділення 

відповідальності, який є одним із ключових у програмній інженерії. 

Поняття багаторівневої архітектури у контексті сучасних програмних систем. У 

сучасних умовах розробки програмного забезпечення складність систем постійно зростає, що 

робить необхідним використання підходів, які дозволяють ефективно управляти цією 

складністю. Багаторівнева архітектура дозволяє структурувати систему таким чином, щоб 

кожен її елемент мав чітко визначене призначення. Це особливо важливо у великих 

проєктах, де над системою працює команда розробників і необхідно забезпечити 

узгодженість рішень. 

Layered Architecture як базовий варіант багаторівневої організації. Одним із 

найпоширеніших варіантів реалізації багаторівневої архітектури є Layered Architecture, або 

шарова архітектура. У цьому підході система поділяється на кілька рівнів, кожен з яких 

виконує певну функцію і взаємодіє лише з сусідніми рівнями. Така організація дозволяє 

ізолювати зміни в межах окремого шару і зменшити вплив цих змін на інші частини системи. 

Layered Architecture як засіб структуризації програмного забезпечення. У типовій 

реалізації шарової архітектури виділяють рівень представлення, рівень бізнес-логіки та 

рівень доступу до даних. Рівень представлення відповідає за взаємодію з користувачем, 

рівень бізнес-логіки реалізує основні функції системи, а рівень доступу до даних забезпечує 

взаємодію з базами даних або іншими джерелами інформації. Такий поділ дозволяє чітко 

розмежувати функції системи і забезпечити її модульність. 

Client–Server як архітектурний підхід до розподілу системи. Іншим важливим 

підходом у межах багаторівневої архітектури є модель Client–Server, яка визначає розподіл 

функцій між клієнтською та серверною частинами системи. У цій моделі клієнт відповідає за 

взаємодію з користувачем, тоді як сервер виконує обробку даних та забезпечує доступ до 

ресурсів. Такий підхід дозволяє централізувати логіку обробки та забезпечити ефективне 

використання ресурсів. 

Client–Server як основа розподілених систем. У сучасних програмних системах модель 

Client–Server часто використовується у поєднанні з іншими архітектурними підходами, що 

дозволяє створювати масштабовані та розподілені системи. Вона забезпечує можливість 

обслуговування великої кількості користувачів та інтеграції з різними сервісами. При цьому 

клієнт і сервер можуть бути реалізовані на різних платформах і використовувати різні 

технології. 

Особливості організації компонентів у багаторівневих системах. Однією з ключових 

характеристик багаторівневої архітектури є чітке визначення меж між рівнями та правил їх 

взаємодії. Кожен рівень повинен виконувати лише ті функції, які відповідають його 

призначенню, і не містити логіки інших рівнів. Це дозволяє уникнути дублювання 

функціональності та забезпечити узгодженість структури системи. 

Особливості організації взаємодії між рівнями. Взаємодія між рівнями зазвичай 

здійснюється через визначені інтерфейси, що дозволяє зменшити залежність між 

компонентами. Кожен рівень використовує сервіси нижчого рівня і не має прямого доступу 

до внутрішньої реалізації інших компонентів. Такий підхід забезпечує інкапсуляцію і 

дозволяє змінювати реалізацію рівня без впливу на інші частини системи. 

Особливості організації компонентів у розподілених багаторівневих системах. У 

розподілених системах рівні можуть бути фізично рознесені між різними серверами або 

пристроями. Це дозволяє підвищити продуктивність та забезпечити масштабованість 
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системи. Наприклад, рівень представлення може бути реалізований у вигляді вебзастосунку, 

тоді як бізнес-логіка і база даних розташовані на сервері. Такий підхід дозволяє ефективно 

розподіляти навантаження і забезпечувати стабільність роботи системи. 

Переваги багаторівневої архітектури у практиці розробки. Використання 

багаторівневої архітектури дозволяє спростити розробку та супровід програмного 

забезпечення. Вона забезпечує можливість незалежного розвитку окремих компонентів, 

підвищує повторне використання коду та сприяє кращій організації системи. Крім того, 

багаторівнева архітектура дозволяє ефективно управляти складністю, що є важливим у 

великих проєктах. 

Обмеження багаторівневої архітектури у програмному забезпеченні. Незважаючи на 

переваги, багаторівнева архітектура має і певні обмеження. Зокрема, вона може призводити 

до збільшення складності взаємодії між компонентами та зниження продуктивності через 

додаткові рівні абстракції. У деяких випадках надмірна формалізація структури може 

ускладнювати розробку та зменшувати гнучкість системи. 

Практичне значення багаторівневої архітектури у сучасних системах. У сучасній 

розробці програмного забезпечення багаторівнева архітектура є стандартним підходом, який 

використовується у більшості великих систем. Вона дозволяє створювати масштабовані, 

гнучкі та ефективні програмні рішення, що відповідають сучасним вимогам. 

Таким чином, багаторівнева архітектура є важливим інструментом організації 

програмного забезпечення, який забезпечує структурованість, гнучкість та ефективність 

системи. Використання підходів Layered Architecture та Client–Server дозволяє створювати 

сучасні програмні системи, здатні адаптуватися до змін та забезпечувати високий рівень 

якості. 

Лекція 8. Архітектура Repository та вибір архітектури програмного забезпечення 

 

Архітектура Repository як підхід до організації даних у програмних системах. У 

процесі розробки програмного забезпечення одним із ключових аспектів є організація 

зберігання та доступу до даних. Архітектура Repository базується на ідеї централізованого 

зберігання інформації, до якої мають доступ різні компоненти системи. Вона передбачає 

наявність єдиного сховища, що виступає як центральний елемент взаємодії між 

підсистемами. Такий підхід дозволяє розділити логіку обробки даних та механізми їх 

зберігання, що сприяє підвищенню гнучкості та керованості системи. 

Сутність централізованого зберігання даних у програмному забезпеченні. 

Централізоване сховище даних означає, що всі компоненти системи працюють з єдиним 

джерелом інформації, що забезпечує узгодженість та цілісність даних. Це дозволяє уникнути 

дублювання інформації та зменшити ризик виникнення помилок, пов’язаних із її 

неузгодженістю. У такій архітектурі сховище виконує не лише функцію збереження, але й 

може забезпечувати доступ до даних через визначені інтерфейси, контролювати їх зміну та 

забезпечувати необхідні обмеження. 

Архітектура Repository у контексті програмної інженерії. У межах архітектури 

Repository компоненти системи не взаємодіють безпосередньо між собою, а здійснюють 

обмін інформацією через спільне сховище. Це дозволяє зменшити зв’язність між 

компонентами і забезпечити їх незалежність. Кожен компонент може змінюватися або 

розвиватися без необхідності модифікації інших, якщо інтерфейс взаємодії зі сховищем 
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залишається незмінним. Такий підхід є особливо ефективним у системах, де необхідна 

інтеграція різних підсистем або обробка великих обсягів даних. 

Реалізація архітектури Repository у програмних системах. У практиці розробки роль 

репозиторію можуть виконувати бази даних, файлові системи або спеціалізовані сервіси 

управління даними. Важливою особливістю є наявність чітко визначеного інтерфейсу 

доступу, який приховує деталі реалізації. Це дозволяє змінювати спосіб зберігання даних без 

впливу на інші частини системи. У сучасних системах часто використовується поєднання 

архітектури Repository з іншими підходами, що дозволяє досягти більшої гнучкості. 

Переваги архітектури Repository у програмному забезпеченні. Використання 

централізованого сховища забезпечує високу узгодженість даних та спрощує їх обробку. Це 

дозволяє зменшити складність системи, оскільки всі операції з даними виконуються через 

єдиний механізм. Крім того, така архітектура полегшує інтеграцію різних компонентів та 

забезпечує можливість масштабування системи. Вона також сприяє підвищенню рівня 

безпеки, оскільки контроль доступу до даних може бути централізований. 

Обмеження архітектури Repository у практиці застосування. Разом із перевагами 

існують і певні обмеження. Централізоване сховище може стати вузьким місцем у системі, 

особливо у випадках високого навантаження. Крім того, залежність від одного компонента 

підвищує ризик відмови всієї системи у разі його недоступності. Це вимагає використання 

додаткових механізмів забезпечення надійності, таких як реплікація або резервування даних. 

Порівняння архітектури Repository з іншими підходами. У порівнянні з 

багаторівневою архітектурою, де кожен рівень виконує свою функцію, Repository акцентує 

увагу на централізованому зберіганні даних. У моделі MVC основна увага приділяється 

розділенню представлення, логіки та даних, тоді як Repository визначає спосіб організації 

доступу до цих даних. Клієнт-серверна архітектура, у свою чергу, визначає розподіл функцій 

між різними вузлами системи. Таким чином, Repository не замінює інші підходи, а доповнює 

їх, забезпечуючи ефективну роботу з даними. 

Порівняння типових архітектур програмного забезпечення за ключовими 

характеристиками. Різні архітектурні підходи відрізняються за рівнем абстракції, способом 

організації компонентів та характером взаємодії між ними. Наприклад, MVC забезпечує 

гнучкість у розробці інтерфейсів, багаторівнева архітектура – структурованість системи, а 

Repository – централізоване управління даними. Вибір конкретного підходу залежить від 

вимог до системи, її масштабу та умов експлуатації. 

Принципи вибору архітектури програмного забезпечення. Вибір архітектури є одним 

із найважливіших етапів проєктування системи, оскільки він визначає її подальший 

розвиток. Основними факторами, що впливають на цей вибір, є функціональні вимоги, обсяг 

даних, кількість користувачів, вимоги до продуктивності та безпеки. Також важливо 

враховувати досвід команди розробників та доступні технології. 

Принципи вибору архітектури у контексті гнучкості та масштабованості. Одним із 

ключових критеріїв є здатність системи адаптуватися до змін. Архітектура повинна 

забезпечувати можливість розширення функціональності без суттєвих змін у вже 

реалізованих компонентах. Це особливо важливо у сучасних умовах, коли вимоги до 

програмного забезпечення швидко змінюються. 

Принципи вибору архітектури у контексті продуктивності та надійності. Вибір 

архітектури також повинен враховувати вимоги до продуктивності системи. У випадках, 

коли необхідна висока швидкість обробки даних, слід уникати надмірної кількості рівнів або 

централізованих компонентів, які можуть стати вузькими місцями. Надійність системи 
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забезпечується за рахунок використання механізмів резервування та розподілу 

навантаження. 

Практичне значення правильного вибору архітектури. Успішна реалізація програмної 

системи значною мірою залежить від правильного вибору архітектурного підходу. Невдалий 

вибір може призвести до ускладнення розробки, зростання витрат на супровід та зниження 

якості продукту. Навпаки, правильно обрана архітектура дозволяє створити ефективну, 

гнучку та надійну систему, яка відповідає вимогам користувачів. 

Таким чином, архітектура Repository є важливим підходом до організації зберігання 

даних у програмних системах, який доповнює інші архітектурні рішення. Її використання 

дозволяє забезпечити узгодженість даних, спростити взаємодію компонентів та підвищити 

ефективність системи. Порівняння різних архітектур та врахування принципів їх вибору дає 

змогу розробнику приймати обґрунтовані рішення та створювати сучасні програмні 

продукти високої якості. 
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ТЕМА 3. ПОРОДЖУВАЛЬНІ ПАТЕРНИ 

 

Лекція 9. Породжувальні патерни: призначення та сфери застосування 

 

Проблема створення об’єктів у програмних системах як передумова виникнення 

породжувальних патернів. У процесі розробки програмного забезпечення створення об’єктів 

є базовою операцією, яка на перший погляд виглядає простою та очевидною. Проте зі 

зростанням складності систем цей процес набуває значно більшої ваги, оскільки спосіб 

створення об’єктів безпосередньо впливає на гнучкість, розширюваність та підтримуваність 

програмного забезпечення. У простих випадках об’єкти створюються безпосередньо через 

конструктори, однак такий підхід призводить до жорсткої прив’язки коду до конкретних 

класів, що ускладнює зміну реалізації та повторне використання компонентів. 

Проблема створення об’єктів у контексті масштабованих систем. У великих 

програмних системах створення об’єктів часто супроводжується додатковими вимогами, 

такими як керування залежностями, контроль кількості екземплярів, налаштування 

параметрів ініціалізації та забезпечення узгодженості стану. У таких умовах пряме 

використання операторів створення об’єктів призводить до розповсюдження логіки 

ініціалізації по всій системі, що ускладнює її модифікацію та супровід. Виникає необхідність 

у відокремленні процесу створення об’єктів від основної логіки програми. 

Проблема створення об’єктів як фактор зв’язаності компонентів. Безпосереднє 

створення об’єктів у коді призводить до високої зв’язаності між компонентами системи. 

Клас, який створює інші об’єкти, стає залежним від їх конкретних реалізацій, що ускладнює 

зміну або заміну цих компонентів. Це суперечить принципам гнучкого проєктування, 

зокрема принципу інверсії залежностей. У результаті система стає менш адаптивною до змін 

і складнішою у супроводі. 

Призначення породжувальних патернів у програмному забезпеченні. Породжувальні 

патерни призначені для вирішення проблем, пов’язаних із створенням об’єктів. Вони 

дозволяють абстрагувати процес ініціалізації, відокремити його від використання об’єктів та 

забезпечити більшу гнучкість системи. Основна ідея полягає у тому, щоб перенести 

відповідальність за створення об’єктів у спеціалізовані компоненти або механізми, які 

можуть змінюватися незалежно від основної логіки програми. 

Призначення породжувальних патернів у контексті інкапсуляції створення. Однією з 

ключових функцій породжувальних патернів є інкапсуляція процесу створення об’єктів. Це 

означає, що деталі ініціалізації приховуються від інших частин системи, що дозволяє 

змінювати їх без впливу на клієнтський код. Такий підхід сприяє зменшенню залежностей та 

підвищенню гнучкості системи. 

Призначення породжувальних патернів у забезпеченні гнучкості та розширюваності. 

Використання породжувальних патернів дозволяє створювати системи, які легко 

адаптуються до змін. Наприклад, можна змінити тип створюваного об’єкта або спосіб його 

ініціалізації без необхідності змінювати код, що використовує цей об’єкт. Це особливо 

важливо у системах, що активно розвиваються або підтримують різні варіанти реалізації. 

Загальна характеристика породжувальних патернів. Породжувальні патерни 

об’єднують підходи, які визначають, як саме створюються об’єкти у системі. Вони можуть 

відрізнятися за способом реалізації, але мають спільну мету – забезпечити гнучке та 

кероване створення об’єктів. До цієї категорії належать патерни, які контролюють кількість 
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екземплярів, визначають спосіб їх створення та дозволяють створювати об’єкти різних типів 

через єдиний інтерфейс. 

Загальна характеристика породжувальних патернів у контексті рівня абстракції. 

Породжувальні патерни працюють на рівні взаємодії класів і об’єктів, забезпечуючи 

абстракцію над процесом створення. Вони дозволяють розробнику оперувати не 

конкретними класами, а абстракціями, що визначають загальні принципи створення об’єктів. 

Це сприяє підвищенню гнучкості та зменшенню залежностей між компонентами системи. 

Сфери застосування породжувальних патернів у програмних системах. 

Породжувальні патерни використовуються у різних типах програмного забезпечення, від 

невеликих застосунків до великих корпоративних систем. Вони є особливо корисними у 

випадках, коли система повинна підтримувати різні варіанти конфігурації або коли процес 

створення об’єктів є складним і потребує додаткової логіки. 

Сфери застосування породжувальних патернів у контексті інтеграції компонентів. У 

системах, що інтегрують різні підсистеми або зовнішні сервіси, породжувальні патерни 

дозволяють забезпечити єдиний підхід до створення об’єктів, що представляють ці 

компоненти. Це спрощує інтеграцію та дозволяє змінювати реалізацію без впливу на інші 

частини системи. 

Сфери застосування породжувальних патернів у контексті конфігурації системи. У 

багатьох випадках створення об’єктів залежить від конфігурації системи або зовнішніх 

параметрів. Породжувальні патерни дозволяють враховувати ці фактори і забезпечувати 

створення об’єктів відповідно до заданих умов. Це робить систему більш адаптивною та 

гнучкою. 

Практичне значення породжувальних патернів у сучасній розробці. У сучасній 

інженерії програмного забезпечення породжувальні патерни є важливим інструментом, який 

дозволяє підвищити якість системи та спростити процес її розвитку. Вони використовуються 

у більшості сучасних фреймворків і бібліотек, що підкреслює їх значущість. 

Зв’язок породжувальних патернів з іншими архітектурними підходами. 

Породжувальні патерни часто використовуються у поєднанні з іншими патернами та 

архітектурними підходами. Вони доповнюють структурні та поведінкові патерни, 

забезпечуючи ефективне створення компонентів, які потім взаємодіють між собою. Такий 

комплексний підхід дозволяє створювати гнучкі та масштабовані системи. 

Таким чином, породжувальні патерни відіграють ключову роль у процесі 

проєктування програмного забезпечення, забезпечуючи ефективне управління створенням 

об’єктів. Вони дозволяють зменшити зв’язаність компонентів, підвищити гнучкість системи 

та забезпечити її адаптацію до змін, що є важливими характеристиками сучасних програмних 

систем. 

Лекція 10. Патерни Factory Method та Abstract Factory 

 

Проблематика створення сімейств об’єктів та необхідність використання фабричних 

підходів. У складних програмних системах процес створення об’єктів часто виходить за межі 

простого виклику конструктора. Особливо це проявляється у випадках, коли система 

повинна підтримувати кілька варіантів реалізації однієї і тієї ж функціональності або 

працювати з різними платформами, конфігураціями чи середовищами виконання. У таких 

умовах пряме створення об’єктів призводить до жорсткої залежності від конкретних класів, 

що ускладнює розширення системи та її адаптацію до нових вимог. Виникає потреба у 
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підходах, які дозволяють абстрагувати процес створення об’єктів і перенести 

відповідальність за нього у спеціалізовані компоненти. Саме цю задачу вирішують патерни 

Factory Method та Abstract Factory. 

Патерн Factory Method як засіб делегування створення об’єктів. Factory Method є 

одним із базових породжувальних патернів, який дозволяє визначити інтерфейс для 

створення об’єкта, але делегує вибір конкретного класу підкласам. Основна ідея полягає у 

тому, що базовий клас описує загальний алгоритм роботи, який включає створення об’єкта, 

але не визначає його конкретну реалізацію. Це дозволяє підкласам змінювати тип 

створюваного об’єкта без зміни загальної логіки програми. 

Призначення патерну Factory Method у програмних системах. Основне призначення 

цього патерну полягає у зменшенні залежності клієнтського коду від конкретних класів. 

Замість прямого створення об’єктів клієнт працює з абстрактним інтерфейсом, що визначає 

спосіб їх створення. Це дозволяє змінювати реалізацію об’єктів без впливу на код, що їх 

використовує. Такий підхід забезпечує гнучкість системи та спрощує її модифікацію. 

Структура патерну Factory Method та її основні елементи. У структурі цього патерну 

виділяють базовий клас або інтерфейс, який містить фабричний метод, а також підкласи, що 

реалізують цей метод. Базовий клас визначає загальну поведінку, яка може включати 

використання створюваного об’єкта, тоді як підкласи відповідають за його конкретну 

реалізацію. Таким чином, створення об’єкта відокремлюється від його використання. 

Взаємодія компонентів у патерні Factory Method. У процесі виконання клієнтський 

код викликає метод, визначений у базовому класі. Цей метод, у свою чергу, звертається до 

фабричного методу, реалізація якого визначається у підкласі. У результаті створюється 

об’єкт конкретного типу, який використовується у подальшій роботі. Така взаємодія 

дозволяє змінювати тип створюваного об’єкта шляхом заміни підкласу без зміни 

клієнтського коду. 

Приклади використання Factory Method у програмних системах. Патерн широко 

застосовується у випадках, коли система повинна працювати з різними типами об’єктів, але 

не повинна знати їх конкретну реалізацію. Наприклад, у системах обробки документів 

можуть існувати різні формати файлів, кожен з яких потребує власної реалізації. 

Використання Factory Method дозволяє створювати відповідні об’єкти залежно від типу 

документа без зміни загальної логіки обробки. 

Обмеження та особливості застосування Factory Method. Незважаючи на переваги, 

використання цього патерну може призводити до збільшення кількості класів у системі, 

оскільки для кожного типу об’єкта необхідно створювати окремий підклас. Це може 

ускладнювати структуру системи, особливо у випадках великої кількості варіантів реалізації. 

Патерн Abstract Factory як узагальнення фабричного підходу. Abstract Factory 

розширює ідеї Factory Method і дозволяє створювати не окремі об’єкти, а цілі сімейства 

взаємопов’язаних об’єктів. Він визначає інтерфейс для створення групи об’єктів, які логічно 

пов’язані між собою, але не визначає їх конкретні класи. Це дозволяє забезпечити 

узгодженість створюваних об’єктів і уникнути змішування різних варіантів реалізації. 

Призначення патерну Abstract Factory у складних системах. Основною метою цього 

патерну є забезпечення незалежності клієнтського коду від конкретних класів і можливість 

роботи з різними конфігураціями системи. Наприклад, система може підтримувати різні 

стилі інтерфейсу або різні платформи, кожна з яких має власний набір компонентів. Abstract 

Factory дозволяє створювати ці компоненти узгодженим чином. 
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Структура патерну Abstract Factory та її елементи. У структурі цього патерну 

виділяють абстрактну фабрику, яка визначає інтерфейс для створення об’єктів, конкретні 

фабрики, що реалізують цей інтерфейс, а також абстрактні та конкретні продукти. Кожна 

конкретна фабрика відповідає за створення певного сімейства об’єктів, що забезпечує їх 

узгодженість. 

Взаємодія компонентів у патерні Abstract Factory. Клієнтський код працює з 

абстрактною фабрикою і не залежить від конкретних реалізацій. Він отримує об’єкти через 

інтерфейс фабрики, яка створює їх відповідно до обраної конфігурації. Це дозволяє 

змінювати сімейство об’єктів шляхом заміни фабрики без змін у клієнтському коді. 

Приклади використання Abstract Factory у програмних системах. Одним із типових 

прикладів є створення графічних інтерфейсів, де різні платформи мають свої елементи 

керування. Abstract Factory дозволяє створювати узгоджені набори компонентів для кожної 

платформи. Також цей підхід використовується у системах, що підтримують різні варіанти 

конфігурації або інтеграцію з різними сервісами. 

Порівняння патернів Factory Method та Abstract Factory. Обидва патерни спрямовані 

на абстрагування процесу створення об’єктів, однак вони відрізняються за рівнем 

узагальнення. Factory Method орієнтований на створення одного об’єкта, тоді як Abstract 

Factory дозволяє працювати з цілими сімействами об’єктів. Вибір між ними залежить від 

складності задачі та вимог до системи. 

Практичне значення фабричних патернів у сучасній розробці. У сучасних програмних 

системах фабричні патерни широко використовуються для забезпечення гнучкості та 

масштабованості. Вони дозволяють створювати системи, які легко адаптуються до змін і 

підтримують різні варіанти реалізації. Це робить їх важливим інструментом у практиці 

інженерії програмного забезпечення. 

Таким чином, патерни Factory Method та Abstract Factory забезпечують ефективне 

управління процесом створення об’єктів, дозволяючи відокремити його від основної логіки 

програми. Вони сприяють зменшенню залежностей, підвищенню гнучкості та забезпечують 

можливість роботи з різними конфігураціями системи, що є важливим для створення 

сучасних програмних продуктів. 

Лекція 11. Патерни Builder та Prototype 

 

Проблема створення складних об’єктів у програмних системах. У процесі розробки 

програмного забезпечення досить часто виникають ситуації, коли об’єкти мають складну 

внутрішню структуру, містять велику кількість параметрів або формуються у декілька етапів. 

Пряме використання конструкторів у таких випадках призводить до перевантаження 

інтерфейсу класу, появи великої кількості варіантів ініціалізації та ускладнення коду. Крім 

того, складні об’єкти можуть мати різні конфігурації, що потребує гнучкого підходу до їх 

створення. Це формує передумови для використання спеціалізованих патернів, які 

дозволяють керувати процесом побудови об’єктів більш ефективно. 

Проблема створення складних об’єктів у контексті гнучкості системи. Коли об’єкт 

має багато параметрів, частина з яких є необов’язковими, використання стандартних 

конструкторів призводить до появи громіздких викликів та зниження читабельності коду. У 

таких умовах виникає необхідність у поетапному створенні об’єкта, коли його конфігурація 

формується поступово. Це дозволяє підвищити гнучкість системи та забезпечити більш 

зрозумілий інтерфейс взаємодії. 
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Патерн Builder як підхід до поетапного створення об’єктів. Патерн Builder 

призначений для розділення процесу створення складного об’єкта на окремі кроки, що 

дозволяє формувати різні представлення об’єкта, використовуючи один і той самий процес 

побудови. Основна ідея полягає у тому, що об’єкт створюється поступово, а не за один 

виклик конструктора. Це дає змогу контролювати кожен етап побудови та забезпечує 

гнучкість у формуванні кінцевого результату. 

Призначення патерну Builder у програмних системах. Основною метою використання 

цього патерну є спрощення процесу створення складних об’єктів та підвищення 

читабельності коду. Builder дозволяє відокремити логіку побудови від представлення 

об’єкта, що робить систему більш модульною. Це також дозволяє створювати різні варіанти 

об’єкта без зміни основного алгоритму побудови. 

Структура патерну Builder та її основні компоненти. У структурі патерну виділяють 

кілька ключових елементів: будівельник, який визначає інтерфейс для створення частин 

об’єкта; конкретні реалізації будівельника, що формують окремі представлення; директор, 

який керує процесом побудови; та сам об’єкт, що створюється. Такий розподіл ролей 

дозволяє чітко організувати процес створення і забезпечити його гнучкість. 

Взаємодія компонентів у патерні Builder. Процес створення об’єкта починається з 

ініціалізації будівельника, після чого директор послідовно викликає методи, що відповідають 

за створення окремих частин. У результаті формується об’єкт, який може бути отриманий 

після завершення процесу побудови. Така взаємодія дозволяє змінювати порядок або склад 

кроків без впливу на кінцевий результат. 

Приклади використання Builder у програмних системах. Патерн широко 

застосовується у випадках, коли необхідно створювати складні об’єкти, наприклад 

конфігурації системи, документи або об’єкти з великою кількістю параметрів. Він також 

використовується у бібліотеках та фреймворках для побудови запитів або налаштування 

компонентів. 

Переваги та обмеження використання Builder. Основними перевагами є підвищення 

читабельності коду, гнучкість у створенні об’єктів та можливість повторного використання 

процесу побудови. Водночас використання цього патерну може призводити до збільшення 

кількості класів та ускладнення структури системи. 

Патерн Prototype як альтернативний підхід до створення об’єктів. На відміну від 

Builder, який орієнтований на поетапну побудову, патерн Prototype базується на ідеї 

створення нових об’єктів шляхом копіювання існуючих. Це дозволяє уникнути складних 

процесів ініціалізації та забезпечити швидке створення об’єктів із заданими 

характеристиками. 

Призначення патерну Prototype у програмному забезпеченні. Основною метою 

використання цього патерну є зменшення витрат на створення об’єктів, особливо у випадках, 

коли їх ініціалізація є складною або ресурсомісткою. Prototype дозволяє створювати нові 

об’єкти на основі вже існуючих, що значно спрощує процес розробки. 

Механізм клонування об’єктів як основа Prototype. Клонування передбачає створення 

копії об’єкта разом із його станом. При цьому можуть використовуватися різні підходи, 

зокрема поверхневе або глибоке копіювання. Вибір конкретного підходу залежить від 

структури об’єкта та вимог до його використання. 

Структура патерну Prototype та її елементи. У структурі патерну виділяють прототип, 

який визначає інтерфейс для клонування, та конкретні реалізації, що забезпечують створення 
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копій. Клієнтський код працює з прототипом і не залежить від конкретних класів, що 

забезпечує гнучкість системи. 

Взаємодія компонентів у патерні Prototype. Клієнт звертається до об’єкта-прототипу з 

метою отримання його копії. У результаті створюється новий об’єкт, який має той самий 

стан, що і оригінал. Це дозволяє швидко створювати нові екземпляри без необхідності 

повторної ініціалізації. 

Приклади використання Prototype у програмних системах. Патерн використовується у 

випадках, коли необхідно створювати велику кількість подібних об’єктів, наприклад у 

графічних редакторах або системах моделювання. Він також застосовується у системах, де 

об’єкти мають складну структуру і їх створення є ресурсомістким. 

Порівняння патернів Builder та Prototype. Обидва патерни вирішують задачу 

створення об’єктів, але використовують різні підходи. Builder орієнтований на поетапну 

побудову складних об’єктів, тоді як Prototype дозволяє створювати об’єкти шляхом 

копіювання. Вибір між ними залежить від конкретних вимог до системи. 

Практичне значення використання Builder та Prototype. У сучасній розробці ці 

патерни широко застосовуються для підвищення гнучкості та ефективності систем. Вони 

дозволяють спростити процес створення об’єктів та забезпечити адаптацію до змін. 

Таким чином, патерни Builder та Prototype є важливими інструментами у процесі 

проєктування програмного забезпечення, які дозволяють ефективно вирішувати задачі 

створення складних об’єктів. Вони забезпечують гнучкість, зменшують складність та 

сприяють підвищенню якості програмних систем. 

Лекція 12. Патерн Singleton 

 

Проблема керування кількістю екземплярів у програмних системах. У процесі 

розробки програмного забезпечення досить часто виникають ситуації, коли створення 

декількох екземплярів певного класу є небажаним або навіть неприпустимим. Це стосується 

об’єктів, що представляють спільні ресурси системи, такі як конфігурація застосунку, 

підключення до бази даних, менеджери логування або системні сервіси. У таких випадках 

наявність кількох екземплярів може призводити до неузгодженості стану, дублювання 

ресурсів або некоректної роботи системи. Це формує потребу у механізмі, який забезпечує 

існування лише одного екземпляра класу протягом усього часу виконання програми. 

Проблема керування кількістю екземплярів у контексті узгодженості даних. Якщо 

декілька частин системи працюють з різними екземплярами одного й того ж класу, це може 

призвести до розбіжностей у даних та порушення логіки роботи. Наприклад, якщо 

конфігураційні параметри зберігаються у різних об’єктах, зміни в одному з них не будуть 

відображені в інших. Це ускладнює управління системою і підвищує ризик помилок. 

Забезпечення єдиного екземпляра дозволяє централізувати доступ до таких даних і 

гарантувати їх узгодженість. 

Патерн Singleton як рішення задачі унікальності екземпляра. Патерн Singleton 

належить до породжувальних патернів і призначений для забезпечення існування лише 

одного екземпляра класу та надання глобальної точки доступу до нього. Основна ідея 

полягає у тому, що клас сам контролює процес свого створення і не дозволяє створити 

більше одного екземпляра. Це досягається за рахунок обмеження доступу до конструктора та 

використання статичного методу для отримання екземпляра. 



29 

 

Призначення патерну Singleton у програмному забезпеченні. Основною метою 

використання Singleton є централізація управління ресурсами та забезпечення їх узгодженого 

використання у межах системи. Патерн дозволяє створити єдиний об’єкт, який 

використовується всіма компонентами, що спрощує взаємодію між ними. Він також дозволяє 

уникнути дублювання ресурсів і зменшити витрати на їх створення та підтримку. 

Структура патерну Singleton та її реалізація. У типовій реалізації клас, що 

використовує цей патерн, має закритий конструктор, що унеможливлює створення 

екземплярів ззовні. Він також містить статичне поле, яке зберігає єдиний екземпляр, та 

статичний метод, що повертає цей екземпляр. Якщо екземпляр ще не створений, він 

ініціалізується під час першого виклику методу. Такий підхід дозволяє контролювати процес 

створення об’єкта та забезпечити його унікальність. 

Варіанти реалізації Singleton у різних умовах. Існують різні підходи до реалізації 

цього патерну, залежно від вимог до системи. Наприклад, екземпляр може створюватися 

одразу при запуску програми або при першому зверненні до нього. У багатопотокових 

системах необхідно враховувати питання синхронізації, щоб уникнути створення кількох 

екземплярів у результаті паралельного доступу. Це може вимагати використання додаткових 

механізмів контролю. 

Взаємодія компонентів системи з Singleton. Компоненти системи отримують доступ 

до єдиного екземпляра через статичний метод, що забезпечує централізовану точку входу. 

Це дозволяє уникнути необхідності передавання об’єкта через параметри або зберігання його 

у різних частинах системи. У результаті спрощується структура коду і підвищується 

зручність використання ресурсу. 

Приклади використання Singleton у програмних системах. Патерн широко 

застосовується для реалізації менеджерів ресурсів, таких як системи логування, 

конфігураційні менеджери, кеші або пул з’єднань. Він також використовується у випадках, 

коли необхідно забезпечити централізоване управління певним процесом або ресурсом. 

Переваги використання патерну Singleton. Однією з основних переваг є забезпечення 

контролю над створенням екземпляра класу. Це дозволяє уникнути дублювання ресурсів і 

забезпечити узгодженість даних. Singleton також спрощує доступ до об’єкта, оскільки він 

доступний глобально. Це зменшує необхідність передавання об’єкта між компонентами 

системи. 

Переваги Singleton у контексті ефективності та використання ресурсів. Використання 

єдиного екземпляра дозволяє оптимізувати використання пам’яті та інших ресурсів, оскільки 

відсутня необхідність створення кількох об’єктів. Це особливо важливо у системах з 

обмеженими ресурсами або у випадках, коли створення об’єкта є дорогим з точки зору 

обчислювальних витрат. 

Обмеження використання патерну Singleton. Незважаючи на свої переваги, Singleton 

має і певні недоліки. Одним із них є створення глобальної залежності, що може 

ускладнювати тестування системи. Оскільки об’єкт доступний глобально, його використання 

може призводити до прихованих зв’язків між компонентами. Це знижує модульність системи 

та ускладнює її модифікацію. 

Обмеження Singleton у контексті тестування та розширюваності. Використання 

Singleton ускладнює створення ізольованих тестів, оскільки стан об’єкта зберігається між 

викликами. Це може призводити до непередбачуваних результатів тестування. Крім того, 

жорстка фіксація одного екземпляра обмежує можливість розширення системи, наприклад, у 

випадках, коли необхідно використовувати кілька незалежних конфігурацій. 
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Типові помилки використання Singleton. Однією з поширених помилок є застосування 

цього патерну у випадках, коли унікальність екземпляра не є необхідною. Це призводить до 

зайвої глобалізації об’єктів і ускладнення структури системи. Іншою помилкою є 

неправильна реалізація у багатопотокових середовищах, що може призвести до створення 

кількох екземплярів. 

Практичне значення використання Singleton у сучасній розробці. Незважаючи на 

обмеження, Singleton залишається важливим інструментом у програмній інженерії. Він 

дозволяє ефективно управляти спільними ресурсами та забезпечує централізований доступ 

до них. Однак його використання повинно бути обґрунтованим і відповідати реальним 

потребам системи. 

Таким чином, патерн Singleton забезпечує контроль над створенням об’єктів та 

дозволяє гарантувати існування лише одного екземпляра класу. Його застосування сприяє 

підвищенню ефективності використання ресурсів та узгодженості даних, однак потребує 

обережного використання з урахуванням можливих обмежень і наслідків. 
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ТЕМА 4. СТРУКТУРНІ ПАТЕРНИ 

 

Лекція 13. Структурні патерни: призначення та організація взаємодії 

компонентів 

 

Проблема організації структури програмних систем як передумова використання 

структурних патернів. У процесі розробки програмного забезпечення однією з ключових 

задач є не лише створення окремих компонентів, а й визначення способів їх поєднання у 

цілісну систему. Зі зростанням складності програмних продуктів виникає необхідність 

ефективної організації зв’язків між класами, об’єктами та підсистемами. Без чіткої структури 

система швидко перетворюється на набір слабо пов’язаних елементів, взаємодія між якими є 

складною та неочевидною. Це призводить до труднощів у розробці, тестуванні та супроводі 

програмного забезпечення. 

Проблема організації структури у контексті масштабованих систем. У великих 

програмних системах кількість компонентів може бути дуже значною, а їх взаємозв’язки – 

складними і багаторівневими. У таких умовах необхідно забезпечити таку організацію 

структури, яка дозволяє зберігати керованість системи, спрощує її модифікацію та 

забезпечує можливість розширення. Наявність чітко визначених принципів організації 

компонентів є критично важливою для підтримання якості програмного забезпечення. 

Призначення структурних патернів у програмному забезпеченні. Структурні патерни 

призначені для вирішення задач, пов’язаних із організацією взаємодії між класами та 

об’єктами. Вони визначають, як окремі компоненти можуть бути об’єднані у більш складні 

структури, зберігаючи при цьому гнучкість і ефективність системи. Основна ідея полягає у 

тому, щоб забезпечити таку організацію, яка дозволяє змінювати структуру системи без 

суттєвого впливу на її функціональність. 

Призначення структурних патернів у контексті зменшення зв’язаності. Однією з 

основних задач структурних патернів є зменшення жорсткої зв’язаності між компонентами. 

Це досягається за рахунок використання абстракцій, інтерфейсів та проміжних рівнів, які 

дозволяють ізолювати зміни у межах окремих частин системи. У результаті система стає 

більш гнучкою та адаптивною до змін. 

Призначення структурних патернів у забезпеченні повторного використання. 

Структурні патерни сприяють повторному використанню компонентів, оскільки дозволяють 

створювати універсальні структури, які можуть бути застосовані у різних контекстах. Це 

дозволяє зменшити дублювання коду та підвищити ефективність розробки. Повторне 

використання є важливим фактором у сучасній програмній інженерії, оскільки дозволяє 

зменшити витрати часу та ресурсів. 

Організація структури програмних систем як основа ефективного проєктування. 

Організація структури визначає, як компоненти системи пов’язані між собою і як вони 

взаємодіють. Вона включає визначення ролей компонентів, їх відповідальності та способів 

взаємодії. Чітка структура дозволяє розробнику краще розуміти систему і приймати 

обґрунтовані рішення щодо її розвитку. 

Організація структури у контексті рівнів абстракції. Структура програмної системи 

може розглядатися на різних рівнях абстракції, від загальної архітектури до взаємодії 

окремих класів. Структурні патерни працюють переважно на рівні класів і об’єктів, 
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визначаючи способи їх поєднання у більш складні структури. Вони доповнюють архітектурні 

рішення, деталізуючи їх на нижчих рівнях. 

Організація структури у контексті модульності та інкапсуляції. Однією з ключових 

характеристик ефективної структури є модульність, яка передбачає розподіл системи на 

незалежні компоненти. Структурні патерни сприяють досягненню цього, дозволяючи 

ізолювати реалізацію та визначати чіткі межі між компонентами. Інкапсуляція забезпечує 

приховування внутрішніх деталей реалізації, що зменшує залежності між частинами 

системи. 

Взаємодія між класами як основа структурних рішень. У програмних системах 

взаємодія між класами визначає, як об’єкти обмінюються даними та виконують спільні 

задачі. Структурні патерни визначають способи організації цієї взаємодії таким чином, щоб 

вона була гнучкою та ефективною. Вони дозволяють уникати жорстких зв’язків і 

забезпечують можливість зміни структури без порушення роботи системи. 

Взаємодія між компонентами у складних системах. У складних системах взаємодія 

між компонентами може здійснюватися через різні механізми, такі як інтерфейси, 

посередники або адаптери. Структурні патерни дозволяють формалізувати ці механізми і 

забезпечити їх узгоджене використання. Це спрощує розробку та підвищує надійність 

системи. 

Типові задачі, що вирішуються структурними патернами. До таких задач належать 

адаптація інтерфейсів, об’єднання компонентів у ієрархії, розділення абстракції та реалізації, 

а також забезпечення прозорого доступу до об’єктів. Структурні патерни дозволяють 

вирішувати ці задачі на основі перевірених підходів, що підвищує ефективність розробки. 

Загальна характеристика структурних патернів. До цієї категорії належать патерни, 

що визначають способи організації класів і об’єктів, такі як Adapter, Composite, Decorator, 

Facade, Bridge, Proxy. Кожен із них вирішує специфічну задачу, однак усі вони спрямовані на 

оптимізацію структури системи та підвищення її гнучкості. 

Місце структурних патернів у загальній системі патернів. Структурні патерни 

займають проміжне місце між породжувальними та поведінковими. Вони не визначають, як 

створюються об’єкти або як вони поводяться, а зосереджені на тому, як вони організовані у 

систему. Таким чином, вони доповнюють інші категорії патернів і забезпечують цілісність 

підходу до проєктування. 

Практичне значення структурних патернів у сучасній розробці. У сучасних 

програмних системах структурні патерни використовуються для побудови гнучких і 

масштабованих архітектур. Вони дозволяють створювати системи, які легко адаптуються до 

змін і підтримують різні варіанти реалізації. Це робить їх важливим інструментом у практиці 

інженерії програмного забезпечення. 

Таким чином, структурні патерни відіграють ключову роль у організації програмних 

систем, забезпечуючи ефективну взаємодію між компонентами та підвищуючи гнучкість і 

масштабованість системи. Їх використання дозволяє створювати більш зрозумілі, 

структуровані та підтримувані програмні продукти, що відповідають сучасним вимогам 

інженерії програмного забезпечення. 
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Лекція 14. Патерни Adapter та Bridge 

 

Проблема узгодження інтерфейсів та розділення абстракції і реалізації у програмних 

системах. У процесі розробки програмного забезпечення розробники часто стикаються з 

ситуаціями, коли необхідно забезпечити взаємодію між компонентами, що мають несумісні 

інтерфейси або різні підходи до реалізації функціональності. Це може виникати під час 

інтеграції сторонніх бібліотек, роботи з застарілими системами або розвитку вже існуючого 

програмного продукту. Крім того, у складних системах виникає необхідність розділити 

абстракцію та реалізацію таким чином, щоб їх можна було змінювати незалежно одна від 

одної. Саме ці задачі вирішуються за допомогою структурних патернів Adapter та Bridge. 

Проблема несумісності інтерфейсів у контексті інтеграції компонентів. У реальних 

програмних системах компоненти часто розробляються незалежно один від одного, що 

призводить до відмінностей у їх інтерфейсах. Це ускладнює їх інтеграцію та вимагає 

додаткових зусиль для забезпечення взаємодії. Пряме змінення існуючих компонентів не 

завжди є можливим або доцільним, особливо якщо вони є частиною сторонніх бібліотек або 

вже використовуються в інших частинах системи. 

Патерн Adapter як рішення задачі узгодження інтерфейсів. Патерн Adapter 

призначений для перетворення інтерфейсу одного класу в інтерфейс, очікуваний клієнтом. 

Він дозволяє забезпечити взаємодію між компонентами, що мають різні інтерфейси, без 

необхідності змінювати їх внутрішню реалізацію. Основна ідея полягає у створенні 

проміжного класу, який виконує роль адаптера і забезпечує відповідність між інтерфейсами. 

Призначення патерну Adapter у програмних системах. Основною метою використання 

Adapter є забезпечення повторного використання існуючих компонентів у новому контексті. 

Це дозволяє уникнути переписування коду і зменшити витрати на розробку. Патерн також 

сприяє підвищенню гнучкості системи, оскільки дозволяє інтегрувати нові компоненти без 

змін у клієнтському коді. 

Структура патерну Adapter та її основні елементи. У структурі цього патерну 

виділяють клієнт, який використовує певний інтерфейс, адаптер, що реалізує цей інтерфейс, 

та адаптований клас, інтерфейс якого не відповідає очікуванням клієнта. Адаптер виконує 

перетворення викликів, забезпечуючи сумісність між компонентами. 

Взаємодія компонентів у патерні Adapter. Клієнт працює з адаптером, не знаючи про 

існування адаптованого класу. Адаптер приймає виклики клієнта, трансформує їх у форму, 

зрозумілу адаптованому класу, і передає результат назад. Така схема дозволяє забезпечити 

прозору інтеграцію компонентів. 

Приклади використання Adapter у програмних системах. Патерн широко 

використовується при інтеграції сторонніх бібліотек, роботі з різними форматами даних або 

забезпеченні сумісності між різними версіями системи. Він також застосовується для 

адаптації інтерфейсів у системах, що використовують різні протоколи або стандарти. 

Обмеження та особливості застосування Adapter. Використання цього патерну може 

призводити до збільшення кількості класів у системі, що ускладнює її структуру. Крім того, 

надмірне використання адаптерів може свідчити про проблеми в архітектурі системи. 

Проблема розділення абстракції та реалізації. У складних системах часто виникає 

необхідність змінювати абстракцію і реалізацію незалежно одна від одної. Якщо ці аспекти 

жорстко пов’язані, зміни в одному з них можуть призводити до необхідності змін у іншому, 

що ускладнює розвиток системи. 
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Патерн Bridge як рішення задачі розділення. Патерн Bridge призначений для 

відокремлення абстракції від її реалізації таким чином, щоб вони могли змінюватися 

незалежно. Він досягає цього шляхом введення додаткового рівня абстракції, який визначає 

інтерфейс взаємодії між цими частинами. 

Призначення патерну Bridge у програмному забезпеченні. Основною метою 

використання Bridge є зменшення залежності між абстракцією та реалізацією. Це дозволяє 

розширювати систему як у напрямку нових абстракцій, так і у напрямку нових реалізацій без 

взаємного впливу. 

Структура патерну Bridge та її компоненти. У структурі цього патерну виділяють 

абстракцію, розширену абстракцію, інтерфейс реалізації та конкретні реалізації. Абстракція 

містить посилання на реалізацію і делегує їй виконання операцій. Це дозволяє змінювати 

реалізацію незалежно від абстракції. 

Взаємодія компонентів у патерні Bridge. Клієнт працює з абстракцією, яка, у свою 

чергу, використовує реалізацію для виконання операцій. Такий підхід дозволяє змінювати 

реалізацію без змін у клієнтському коді. 

Приклади використання Bridge у програмних системах. Патерн застосовується у 

випадках, коли існує кілька варіантів реалізації, які повинні поєднуватися з різними 

абстракціями. Наприклад, це може бути система відображення графічних елементів, яка 

підтримує різні платформи або пристрої. 

Порівняння патернів Adapter та Bridge. Обидва патерни працюють з інтерфейсами, 

однак їх призначення різне. Adapter використовується для узгодження вже існуючих 

інтерфейсів, тоді як Bridge застосовується на етапі проєктування для розділення абстракції та 

реалізації. Adapter вирішує проблему сумісності, а Bridge – проблему гнучкості структури. 

Практичне значення використання Adapter та Bridge. У сучасній розробці ці патерни 

дозволяють створювати системи, які легко інтегруються з іншими компонентами та 

адаптуються до змін. Вони забезпечують гнучкість і масштабованість, що є важливими 

характеристиками сучасних програмних продуктів. 

Таким чином, патерни Adapter та Bridge відіграють важливу роль у структурній 

організації програмних систем, дозволяючи ефективно вирішувати задачі узгодження 

інтерфейсів та розділення абстракції і реалізації. Їх використання сприяє підвищенню 

гнучкості, модульності та якості програмного забезпечення. 

Лекція 15. Патерни Composite та Decorator 

 

Проблема організації ієрархічних структур та розширення функціональності об’єктів. 

У процесі розробки програмного забезпечення часто виникає необхідність працювати з 

об’єктами, що мають складну ієрархічну структуру, а також забезпечувати можливість 

розширення їх функціональності без зміни базового коду. Такі задачі характерні для систем, 

що оперують вкладеними елементами, наприклад графічними інтерфейсами, файловими 

системами або структурами документів. Крім того, важливо забезпечити можливість 

динамічного додавання нових функцій до об’єктів без порушення їх початкової реалізації. 

Саме ці задачі вирішуються за допомогою структурних патернів Composite та Decorator. 

Проблема побудови ієрархічних структур у програмних системах. У багатьох 

системах об’єкти можуть бути організовані у вигляді деревоподібних структур, де окремі 

елементи можуть містити інші елементи. При цьому виникає потреба обробляти як окремі 

об’єкти, так і їх групи однаковим чином. Без використання спеціальних підходів це 



35 

 

призводить до ускладнення коду, оскільки необхідно враховувати різні типи об’єктів і 

способи їх обробки. 

Патерн Composite як рішення задачі ієрархічної організації. Патерн Composite 

призначений для побудови деревоподібних структур об’єктів і дозволяє клієнтському коду 

працювати з окремими об’єктами та їх композиціями однаково. Основна ідея полягає у тому, 

що всі елементи структури реалізують спільний інтерфейс, що дозволяє обробляти їх 

уніфіковано. Це значно спрощує роботу з ієрархічними структурами та підвищує гнучкість 

системи. 

Призначення патерну Composite у програмному забезпеченні. Основною метою 

використання цього патерну є спрощення роботи з ієрархічними структурами та 

забезпечення прозорості взаємодії з ними. Клієнтський код не повинен знати, чи працює він з 

окремим об’єктом чи з групою об’єктів. Це дозволяє зменшити складність системи і зробити 

її більш зрозумілою. 

Структура патерну Composite та її компоненти. У структурі цього патерну виділяють 

компонент, який визначає спільний інтерфейс, листові об’єкти, що представляють окремі 

елементи, та складені об’єкти, які містять інші компоненти. Складені об’єкти реалізують 

операції, що делегують виконання дочірнім елементам. 

Взаємодія компонентів у патерні Composite. Клієнт працює з об’єктами через 

спільний інтерфейс, не розрізняючи їх тип. При виконанні операцій складені об’єкти 

передають виклики своїм дочірнім елементам, що дозволяє обробляти структуру рекурсивно. 

Такий підхід забезпечує гнучкість і спрощує роботу з ієрархіями. 

Приклади використання Composite у програмних системах. Патерн широко 

застосовується у системах, що працюють з деревоподібними структурами, таких як файлові 

системи, графічні редактори або організаційні моделі. Він дозволяє ефективно управляти 

вкладеними об’єктами та спрощує їх обробку. 

Обмеження та особливості використання Composite. Використання цього патерну 

може ускладнювати структуру системи, оскільки всі компоненти повинні реалізовувати 

спільний інтерфейс. Це може призводити до появи методів, які не мають сенсу для окремих 

елементів. 

Проблема розширення функціональності об’єктів. У процесі розвитку програмного 

забезпечення виникає необхідність додавання нових функцій до існуючих об’єктів. Пряме 

внесення змін у базові класи може призводити до порушення їх стабільності та ускладнення 

супроводу. Тому виникає потреба у підходах, які дозволяють розширювати функціональність 

без зміни існуючого коду. 

Патерн Decorator як рішення задачі розширення функціональності. Патерн Decorator 

дозволяє динамічно додавати нові функції до об’єктів шляхом обгортання їх у спеціальні 

об’єкти-декоратори. Це забезпечує гнучкість і дозволяє комбінувати різні варіанти поведінки 

без зміни базових класів. 

Призначення патерну Decorator у програмному забезпеченні. Основною метою 

використання Decorator є розширення функціональності об’єктів без зміни їх структури. Це 

дозволяє дотримуватися принципу відкритості/закритості, відповідно до якого класи повинні 

бути відкритими для розширення, але закритими для модифікації. 

Структура патерну Decorator та її компоненти. У структурі цього патерну виділяють 

базовий компонент, конкретні реалізації компонента, абстрактний декоратор та конкретні 

декоратори. Декоратор містить посилання на об’єкт, який він розширює, і може додавати 

нову функціональність до його поведінки. 
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Взаємодія компонентів у патерні Decorator. Клієнт працює з об’єктом через спільний 

інтерфейс, незалежно від того, чи є він базовим об’єктом або декоратором. Декоратор може 

додавати нову поведінку до викликів, що передаються базовому об’єкту, забезпечуючи 

таким чином розширення функціональності. 

Приклади використання Decorator у програмних системах. Патерн використовується у 

випадках, коли необхідно додавати функції до об’єктів динамічно, наприклад у системах 

обробки потоків даних, графічних інтерфейсах або бібліотеках вводу-виводу. Він дозволяє 

комбінувати різні варіанти поведінки без створення великої кількості підкласів. 

Порівняння патернів Composite та Decorator. Обидва патерни працюють із 

композицією об’єктів, однак їх призначення різне. Composite використовується для побудови 

ієрархічних структур, тоді як Decorator – для розширення функціональності об’єктів. 

Composite зосереджений на структурі, а Decorator – на поведінці. 

Практичне значення використання Composite та Decorator. У сучасній розробці ці 

патерни дозволяють створювати гнучкі та масштабовані системи, що легко адаптуються до 

змін. Вони забезпечують ефективну організацію структури та дозволяють розширювати 

функціональність без порушення існуючої реалізації. 

Таким чином, патерни Composite та Decorator є важливими інструментами у 

структурній організації програмних систем, які дозволяють ефективно працювати з 

ієрархічними структурами та забезпечувати гнучке розширення функціональності об’єктів. 

Їх використання сприяє підвищенню якості та підтримуваності програмного забезпечення. 

Лекція 16. Патерни Facade, Flyweight та Proxy 

 

Проблема ускладненої взаємодії підсистем, ефективного використання ресурсів та 

контролю доступу. У сучасних програмних системах складність виникає не лише на рівні 

окремих компонентів, але й у процесі їх взаємодії. Великі підсистеми можуть містити 

десятки або сотні класів, взаємодія з якими вимагає знання їх внутрішньої структури. Крім 

того, у багатьох випадках виникає потреба оптимізувати використання пам’яті та інших 

ресурсів, а також забезпечити контроль доступу до об’єктів. Ці задачі є типовими для 

структурного рівня проєктування і вирішуються за допомогою патернів Facade, Flyweight та 

Proxy. 

Проблема складності взаємодії підсистем у програмному забезпеченні. У складних 

системах клієнтський код часто змушений взаємодіяти з великою кількістю класів і методів, 

що ускладнює його розуміння та використання. Такий підхід призводить до високої 

зв’язаності між компонентами і ускладнює модифікацію системи. Зміни у внутрішній 

реалізації підсистеми можуть вимагати змін у клієнтському коді, що знижує гнучкість 

системи. 

Патерн Facade як засіб спрощення взаємодії. Патерн Facade призначений для надання 

спрощеного інтерфейсу до складної підсистеми. Він створює єдину точку входу, через яку 

клієнт взаємодіє з системою, не знаючи деталей її реалізації. Основна ідея полягає у 

приховуванні складності та забезпеченні зручного доступу до функціональності. 

Призначення патерну Facade у програмних системах. Основною метою використання 

Facade є зменшення складності взаємодії з підсистемами та зниження залежності 

клієнтського коду від їх внутрішньої структури. Це дозволяє змінювати реалізацію 

підсистеми без впливу на клієнтський код і спрощує процес розробки. 
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Структура патерну Facade та її компоненти. У структурі цього патерну виділяють 

фасад, який надає спрощений інтерфейс, та підсистему, що містить набір класів і функцій. 

Фасад делегує виклики відповідним компонентам підсистеми, виконуючи роль посередника. 

Взаємодія компонентів у патерні Facade. Клієнт звертається до фасаду, який виконує 

необхідні операції, взаємодіючи з внутрішніми компонентами підсистеми. Це дозволяє 

клієнту працювати з системою через єдиний інтерфейс, не заглиблюючись у її структуру. 

Приклади використання Facade у програмних системах. Патерн широко 

застосовується у бібліотеках та фреймворках, де необхідно надати простий інтерфейс до 

складного функціоналу. Він також використовується у системах, що інтегрують різні 

підсистеми або сервіси. 

Проблема ефективного використання ресурсів у програмному забезпеченні. У деяких 

системах створення великої кількості об’єктів може призводити до значного споживання 

пам’яті та зниження продуктивності. Це особливо актуально у випадках, коли об’єкти мають 

схожий стан або можуть бути використані повторно. 

Патерн Flyweight як засіб оптимізації ресурсів. Патерн Flyweight дозволяє зменшити 

використання пам’яті шляхом спільного використання об’єктів, що мають однакові 

характеристики. Основна ідея полягає у розділенні стану об’єкта на внутрішній, який може 

бути спільним, та зовнішній, який передається під час використання. 

Призначення патерну Flyweight у програмних системах. Основною метою 

використання цього патерну є зменшення кількості створюваних об’єктів і оптимізація 

використання ресурсів. Це дозволяє підвищити продуктивність системи та зменшити витрати 

пам’яті. 

Структура патерну Flyweight та її компоненти. У структурі виділяють інтерфейс 

легковагового об’єкта, конкретні реалізації та фабрику, яка керує створенням і повторним 

використанням об’єктів. Фабрика забезпечує спільне використання об’єктів із однаковим 

внутрішнім станом. 

Взаємодія компонентів у патерні Flyweight. Клієнт отримує об’єкт через фабрику і 

передає йому зовнішній стан під час виконання операцій. Це дозволяє використовувати один 

об’єкт у різних контекстах, що значно зменшує кількість екземплярів. 

Приклади використання Flyweight у програмних системах. Патерн використовується у 

графічних системах, текстових редакторах та інших застосунках, де велика кількість об’єктів 

має спільні характеристики. 

Проблема контролю доступу до об’єктів. У багатьох системах необхідно 

контролювати доступ до об’єктів, наприклад обмежувати доступ до ресурсів, відкладати їх 

створення або виконувати додаткові дії під час звернення. 

Патерн Proxy як засіб керування доступом. Патерн Proxy створює замісник реального 

об’єкта, який контролює доступ до нього. Це дозволяє виконувати додаткові операції, такі як 

перевірка прав доступу, кешування або відкладене створення об’єкта. 

Призначення патерну Proxy у програмному забезпеченні. Основною метою 

використання Proxy є забезпечення контролю доступу та розширення функціональності 

об’єкта без зміни його реалізації. 

Структура патерну Proxy та її компоненти. У структурі виділяють інтерфейс, 

реальний об’єкт і проксі, який реалізує той самий інтерфейс і містить посилання на реальний 

об’єкт. 
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Взаємодія компонентів у патерні Proxy. Клієнт працює з проксі, який вирішує, коли і 

як передати виклик реальному об’єкту. Це дозволяє контролювати доступ і виконувати 

додаткові дії. 

Приклади використання Proxy у програмних системах. Патерн використовується для 

реалізації відкладеного завантаження, контролю доступу, кешування та роботи з 

віддаленими об’єктами. 

Порівняння патернів Facade, Flyweight та Proxy. Кожен із цих патернів вирішує різні 

задачі: Facade спрощує взаємодію, Flyweight оптимізує використання ресурсів, а Proxy 

забезпечує контроль доступу. Вони можуть використовуватися разом для досягнення 

комплексного результату. 

Практичне значення використання цих патернів. У сучасній розробці ці патерни 

дозволяють створювати ефективні, гнучкі та масштабовані системи. Вони забезпечують 

зменшення складності, оптимізацію ресурсів та підвищення безпеки. 

Таким чином, патерни Facade, Flyweight та Proxy є важливими інструментами 

структурного проєктування, які дозволяють вирішувати задачі спрощення взаємодії, 

оптимізації ресурсів та керування доступом до об’єктів, що є критично важливими для 

сучасних програмних систем. 
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ТЕМА 5. ПОВЕДІНКОВІ ПАТЕРНИ 

 

Лекція 17. Поведінкові патерни: призначення та організація взаємодії об’єктів 

 

Проблема організації поведінки програмних систем як передумова використання 

поведінкових патернів. У процесі розробки програмного забезпечення після визначення 

структури системи та способів створення об’єктів виникає не менш важливе завдання – 

організація їх взаємодії. Саме взаємодія між об’єктами визначає динаміку роботи системи, 

порядок виконання операцій та розподіл функціональності. У складних програмних системах 

кількість таких взаємодій може бути дуже значною, що ускладнює керування логікою та 

підвищує ризик виникнення помилок. Без чітко визначених підходів до організації поведінки 

система стає важкою для розуміння, модифікації та супроводу. 

Проблема організації взаємодії у контексті складних систем. У великих програмних 

продуктах об’єкти часто виконують взаємозалежні функції, обмінюються даними та 

координують свою роботу. Якщо ці взаємодії реалізовані безсистемно, виникає надмірна 

зв’язаність між компонентами, що ускладнює внесення змін. Зміна поведінки одного об’єкта 

може вимагати модифікації багатьох інших, що знижує гнучкість системи. Це формує 

потребу у підходах, які дозволяють впорядкувати взаємодію та зробити її більш керованою. 

Призначення поведінкових патернів у програмному забезпеченні. Поведінкові 

патерни призначені для вирішення задач, пов’язаних із організацією взаємодії між об’єктами 

та розподілом відповідальності між ними. Вони визначають способи обміну інформацією, 

координації дій та реалізації логіки системи. Основна ідея полягає у тому, щоб зменшити 

зв’язаність між компонентами та забезпечити можливість зміни поведінки без суттєвого 

впливу на структуру системи. 

Призначення поведінкових патернів у контексті гнучкості системи. Використання 

поведінкових патернів дозволяє створювати системи, у яких логіка може змінюватися 

незалежно від структури. Це досягається за рахунок виділення окремих механізмів взаємодії, 

які можуть бути замінені або модифіковані без зміни інших частин системи. Такий підхід є 

особливо важливим у системах, що активно розвиваються. 

Розподіл відповідальності між компонентами як основа поведінкових рішень. Однією 

з ключових задач у проєктуванні є визначення того, який компонент відповідає за виконання 

певної функції. Неправильний розподіл відповідальності призводить до перевантаження 

окремих класів або дублювання логіки. Поведінкові патерни дозволяють чітко визначити 

ролі компонентів і забезпечити їх узгоджену взаємодію. 

Розподіл відповідальності у контексті принципів проєктування. Поведінкові патерни 

тісно пов’язані з такими принципами, як єдина відповідальність та інверсія залежностей. 

Вони дозволяють розподілити функціональність між компонентами таким чином, щоб кожен 

із них виконував чітко визначену роль. Це сприяє підвищенню зрозумілості та 

підтримуваності системи. 

Організація взаємодії об’єктів як динамічний аспект системи. На відміну від 

структурних патернів, що визначають статичні зв’язки між компонентами, поведінкові 

патерни описують динаміку їх взаємодії. Вони визначають, як об’єкти обмінюються 

повідомленнями, як координуються їх дії та як реалізується логіка системи у процесі 

виконання. 
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Організація взаємодії у контексті керування складністю. Чітко визначені механізми 

взаємодії дозволяють зменшити складність системи, оскільки розробник може розглядати 

окремі аспекти поведінки незалежно один від одного. Це полегшує аналіз системи та 

внесення змін. 

Типові підходи до організації взаємодії у поведінкових патернах. Серед таких 

підходів можна виділити використання посередників, ланцюгів обробки, механізмів 

спостереження або інкапсуляції алгоритмів. Кожен із цих підходів спрямований на 

зменшення зв’язаності та підвищення гнучкості системи. 

Загальна характеристика поведінкових патернів. До цієї категорії належать патерни, 

що визначають способи організації взаємодії між об’єктами, такі як Observer, Strategy, 

Command, Chain of Responsibility, Mediator, State, Visitor та інші. Вони охоплюють різні 

аспекти поведінки системи і дозволяють вирішувати широкий спектр задач. 

Місце поведінкових патернів у загальній системі проєктування. Поведінкові патерни 

доповнюють породжувальні та структурні, забезпечуючи організацію динаміки системи. 

Разом вони формують цілісний підхід до проєктування, який охоплює створення, структуру 

та поведінку компонентів. 

Практичне значення поведінкових патернів у сучасній розробці. У сучасних 

програмних системах поведінкові патерни використовуються для реалізації складної логіки 

взаємодії, що дозволяє створювати гнучкі та масштабовані рішення. Вони забезпечують 

можливість адаптації системи до змін та підвищують її якість. 

Таким чином, поведінкові патерни відіграють ключову роль у організації взаємодії 

об’єктів та розподілі відповідальності між компонентами програмної системи. Їх 

використання дозволяє створювати більш гнучкі, зрозумілі та підтримувані програмні 

рішення, що відповідають сучасним вимогам інженерії програмного забезпечення. 

Лекція 18. Патерни Observer, Mediator та Chain of Responsibility 

 

Проблема організації обміну повідомленнями між об’єктами у програмних системах. 

У складних програмних системах значна частина логіки реалізується через взаємодію 

об’єктів, які обмінюються повідомленнями, реагують на зміни стану та координують свої дії. 

Якщо така взаємодія реалізована безсистемно, це призводить до надмірної зв’язаності, коли 

об’єкти безпосередньо залежать один від одного, знають про внутрішню структуру інших 

компонентів і змушені змінюватися разом із ними. У результаті система стає складною для 

розуміння, тестування та модифікації. Виникає потреба у механізмах, які дозволяють 

організувати обмін повідомленнями більш гнучко, із мінімальною залежністю між 

компонентами. 

Проблема зв’язаності у контексті взаємодії компонентів. Пряма взаємодія між 

об’єктами часто призводить до того, що зміна одного компонента тягне за собою 

необхідність змін у багатьох інших. Це ускладнює розвиток системи та підвищує ризик 

виникнення помилок. Ефективна організація обміну повідомленнями повинна забезпечувати 

ізоляцію компонентів і мінімізувати кількість прямих залежностей між ними. 

Патерн Observer як механізм повідомлення про зміни. Патерн Observer призначений 

для організації залежності типу «один до багатьох», коли зміна стану одного об’єкта 

призводить до автоматичного повідомлення інших об’єктів. Основна ідея полягає у тому, що 

об’єкт-джерело не взаємодіє безпосередньо з усіма зацікавленими компонентами, а лише 
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повідомляє їх про зміну свого стану. Це дозволяє зменшити зв’язаність і забезпечити 

гнучкість системи. 

Призначення патерну Observer у програмному забезпеченні. Основною метою 

використання цього патерну є забезпечення автоматичного оновлення залежних об’єктів при 

зміні стану джерела. Це особливо важливо у системах, де необхідно підтримувати 

синхронізацію даних або реалізувати реактивну поведінку. 

Структура патерну Observer та її компоненти. У структурі виділяють суб’єкт, який 

зберігає стан і список спостерігачів, та спостерігачів, які отримують повідомлення про зміни. 

Суб’єкт надає методи для реєстрації, видалення та сповіщення спостерігачів. 

Взаємодія компонентів у патерні Observer. Коли стан суб’єкта змінюється, він 

повідомляє всіх зареєстрованих спостерігачів, які у відповідь виконують необхідні дії. Такий 

підхід дозволяє динамічно змінювати склад спостерігачів і забезпечує гнучкість взаємодії. 

Приклади використання Observer у програмних системах. Патерн широко 

застосовується у графічних інтерфейсах, системах обробки подій та реактивних застосунках. 

Він також використовується у механізмах підписки та повідомлень. 

Обмеження та особливості використання Observer. При великій кількості 

спостерігачів може виникати складність у відстеженні їх взаємодії, а також ризик 

виникнення непередбачуваних ланцюгів викликів. 

Патерн Mediator як засіб централізації взаємодії. Патерн Mediator призначений для 

зменшення зв’язаності між об’єктами шляхом введення посередника, який координує їх 

взаємодію. Замість прямого обміну повідомленнями об’єкти взаємодіють через центральний 

компонент, що управляє їх поведінкою. 

Призначення патерну Mediator у програмних системах. Основною метою є 

централізація логіки взаємодії, що дозволяє спростити структуру системи та зменшити 

кількість зв’язків між компонентами. 

Структура патерну Mediator та її компоненти. У структурі виділяють посередника, 

який визначає інтерфейс взаємодії, та колег, що взаємодіють через нього. Кожен компонент 

знає лише про посередника, а не про інші об’єкти. 

Взаємодія компонентів у патерні Mediator. Об’єкти передають свої запити 

посереднику, який визначає, як їх обробити і кому передати. Це дозволяє централізувати 

управління взаємодією. 

Приклади використання Mediator у програмних системах. Патерн застосовується у 

системах керування інтерфейсами, діалогових вікнах та складних взаємодіях між 

компонентами. 

Обмеження використання Mediator. Надмірна централізація може призводити до 

перевантаження посередника, що ускладнює його підтримку. 

Патерн Chain of Responsibility як механізм послідовної обробки. Патерн Chain of 

Responsibility дозволяє передавати запит уздовж ланцюга об’єктів, кожен з яких може його 

обробити або передати далі. Це дозволяє уникнути жорсткої прив’язки до конкретного 

обробника. 

Призначення патерну Chain of Responsibility. Основною метою є забезпечення гнучкої 

обробки запитів без визначення конкретного об’єкта, який повинен їх обробити. 

Структура патерну Chain of Responsibility. У структурі виділяють обробник, конкретні 

реалізації обробників та механізм передачі запиту наступному елементу. 
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Взаємодія компонентів у Chain of Responsibility. Запит передається від одного об’єкта 

до іншого, поки не буде оброблений. Це дозволяє змінювати порядок обробки та склад 

ланцюга. 

Приклади використання Chain of Responsibility. Патерн використовується у системах 

обробки подій, фільтрації запитів та логування. 

Порівняння патернів Observer, Mediator та Chain of Responsibility. Observer 

орієнтований на повідомлення про зміни, Mediator – на централізацію взаємодії, а Chain of 

Responsibility – на послідовну обробку запитів. Кожен із них вирішує різні аспекти 

організації обміну повідомленнями. 

Практичне значення використання цих патернів. У сучасних системах ці патерни 

дозволяють створювати гнучкі механізми взаємодії, що легко адаптуються до змін. 

Таким чином, патерни Observer, Mediator та Chain of Responsibility забезпечують 

ефективну організацію обміну повідомленнями між об’єктами, зменшують зв’язаність 

компонентів і підвищують гнучкість програмних систем, що є важливим для сучасної 

інженерії програмного забезпечення. 

Лекція 19. Патерни Strategy, Command та State 

 

Проблема варіативності поведінки та керування алгоритмами у програмних системах. 

У процесі розробки програмного забезпечення часто виникає необхідність реалізувати різні 

варіанти поведінки або алгоритмів, які можуть змінюватися залежно від умов виконання. 

Найпростішим способом вирішення цієї задачі є використання умовних конструкцій, однак зі 

зростанням кількості варіантів така реалізація швидко ускладнюється. Код стає громіздким, 

важким для розуміння та супроводу, а внесення змін призводить до необхідності модифікації 

вже існуючих фрагментів. Це створює передумови для використання підходів, що 

дозволяють відокремити алгоритми від основної логіки системи та керувати ними більш 

гнучко. 

Проблема жорсткої фіксації поведінки у контексті розширюваності системи. Якщо 

поведінка об’єкта визначена безпосередньо у його класі, будь-яка зміна логіки вимагає 

модифікації цього класу. Це порушує принцип відкритості/закритості та ускладнює розвиток 

системи. Крім того, різні варіанти поведінки часто дублюють частини логіки, що призводить 

до надлишковості коду. Ефективне рішення повинно забезпечувати можливість зміни 

поведінки без зміни структури класів. 

Інкапсуляція алгоритмів як основна ідея поведінкових рішень. Інкапсуляція 

алгоритмів передбачає виділення окремих реалізацій поведінки у незалежні компоненти, які 

можуть бути замінені або модифіковані без впливу на інші частини системи. Це дозволяє 

розглядати алгоритми як об’єкти, що можуть передаватися, комбінуватися та змінюватися 

під час виконання програми. Такий підхід забезпечує гнучкість і сприяє підвищенню якості 

програмного забезпечення. 

Патерн Strategy як механізм вибору алгоритму. Патерн Strategy призначений для 

визначення сімейства алгоритмів, інкапсуляції кожного з них та забезпечення можливості їх 

взаємозаміни. Основна ідея полягає у тому, що об’єкт не реалізує алгоритм безпосередньо, а 

використовує його через інтерфейс. Це дозволяє змінювати алгоритм без зміни об’єкта, що 

його використовує. 

Призначення патерну Strategy у програмному забезпеченні. Основною метою 

використання цього патерну є усунення умовних конструкцій, що визначають поведінку, та 
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забезпечення можливості динамічного вибору алгоритму. Це дозволяє створювати більш 

гнучкі та розширювані системи. 

Структура патерну Strategy та її компоненти. У структурі виділяють контекст, який 

використовує алгоритм, інтерфейс стратегії та конкретні реалізації стратегій. Контекст 

містить посилання на об’єкт стратегії і делегує йому виконання операцій. 

Взаємодія компонентів у патерні Strategy. Клієнт може встановлювати конкретну 

стратегію для контексту, після чого контекст використовує її для виконання задачі. Це 

дозволяє змінювати поведінку під час виконання програми. 

Приклади використання Strategy у програмних системах. Патерн застосовується у 

випадках, коли необхідно реалізувати різні алгоритми обробки даних, сортування, 

маршрутизації або обчислень. 

Патерн Command як засіб інкапсуляції запитів. Патерн Command дозволяє 

представити запит у вигляді об’єкта, що містить всю інформацію, необхідну для його 

виконання. Це дає змогу відокремити ініціатора запиту від його виконавця та забезпечити 

гнучкість у керуванні операціями. 

Призначення патерну Command у програмному забезпеченні. Основною метою є 

забезпечення можливості параметризації об’єктів операціями, організації черг запитів та 

підтримки відміни виконаних дій. 

Структура патерну Command та її компоненти. У структурі виділяють команду, що 

визначає інтерфейс виконання, конкретні реалізації команд, отримувача, який виконує 

операцію, та ініціатора, що створює і запускає команду. 

Взаємодія компонентів у патерні Command. Ініціатор створює об’єкт команди і 

передає його для виконання. Команда, у свою чергу, викликає відповідний метод 

отримувача. Це дозволяє відокремити логіку виконання від логіки виклику. 

Приклади використання Command у програмних системах. Патерн використовується у 

графічних інтерфейсах, системах обробки подій, реалізації історії дій та механізмах відміни 

операцій. 

Патерн State як засіб керування станом об’єкта. Патерн State дозволяє змінювати 

поведінку об’єкта залежно від його внутрішнього стану. Основна ідея полягає у тому, що 

різні стани реалізуються як окремі об’єкти, а контекст делегує їм виконання операцій. 

Призначення патерну State у програмному забезпеченні. Основною метою є 

спрощення реалізації складної логіки, що залежить від стану, та усунення великої кількості 

умовних конструкцій. 

Структура патерну State та її компоненти. У структурі виділяють контекст, який 

містить поточний стан, інтерфейс стану та конкретні реалізації станів. Кожен стан визначає 

поведінку об’єкта у відповідному контексті. 

Взаємодія компонентів у патерні State. Контекст делегує виконання операцій 

поточному стану, який може змінити стан об’єкта. Це дозволяє динамічно змінювати 

поведінку системи. 

Приклади використання State у програмних системах. Патерн застосовується у 

системах керування процесами, інтерфейсах користувача та механізмах обробки станів. 

Порівняння патернів Strategy, Command та State. Strategy орієнтований на вибір 

алгоритму, Command – на інкапсуляцію запиту, а State – на зміну поведінки залежно від 

стану. Вони вирішують різні задачі, але базуються на спільній ідеї інкапсуляції поведінки. 



44 

 

Практичне значення використання цих патернів. У сучасній розробці ці патерни 

дозволяють створювати гнучкі системи, що легко адаптуються до змін. Вони забезпечують 

зменшення складності та підвищення якості програмного забезпечення. 

Таким чином, патерни Strategy, Command та State є важливими інструментами 

поведінкового проєктування, які дозволяють інкапсулювати алгоритми, керувати поведінкою 

об’єктів та забезпечувати гнучкість програмних систем, що є критично важливим у сучасній 

інженерії програмного забезпечення. 

Лекція 20. Патерни Iterator, Template Method та Visitor 

 

Проблема організації обходу структур даних та реалізації операцій над складними 

об’єктами. У програмних системах, що працюють зі складними структурами даних, такими 

як списки, дерева, графи або композиції об’єктів, виникає необхідність уніфікованого 

доступу до їх елементів і виконання над ними різних операцій. Пряме впровадження логіки 

обходу у кожен клас призводить до дублювання коду, порушення інкапсуляції та 

ускладнення супроводу. Крім того, у багатьох випадках потрібно виконувати різні операції 

над однією і тією ж структурою, не змінюючи її внутрішню організацію. Це формує 

передумови для використання спеціалізованих поведінкових патернів, що дозволяють 

відокремити алгоритми обходу та обробки від самих структур даних. 

Проблема поєднання структури даних і алгоритмів обробки. Якщо логіка обходу та 

обробки елементів жорстко вбудована у структуру даних, це ускладнює її модифікацію та 

розширення. Додавання нових операцій потребує зміни класів, що представляють структуру, 

що суперечить принципу відкритості/закритості. Ефективне рішення повинно дозволяти 

незалежно змінювати структуру та алгоритми її обробки. 

Патерн Iterator як засіб організації обходу колекцій. Патерн Iterator призначений для 

забезпечення послідовного доступу до елементів колекції без розкриття її внутрішньої 

структури. Основна ідея полягає у створенні окремого об’єкта, який відповідає за перебір 

елементів і надає уніфікований інтерфейс для доступу до них. Це дозволяє клієнтському 

коду працювати з різними структурами даних однаковим чином. 

Призначення патерну Iterator у програмному забезпеченні. Основною метою 

використання цього патерну є відокремлення логіки обходу від самої структури даних. Це 

забезпечує інкапсуляцію внутрішнього представлення та дозволяє змінювати структуру без 

впливу на клієнтський код. 

Структура патерну Iterator та її компоненти. У структурі виділяють агрегат, який 

представляє колекцію, інтерфейс ітератора та конкретні реалізації ітераторів. Агрегат надає 

метод для створення ітератора, який забезпечує доступ до його елементів. 

Взаємодія компонентів у патерні Iterator. Клієнт отримує ітератор від агрегату і 

використовує його для послідовного доступу до елементів. Ітератор приховує деталі 

реалізації структури та забезпечує контроль над процесом обходу. 

Приклади використання Iterator у програмних системах. Патерн широко 

застосовується у колекціях, бібліотеках стандартних контейнерів та системах обробки даних, 

де необхідно працювати з різними типами структур. 

Патерн Template Method як спосіб визначення алгоритму. Патерн Template Method 

дозволяє визначити загальний алгоритм виконання операції у базовому класі, залишаючи 

окремі кроки для реалізації у підкласах. Це забезпечує повторне використання загальної 

логіки та можливість її налаштування. 
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Призначення патерну Template Method у програмному забезпеченні. Основною метою 

є забезпечення єдиної структури алгоритму при можливості зміни його окремих частин. Це 

дозволяє уникнути дублювання коду і забезпечити узгодженість реалізації. 

Структура патерну Template Method та її компоненти. У структурі виділяють базовий 

клас, який містить шаблонний метод, та підкласи, що реалізують окремі кроки алгоритму. 

Базовий клас визначає порядок виконання операцій. 

Взаємодія компонентів у патерні Template Method. Клієнт викликає шаблонний метод, 

який виконує алгоритм, делегуючи окремі кроки підкласам. Це дозволяє змінювати 

поведінку без зміни структури алгоритму. 

Приклади використання Template Method у програмних системах. Патерн 

застосовується у фреймворках, де визначається загальна логіка роботи, а деталі реалізації 

залишаються за користувачем. 

Патерн Visitor як засіб реалізації операцій над структурами. Патерн Visitor дозволяє 

визначити нові операції над об’єктами без зміни їх класів. Він базується на ідеї винесення 

логіки обробки у окремий об’єкт – відвідувача. 

Призначення патерну Visitor у програмному забезпеченні. Основною метою є 

забезпечення можливості додавання нових операцій до існуючих структур без зміни їх 

реалізації. Це особливо важливо у системах зі складними ієрархіями об’єктів. 

Структура патерну Visitor та її компоненти. У структурі виділяють елементи, які 

приймають відвідувача, інтерфейс відвідувача та конкретні реалізації. Кожен елемент 

визначає метод прийняття відвідувача. 

Взаємодія компонентів у патерні Visitor. Клієнт передає відвідувача елементам 

структури, які викликають відповідні методи відвідувача. Це дозволяє реалізувати операції 

без зміни класів елементів. 

Приклади використання Visitor у програмних системах. Патерн застосовується у 

компіляторах, системах обробки документів та інших задачах, де необхідно виконувати різні 

операції над однією структурою. 

Порівняння патернів Iterator, Template Method та Visitor. Iterator забезпечує доступ до 

елементів структури, Template Method визначає алгоритм обробки, а Visitor дозволяє 

реалізувати операції над елементами. Разом вони забезпечують гнучкість у роботі зі 

складними структурами. 

Практичне значення використання цих патернів. У сучасній розробці ці патерни 

дозволяють створювати системи, які легко розширюються та адаптуються до змін. Вони 

забезпечують відокремлення структури та поведінки, що є важливим для підтримки якості 

програмного забезпечення. 

Таким чином, патерни Iterator, Template Method та Visitor є важливими інструментами 

поведінкового проєктування, які дозволяють ефективно організовувати обхід структур даних 

та реалізовувати операції над складними об’єктами, забезпечуючи гнучкість і 

підтримуваність програмних систем. 
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ЧАСТИНА 2 

  

ФРЕЙМВОРКИ ДЛЯ РОЗРОБКИ  

ПРОГРАМНОГО ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ 
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ТЕМА 6. ВИКОРИСТАННЯ ФРЕЙМВОРКІВ  

ДЛЯ СТВОРЕННЯ ПРОГРАМНОГО ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ 

 

Лекція 21. Фреймворки у програмному забезпеченні: поняття та відмінності 

 

Поняття фреймворку у програмному забезпеченні як еволюція підходів до розробки. 

У процесі розвитку програмної інженерії зростання складності систем та вимог до швидкості 

розробки призвело до появи нових підходів, спрямованих на повторне використання не лише 

окремих компонентів, а цілих архітектурних рішень. Одним із таких підходів є використання 

фреймворків, які виступають як основа для створення програмних систем. Фреймворк можна 

розглядати як наперед визначену структуру програмного забезпечення, що задає загальні 

принципи організації системи, спосіб взаємодії компонентів і правила розробки. 

Поняття фреймворку у контексті інженерії програмного забезпечення. Фреймворк є 

набором взаємопов’язаних компонентів, інтерфейсів і механізмів, які визначають каркас 

майбутнього застосунку. На відміну від окремих бібліотек, фреймворк не лише надає 

функціональність, але й визначає, як саме повинна бути організована програма. Він 

встановлює певні правила та обмеження, у межах яких здійснюється розробка, що забезпечує 

узгодженість і передбачуваність результату. 

Призначення фреймворків у процесі розробки програмного забезпечення. Основною 

метою використання фреймворків є підвищення ефективності розробки за рахунок 

повторного використання перевірених архітектурних рішень. Вони дозволяють розробнику 

зосередитися на реалізації специфічної функціональності, не витрачаючи час на вирішення 

типових задач, таких як організація взаємодії компонентів, обробка запитів або керування 

ресурсами. Це значно скорочує час розробки та зменшує ймовірність виникнення помилок. 

Призначення фреймворків у забезпеченні якості програмних систем. Використання 

фреймворків сприяє підвищенню якості програмного забезпечення, оскільки вони базуються 

на перевірених практиках і реалізують стандартизовані підходи до розробки. Це забезпечує 

узгодженість структури системи, покращує її підтримуваність і спрощує інтеграцію з іншими 

компонентами. 

Фреймворк як реалізація принципу інверсії керування. Однією з ключових 

характеристик фреймворків є принцип інверсії керування, відповідно до якого не розробник 

керує потоком виконання програми, а фреймворк викликає необхідні компоненти у 

визначені моменти. Це відрізняє фреймворки від традиційних бібліотек і визначає 

особливості їх використання. 

Відмінність між фреймворками та бібліотеками. Бібліотека є набором функцій або 

класів, які розробник може використовувати за потреби, викликаючи їх безпосередньо у 

своєму коді. У цьому випадку контроль над потоком виконання залишається у розробника. 

Фреймворк, навпаки, визначає загальну структуру програми і сам керує викликом 

компонентів. Це означає, що розробник адаптує свій код до вимог фреймворку, а не навпаки. 

Відмінність між фреймворками та бібліотеками у контексті гнучкості. Бібліотеки 

забезпечують більшу свободу у виборі способу їх використання, однак вимагають більше 

зусиль для організації системи. Фреймворки, у свою чергу, накладають певні обмеження, але 

забезпечують готову структуру, що спрощує розробку. 

Відмінність між фреймворками та програмними платформами. Програмна платформа 

є більш широким поняттям, яке включає не лише інструменти розробки, але й середовище 



48 

 

виконання, стандарти та інфраструктуру. Фреймворк є частиною платформи або працює у її 

межах, забезпечуючи реалізацію конкретних архітектурних підходів. Платформа визначає 

загальні умови функціонування програмного забезпечення, тоді як фреймворк визначає 

спосіб його побудови. 

Відмінність між фреймворками та платформами у контексті рівня абстракції. 

Фреймворки працюють на рівні організації коду та взаємодії компонентів, тоді як платформи 

охоплюють більш широкий рівень, включаючи операційні системи, середовища виконання 

та інфраструктурні сервіси. 

Класифікація фреймворків за сферою застосування. Фреймворки можуть 

використовуватися у різних галузях програмної інженерії, зокрема у веброзробці, розробці 

настільних застосунків, мобільних системах та вбудованих рішеннях. Кожна категорія має 

свої особливості та орієнтована на вирішення специфічних задач. 

Фреймворки як інструмент стандартизації розробки. Використання фреймворків 

сприяє формуванню єдиного стилю розробки та забезпечує узгодженість рішень у межах 

команди. Це полегшує процес взаємодії між розробниками та спрощує підтримку системи. 

Переваги використання фреймворків у сучасній розробці. Основними перевагами є 

скорочення часу розробки, підвищення якості коду, спрощення тестування та забезпечення 

масштабованості системи. Фреймворки також дозволяють використовувати сучасні 

технології та підходи без необхідності їх самостійної реалізації. 

Обмеження використання фреймворків. Незважаючи на переваги, фреймворки 

накладають певні обмеження, зокрема зменшують гнучкість у виборі архітектурних рішень 

та можуть ускладнювати розуміння системи. Вони також потребують часу для вивчення та 

адаптації. 

Практичне значення використання фреймворків. У сучасній інженерії програмного 

забезпечення фреймворки є невід’ємною частиною процесу розробки. Вони дозволяють 

створювати складні системи у короткі строки та забезпечують їх відповідність сучасним 

стандартам. 

Таким чином, фреймворки є потужним інструментом організації програмного 

забезпечення, який забезпечує ефективність розробки та підвищує якість систем. Розуміння 

їх відмінностей від бібліотек та платформ дозволяє більш усвідомлено підходити до вибору 

інструментів і створювати сучасні програмні рішення. 

Лекція 22. Причини використання фреймворків та їх переваги 

 

Проблема ефективності розробки програмного забезпечення як передумова 

використання фреймворків. У сучасній інженерії програмного забезпечення розробка систем 

супроводжується високими вимогами до швидкості реалізації, якості коду, надійності та 

можливості подальшого розвитку. Зі зростанням складності програмних продуктів 

традиційні підходи, що передбачають створення всіх компонентів «з нуля», стають 

малоефективними та економічно невигідними. Розробка базових механізмів, таких як 

обробка запитів, робота з даними, керування помилками або організація взаємодії 

компонентів, займає значний час і відволікає від реалізації основної функціональності. У 

таких умовах виникає необхідність використання інструментів, які дозволяють 

автоматизувати типові задачі, забезпечити повторне використання перевірених рішень і 

зменшити складність розробки. Саме таку роль виконують фреймворки. 
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Причини використання фреймворків у процесі створення програмних систем. 

Основною причиною застосування фреймворків є потреба у підвищенні ефективності 

розробки за рахунок використання готових архітектурних рішень. Фреймворки надають 

структурований каркас, у межах якого здійснюється розробка, що дозволяє уникнути 

необхідності самостійного проєктування базових елементів системи. Вони також 

забезпечують стандартизовані механізми взаємодії компонентів, що зменшує ймовірність 

помилок і підвищує узгодженість системи. Крім того, фреймворки дозволяють швидко 

інтегрувати різні функціональні модулі, що є важливим для сучасних програмних продуктів. 

Причини використання фреймворків у контексті повторного використання знань і 

архітектурних підходів. У процесі розвитку програмної інженерії накопичено значну 

кількість типових рішень, які застосовуються у різних проєктах. Фреймворки дозволяють 

інкапсулювати ці рішення у вигляді готових компонентів і механізмів, що можуть бути 

використані повторно. Це означає, що команда розробників використовує не лише код, але й 

накопичений досвід, реалізований у фреймворку. Такий підхід суттєво підвищує 

продуктивність розробки і дозволяє уникнути повторного вирішення однакових задач. 

Причини використання фреймворків у контексті масштабованості та розвитку систем. 

Сучасні програмні системи повинні підтримувати зростання кількості користувачів, обсягу 

даних та функціональності. Фреймворки забезпечують архітектурні механізми, що 

дозволяють створювати масштабовані рішення, які можуть адаптуватися до змін. Вони також 

підтримують модульну організацію системи, що спрощує її розширення та супровід. 

Переваги застосування фреймворків: повторне використання коду як ключовий 

фактор ефективності. Однією з головних переваг використання фреймворків є можливість 

повторного використання коду. Це означає, що розробник може використовувати вже 

реалізовані компоненти замість створення їх з нуля. Повторне використання дозволяє значно 

скоротити час розробки, зменшити кількість помилок і підвищити якість програмного 

забезпечення. Важливою особливістю є те, що ці компоненти зазвичай добре протестовані і 

оптимізовані, що забезпечує їх надійність. 

Повторне використання коду у контексті підтримки та розвитку системи. 

Використання спільних компонентів спрощує процес супроводу, оскільки зміни можуть 

вноситися централізовано. Це дозволяє швидше реагувати на нові вимоги і забезпечувати 

стабільність системи. Крім того, повторне використання сприяє зменшенню обсягу коду, що 

позитивно впливає на його зрозумілість і підтримуваність. 

Переваги застосування фреймворків: стандартизація архітектурних рішень. 

Фреймворки задають чіткі правила організації програмного забезпечення, що забезпечує 

узгодженість структури системи. Це дозволяє уникнути хаотичної реалізації та забезпечує 

єдиний підхід до розробки. У командній роботі це має особливе значення, оскільки всі 

розробники працюють у межах однієї архітектурної моделі. 

Стандартизація архітектури у контексті якості та передбачуваності системи. 

Використання фреймворків сприяє впровадженню перевірених архітектурних підходів, що 

дозволяє зменшити кількість помилок і забезпечити стабільність роботи системи. 

Стандартизація також полегшує навчання нових розробників і прискорює їх включення у 

проєкт. 

Переваги застосування фреймворків: прискорення процесу розробки. Завдяки 

наявності готових механізмів і компонентів розробник може швидше реалізувати 

функціональність системи. Це дозволяє скоротити час виходу продукту на ринок, що є 

критично важливим у конкурентному середовищі. Прискорення розробки досягається не 
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лише за рахунок повторного використання коду, але й за рахунок автоматизації типових 

процесів. 

Прискорення розробки у контексті життєвого циклу програмного забезпечення. 

Фреймворки впливають на всі етапи життєвого циклу, включаючи проєктування, реалізацію, 

тестування та супровід. Вони забезпечують наявність інструментів для автоматичного 

тестування, управління конфігурацією та інтеграції компонентів, що підвищує ефективність 

роботи команди. 

Додаткові переваги використання фреймворків у сучасних системах. Окрім основних 

переваг, фреймворки забезпечують підтримку сучасних технологій, інтеграцію з іншими 

системами та можливість використання інструментів автоматизації. Вони також сприяють 

впровадженню кращих практик програмування, що підвищує загальний рівень якості 

програмного забезпечення. 

Вплив фреймворків на організацію командної роботи. Використання фреймворків 

дозволяє встановити єдині правила розробки, що спрощує взаємодію між учасниками 

команди. Це зменшує кількість помилок, пов’язаних із різними підходами до реалізації, і 

підвищує ефективність колективної роботи. 

Обмеження використання фреймворків як фактор прийняття рішень. Незважаючи на 

значні переваги, фреймворки накладають певні обмеження, зокрема зменшують гнучкість у 

виборі архітектурних рішень і можуть вимагати дотримання визначених правил. Вони також 

потребують часу для вивчення та можуть створювати залежність від конкретної технології. 

Практичне значення використання фреймворків у програмній інженерії. У сучасній 

практиці фреймворки є невід’ємною частиною процесу розробки, оскільки дозволяють 

створювати складні системи у короткі строки та забезпечують їх відповідність сучасним 

стандартам. Вони дозволяють підвищити ефективність розробки, зменшити витрати ресурсів 

і забезпечити високу якість програмного забезпечення. 

Таким чином, використання фреймворків є обґрунтованим і необхідним підходом у 

сучасній інженерії програмного забезпечення. Вони забезпечують повторне використання 

коду, стандартизацію архітектурних рішень, прискорення розробки та підвищення якості 

систем, що робить їх важливим інструментом для створення сучасних програмних продуктів. 

Лекція 23. Архітектурні особливості фреймворків 

 

Поняття архітектурної основи фреймворків у програмному забезпеченні. У сучасній 

інженерії програмного забезпечення фреймворки розглядаються не просто як набір 

інструментів або бібліотек, а як цілісна архітектурна основа, що визначає принципи 

побудови програмної системи. Вони задають структуру застосунку, визначають ролі 

компонентів, способи їх взаємодії та правила організації коду. Такий підхід дозволяє 

забезпечити узгодженість розробки, підвищити якість програмного забезпечення і спростити 

його супровід. 

Поняття каркасу програмної системи як ключова характеристика фреймворку. Каркас 

програмної системи – це попередньо визначена структура, яка задає загальний вигляд 

майбутнього застосунку. Фреймворк надає цей каркас у вигляді набору базових компонентів, 

інтерфейсів та механізмів, що визначають основні елементи системи. Розробник, 

використовуючи фреймворк, не створює структуру з нуля, а заповнює вже існуючий каркас 

конкретною функціональністю. Це дозволяє зосередитися на вирішенні прикладних задач і 

зменшити складність розробки. 
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Каркас програмної системи у контексті стандартизації архітектури. Наявність каркасу 

забезпечує єдиний підхід до організації програмного забезпечення, що особливо важливо у 

командній розробці. Всі компоненти системи створюються відповідно до визначених правил, 

що підвищує узгодженість і передбачуваність результату. 

Інверсія керування як фундаментальний принцип фреймворків. Однією з ключових 

архітектурних особливостей фреймворків є інверсія керування. Цей принцип полягає у зміні 

традиційної моделі керування виконанням програми. Якщо у класичному підході розробник 

сам визначає порядок виклику функцій і методів, то у випадку використання фреймворку цей 

процес контролюється самим фреймворком. Він визначає, коли і як викликаються 

компоненти, а розробник лише реалізує необхідну функціональність. 

Інверсія керування у контексті організації взаємодії компонентів. Завдяки інверсії 

керування фреймворк виступає як центральний координатор, що забезпечує взаємодію між 

компонентами системи. Це дозволяє зменшити зв’язаність між ними і забезпечити більш 

гнучку архітектуру. Компоненти не взаємодіють безпосередньо, а підключаються до 

механізмів, що надаються фреймворком. 

Інверсія керування як основа принципу «не викликайте нас – ми викличемо вас». Цей 

принцип відображає сутність роботи фреймворків: розробник визначає лише окремі частини 

логіки, тоді як фреймворк керує їх виконанням. Це дозволяє стандартизувати процес 

розробки і забезпечити узгодженість роботи системи. 

Розширення функціональності програм за допомогою фреймворків. Фреймворки 

надають механізми, що дозволяють розширювати функціональність системи без зміни її 

базової структури. Це досягається за рахунок використання інтерфейсів, абстрактних класів 

та механізмів підключення додаткових компонентів. Розробник може додавати нові функції, 

не порушуючи існуючої архітектури, що забезпечує гнучкість системи. 

Розширення функціональності у контексті модульності. Фреймворки зазвичай 

підтримують модульну організацію, що дозволяє розділити систему на незалежні частини. 

Кожен модуль може розвиватися окремо, що спрощує супровід і дозволяє швидше 

впроваджувати зміни. 

Механізми розширення у сучасних фреймворках. До таких механізмів належать 

плагіни, розширення, конфігураційні файли та механізми впровадження залежностей. Вони 

дозволяють адаптувати фреймворк до конкретних задач і забезпечують його універсальність. 

Архітектурні обмеження фреймворків як наслідок їх використання. Використання 

фреймворків передбачає дотримання певних правил і обмежень, що визначають спосіб 

організації системи. Це може зменшувати гнучкість, однак забезпечує узгодженість і 

спрощує розробку. 

Взаємозв’язок архітектурних особливостей фреймворків з патернами проєктування. 

Багато фреймворків базуються на використанні патернів, таких як MVC, Factory або 

Observer. Це дозволяє реалізувати складні механізми взаємодії на основі перевірених рішень 

і забезпечити їх ефективність. 

Практичне значення архітектурних особливостей фреймворків. Розуміння таких 

понять, як каркас системи, інверсія керування та механізми розширення, є необхідним для 

ефективного використання фреймворків. Це дозволяє розробнику не лише застосовувати 

готові рішення, але й правильно інтегрувати їх у систему. 

Таким чином, архітектурні особливості фреймворків визначають їх роль у процесі 

розробки програмного забезпечення. Вони забезпечують наявність готового каркасу, 

реалізують принцип інверсії керування та дозволяють розширювати функціональність 
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системи без порушення її структури, що робить фреймворки важливим інструментом 

сучасної програмної інженерії. 

 

Лекція 24. Переваги та обмеження використання фреймворків. Проблеми 

інтеграції 

 

Проблема вибору інструментів розробки у сучасних програмних системах. У процесі 

створення програмного забезпечення розробник постійно стикається з необхідністю вибору 

інструментів і підходів, які визначають ефективність роботи, якість результату та 

можливості подальшого розвитку системи. Використання фреймворків стало стандартною 

практикою, однак цей вибір не є універсальним і потребує обґрунтування. Фреймворки 

надають значні переваги, але водночас накладають обмеження, які можуть впливати на 

архітектуру системи, її продуктивність та гнучкість. 

Переваги використання фреймворків у програмному забезпеченні як фактор 

підвищення ефективності. Однією з ключових переваг є скорочення часу розробки за 

рахунок використання готових компонентів і механізмів. Фреймворки дозволяють уникнути 

реалізації типових задач, таких як обробка запитів, робота з базами даних або організація 

взаємодії між компонентами. Це дозволяє зосередитися на створенні прикладної логіки та 

підвищує продуктивність команди. 

Переваги фреймворків у контексті якості програмного забезпечення. Фреймворки 

зазвичай базуються на перевірених практиках і реалізують стандартизовані підходи до 

розробки. Це сприяє підвищенню якості коду, зменшенню кількості помилок і забезпеченню 

стабільності системи. Використання фреймворків також полегшує тестування, оскільки 

багато з них мають вбудовані механізми для автоматизації цього процесу. 

Переваги фреймворків у контексті підтримки та розвитку системи. Завдяки 

стандартизованій структурі системи стають більш зрозумілими і легшими у супроводі. Нові 

розробники можуть швидше ознайомитися з проєктом, оскільки він відповідає 

загальноприйнятим підходам. Крім того, фреймворки часто мають активні спільноти, що 

забезпечує доступ до документації, прикладів і рішень типових проблем. 

Переваги фреймворків у контексті інтеграції сучасних технологій. Багато фреймворків 

підтримують сучасні стандарти та технології, що дозволяє легко інтегрувати нові 

компоненти і сервіси. Це робить їх важливим інструментом для створення сучасних 

програмних систем. 

Обмеження використання фреймворків як наслідок їх архітектурних особливостей. 

Одним із основних недоліків є залежність від конкретного фреймворку. Використання певної 

технології може ускладнювати перехід на інші рішення або вимагати значних витрат на 

рефакторинг. Це створює так звану «технологічну прив’язку», яка обмежує гнучкість 

системи. 

Обмеження фреймворків у контексті продуктивності. Фреймворки додають 

додатковий рівень абстракції, що може призводити до зниження продуктивності. У деяких 

випадках використання універсальних механізмів є менш ефективним, ніж спеціалізовані 

рішення, розроблені під конкретну задачу. 

 

Обмеження фреймворків у контексті складності освоєння. Використання фреймворків 

потребує часу для їх вивчення. Розробник повинен розуміти не лише синтаксис, але й 
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архітектурні принципи, що лежать в основі фреймворку. Це може ускладнювати початковий 

етап розробки та вимагати додаткових ресурсів на навчання. 

Обмеження фреймворків у контексті гнучкості системи. Фреймворки задають певні 

правила та обмеження, що можуть не відповідати специфічним вимогам проєкту. У таких 

випадках розробник змушений адаптувати систему до фреймворку або шукати обхідні 

рішення, що ускладнює розробку. 

Типові проблеми інтеграції фреймворків у програмні системи. Інтеграція фреймворку 

у вже існуючу систему може супроводжуватися низкою труднощів. Однією з основних 

проблем є несумісність архітектурних підходів. Якщо система розроблена без урахування 

принципів, що використовуються у фреймворку, її інтеграція може вимагати значних змін. 

Проблеми інтеграції у контексті взаємодії компонентів. Фреймворки можуть 

використовувати власні механізми керування залежностями, обробки подій або організації 

структури системи. Це може створювати конфлікти з існуючими компонентами та 

ускладнювати інтеграцію. 

Проблеми інтеграції у контексті сумісності технологій. Використання різних 

фреймворків або бібліотек може призводити до конфліктів версій, несумісності інтерфейсів 

або дублювання функціональності. Це вимагає ретельного планування і вибору технологій. 

Проблеми інтеграції у контексті підтримки та оновлення. Фреймворки постійно 

розвиваються, що може призводити до необхідності оновлення системи. Це може бути 

складним процесом, особливо у великих проєктах, де зміни можуть впливати на багато 

компонентів. 

Проблеми інтеграції у контексті продуктивності та ресурсів. Додавання фреймворку 

може збільшити вимоги до ресурсів системи, що є критичним для деяких застосунків, 

особливо вбудованих або ресурсно обмежених. 

Практичне значення оцінки переваг і обмежень фреймворків. Прийняття рішення про 

використання фреймворку повинно базуватися на аналізі вимог до системи, її масштабу та 

умов експлуатації. Необхідно враховувати як переваги, так і можливі обмеження, щоб 

забезпечити оптимальний вибір інструментів. 

Роль фреймворків у сучасній інженерії програмного забезпечення. Незважаючи на 

наявні обмеження, фреймворки залишаються важливим інструментом розробки, що дозволяє 

створювати складні системи у короткі строки та забезпечує їх відповідність сучасним 

стандартам. 

Таким чином, використання фреймворків має як значні переваги, так і певні 

обмеження, які необхідно враховувати при розробці програмного забезпечення. Аналіз 

типових проблем інтеграції дозволяє підвищити ефективність їх використання та 

забезпечити створення якісних і надійних програмних систем. 
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ТЕМА 7. ТИПИ ФРЕЙМВОРКІВ ДЛЯ РОЗРОБКИ  

ПРОГРАМНОГО ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ 

 

Лекція 25. Класифікація фреймворків програмного забезпечення 

 

Поняття класифікації фреймворків у контексті програмної інженерії. У сучасному 

програмному забезпеченні фреймворки охоплюють широкий спектр задач і технологій, що 

робить необхідним їх систематизований поділ. Класифікація фреймворків дозволяє 

впорядкувати різноманіття існуючих рішень, визначити їх призначення та обрати 

оптимальний інструмент для конкретної задачі. Вона базується на ряді критеріїв, серед яких 

ключовими є сфера застосування, функціональне призначення та архітектурні особливості. 

Проблема різноманітності фреймворків у сучасних системах. З розвитком технологій 

з’являється велика кількість фреймворків, кожен із яких орієнтований на вирішення певного 

класу задач. Відсутність чіткої класифікації ускладнює процес вибору, оскільки розробник 

змушений аналізувати велику кількість варіантів. Систематизація дозволяє скоротити цей 

процес і підвищити обґрунтованість рішень. 

Критерії класифікації фреймворків програмного забезпечення. Основними критеріями 

поділу є сфера застосування, функціональне призначення, рівень абстракції, тип 

підтримуваних застосунків та технологічна платформа. Кожен із цих критеріїв дозволяє 

розглядати фреймворки з різних точок зору і визначати їх відповідність вимогам проєкту. 

Класифікація фреймворків за сферою застосування. Одним із найбільш поширених 

підходів є поділ фреймворків залежно від області їх використання. У цьому випадку 

виділяють фреймворки для веброзробки, настільних застосунків, мобільних систем, 

вбудованих рішень та інших спеціалізованих областей. Такий поділ дозволяє швидко 

визначити, які фреймворки підходять для конкретного типу задач. 

Фреймворки для веброзробки як окрема категорія. Вебфреймворки призначені для 

створення вебзастосунків і забезпечують механізми обробки запитів, маршрутизації, роботи 

з даними та організації інтерфейсу. Вони є одними з найбільш поширених і мають широкий 

спектр реалізацій. 

Фреймворки для мобільних та настільних застосунків. Ці фреймворки забезпечують 

засоби створення інтерфейсів користувача, управління подіями та взаємодії з операційною 

системою. Вони орієнтовані на створення застосунків, що працюють у конкретному 

середовищі виконання. 

Фреймворки для вбудованих систем та спеціалізованих задач. У цій категорії 

знаходяться фреймворки, що використовуються у системах з обмеженими ресурсами або 

специфічними вимогами, наприклад у мікроконтролерних системах або системах реального 

часу. 

Класифікація фреймворків за функціональним призначенням. Іншим важливим 

критерієм є функціональне призначення, яке визначає, які задачі вирішує фреймворк. За цим 

критерієм виділяють фреймворки для роботи з інтерфейсами користувача, обробки даних, 

тестування, інтеграції систем, безпеки та інших задач. 

Фреймворки для організації інтерфейсів користувача. Ці фреймворки забезпечують 

засоби створення та управління графічними елементами, обробки подій та взаємодії з 

користувачем. Вони часто базуються на патернах, таких як MVC або MVVM. 
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Фреймворки для роботи з даними та бізнес-логікою. До цієї категорії належать 

фреймворки, що забезпечують доступ до баз даних, управління транзакціями та реалізацію 

бізнес-логіки. Вони дозволяють абстрагувати роботу з даними і забезпечують їх 

узгодженість. 

Фреймворки для тестування та контролю якості. Такі фреймворки забезпечують 

інструменти для автоматичного тестування, що дозволяє підвищити якість програмного 

забезпечення і спростити процес перевірки. 

Фреймворки для інтеграції та взаємодії систем. Ці фреймворки забезпечують 

механізми обміну даними між різними системами, реалізують протоколи взаємодії та 

забезпечують інтеграцію компонентів. 

Класифікація фреймворків за рівнем абстракції. Фреймворки можуть відрізнятися за 

рівнем абстракції, який вони надають. Деякі з них забезпечують високий рівень абстракції і 

приховують більшість деталей реалізації, тоді як інші надають більш низькорівневі 

інструменти, що дозволяють більш гнучко керувати системою. 

Класифікація за технологічною платформою. Фреймворки також можуть бути 

класифіковані за платформами, на яких вони працюють, такими як конкретні мови 

програмування або середовища виконання. Це визначає їх сумісність і можливості інтеграції. 

Взаємозв’язок різних критеріїв класифікації. У реальних умовах один і той самий 

фреймворк може належати до кількох категорій одночасно. Наприклад, вебфреймворк може 

також включати засоби роботи з даними або тестування. Це свідчить про комплексний 

характер сучасних фреймворків. 

Практичне значення класифікації фреймворків. Систематизація фреймворків дозволяє 

розробнику швидше орієнтуватися у доступних інструментах і обирати оптимальні рішення 

для конкретних задач. Вона також сприяє кращому розумінню можливостей фреймворків і їх 

ролі у процесі розробки. 

Роль класифікації у навчальному процесі. Для студентів класифікація фреймворків є 

важливим елементом засвоєння матеріалу, оскільки дозволяє сформувати цілісне уявлення 

про сучасні інструменти розробки і їх застосування. 

Таким чином, класифікація фреймворків програмного забезпечення є необхідним 

інструментом систематизації знань, який дозволяє визначити їх призначення, особливості та 

сферу застосування. Використання різних критеріїв поділу забезпечує комплексний підхід до 

аналізу фреймворків і сприяє ефективному вибору інструментів для створення програмних 

систем. 

Лекція 26. Типи фреймворків за сферою застосування та особливості їх 

використання 

 

Поняття поділу фреймворків за сферою застосування у програмному забезпеченні. У 

сучасній розробці програмних систем фреймворки класифікуються не лише за 

функціональним призначенням, але й за типом застосунків, для яких вони 

використовуються. Такий поділ дозволяє врахувати специфіку середовища виконання, 

вимоги до інтерфейсу користувача, особливості взаємодії з апаратним забезпеченням та інші 

фактори. Найбільш поширеними категоріями є вебфреймворки, фреймворки для застосунків 

для персональних комп’ютерів та мобільні фреймворки. Кожна з цих категорій має свої 

характерні особливості, що визначають підходи до їх використання. 
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Вебфреймворки як засіб створення розподілених застосунків. Вебфреймворки 

призначені для розробки застосунків, що функціонують у середовищі веббраузера та 

взаємодіють із сервером через мережу. Основною особливістю таких фреймворків є 

підтримка клієнт-серверної архітектури, що передбачає розподіл функцій між серверною 

частиною та інтерфейсом користувача. Вебфреймворки забезпечують механізми обробки 

HTTP-запитів, маршрутизації, роботи з базами даних, керування сесіями та забезпечення 

безпеки. 

Особливості використання вебфреймворків у програмному забезпеченні. Однією з 

ключових особливостей є необхідність врахування мережевої взаємодії, що впливає на 

продуктивність та архітектуру системи. Розробник повинен враховувати затримки передачі 

даних, обмеження протоколів та необхідність обробки великої кількості одночасних запитів. 

Вебфреймворки також часто реалізують архітектурні патерни, такі як Model–View–

Controller, що забезпечує розділення логіки, даних та представлення. 

Особливості вебфреймворків у контексті масштабованості та інтеграції. 

Вебзастосунки зазвичай орієнтовані на роботу з великою кількістю користувачів, тому 

фреймворки повинні забезпечувати механізми масштабування, балансування навантаження 

та інтеграції з іншими сервісами. Це визначає специфіку їх архітектури та використання. 

Фреймворки для застосунків для персональних комп’ютерів як засіб створення 

локальних систем. Фреймворки цієї категорії призначені для розробки програм, що 

виконуються безпосередньо на персональному комп’ютері користувача. Вони забезпечують 

засоби створення графічного інтерфейсу, обробки подій, взаємодії з операційною системою 

та доступу до локальних ресурсів. 

Особливості використання фреймворків для настільних застосунків. Однією з 

основних характеристик є тісна інтеграція з операційною системою, що дозволяє 

використовувати її можливості, такі як файлові системи, периферійні пристрої та системні 

сервіси. Розробка таких застосунків потребує врахування особливостей конкретної 

платформи, що може обмежувати переносимість програмного забезпечення. 

Особливості настільних фреймворків у контексті інтерфейсу користувача. Значна 

увага приділяється організації зручного та ефективного інтерфейсу, який забезпечує швидку 

взаємодію з користувачем. Фреймворки надають механізми побудови графічних елементів, 

обробки подій та реалізації складної логіки інтерфейсу. 

Особливості настільних фреймворків у контексті продуктивності. Оскільки 

застосунки виконуються локально, важливим є ефективне використання ресурсів 

комп’ютера, що визначає вимоги до оптимізації коду та архітектури системи. 

Мобільні фреймворки як інструмент розробки для обмежених середовищ. Мобільні 

фреймворки призначені для створення застосунків, що працюють на мобільних пристроях, 

таких як смартфони та планшети. Вони враховують обмеження апаратних ресурсів, 

особливості сенсорного управління та необхідність енергоефективності. 

Особливості використання мобільних фреймворків у програмному забезпеченні. 

Однією з ключових характеристик є необхідність адаптації інтерфейсу до різних розмірів 

екранів та умов використання. Розробник повинен враховувати обмеження пам’яті, 

продуктивності та енергоспоживання. 

Особливості мобільних фреймворків у контексті інтеграції з апаратним 

забезпеченням. Мобільні застосунки часто взаємодіють із такими компонентами, як камера, 

датчики, GPS або мережеві модулі. Фреймворки забезпечують доступ до цих ресурсів через 

стандартизовані інтерфейси. 
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Особливості мобільних фреймворків у контексті багатоплатформеності. Багато 

сучасних рішень дозволяють створювати застосунки, що працюють на різних операційних 

системах, що спрощує розробку та зменшує витрати ресурсів. 

Порівняння різних типів фреймворків за ключовими характеристиками. 

Вебфреймворки орієнтовані на розподілені системи та мережеву взаємодію, фреймворки для 

персональних комп’ютерів – на локальне виконання та інтеграцію з операційною системою, 

а мобільні фреймворки – на обмежені ресурси та специфіку мобільних пристроїв. Кожен тип 

має свої переваги та обмеження, що визначають доцільність їх використання. 

Вибір типу фреймворку у процесі розробки програмного забезпечення. Вибір 

залежить від вимог до системи, середовища її використання, обмежень ресурсів та 

необхідності інтеграції з іншими компонентами. Правильний вибір фреймворку є важливим 

фактором успішної реалізації проєкту. 

Практичне значення розуміння особливостей різних типів фреймворків. Знання 

характеристик різних типів фреймворків дозволяє розробнику ефективно обирати 

інструменти та створювати системи, що відповідають вимогам користувачів і умовам 

експлуатації. 

Таким чином, вебфреймворки, фреймворки для застосунків для персональних 

комп’ютерів та мобільні фреймворки є основними категоріями інструментів розробки, кожна 

з яких має свої особливості використання. Розуміння цих особливостей дозволяє створювати 

ефективні, гнучкі та сучасні програмні системи. 

Лекція 27. Фреймворки для тестування та автоматизації розробки 

 

Поняття допоміжних фреймворків у процесі створення програмного забезпечення. У 

сучасній інженерії програмного забезпечення розробка систем не обмежується лише 

створенням функціонального коду. Важливими складовими є тестування, автоматизація 

процесів, контроль якості та організація середовища розробки. Для вирішення цих задач 

використовуються спеціалізовані фреймворки, які не є безпосередньою частиною кінцевого 

продукту, але забезпечують ефективність його створення. До таких належать фреймворки 

для тестування, автоматизації розробки та інструментальні фреймворки. 

Проблема забезпечення якості програмного забезпечення. У складних системах ручне 

тестування є недостатнім для забезпечення високої якості. Велика кількість 

функціональності, різноманітність сценаріїв використання та необхідність швидкого 

внесення змін вимагають автоматизованих підходів. Без використання відповідних 

інструментів процес тестування стає повільним, неефективним і не гарантує повного 

покриття системи. 

Фреймворки для тестування як основа автоматизованої перевірки. Фреймворки для 

тестування призначені для створення, виконання та аналізу тестів програмного забезпечення. 

Вони забезпечують стандартизований підхід до організації тестів, дозволяють 

автоматизувати перевірку функціональності та забезпечують контроль якості на всіх етапах 

розробки. 

Особливості використання фреймворків для тестування. Такі фреймворки надають 

механізми для створення модульних, інтеграційних та системних тестів. Вони дозволяють 

визначати очікувані результати, автоматично порівнювати їх із фактичними та формувати 

звіти про результати тестування. Це значно підвищує ефективність перевірки та дозволяє 

швидко виявляти помилки. 
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Фреймворки для тестування у контексті життєвого циклу програмного забезпечення. 

Використання тестових фреймворків дозволяє інтегрувати тестування у всі етапи розробки, 

починаючи з написання коду і закінчуючи його розгортанням. Це сприяє ранньому 

виявленню помилок і зменшенню витрат на їх виправлення. 

Фреймворки для автоматизації розробки як засіб оптимізації процесів. Окрім 

тестування, важливу роль відіграють фреймворки, що забезпечують автоматизацію різних 

аспектів розробки. Вони дозволяють автоматизувати процеси складання проєкту, управління 

залежностями, розгортання та інтеграції компонентів. 

Особливості використання фреймворків автоматизації. Такі фреймворки забезпечують 

виконання повторюваних операцій без участі розробника, що зменшує ймовірність помилок і 

підвищує ефективність роботи. Вони дозволяють стандартизувати процеси розробки і 

забезпечити їх відтворюваність. 

Автоматизація у контексті безперервної інтеграції та доставки. Фреймворки 

автоматизації часто використовуються у системах безперервної інтеграції, що дозволяє 

автоматично перевіряти код після внесення змін. Це забезпечує стабільність системи і 

підвищує якість програмного забезпечення. 

Інструментальні фреймворки як засоби підтримки розробки. Інструментальні 

фреймворки забезпечують допоміжні функції, що спрощують процес створення програмного 

забезпечення. Вони можуть включати засоби генерації коду, аналізу продуктивності, 

моніторингу та управління ресурсами. 

Особливості використання інструментальних фреймворків. Такі фреймворки 

дозволяють автоматизувати складні технічні задачі, що підвищує ефективність роботи 

розробника. Вони також сприяють покращенню якості коду за рахунок використання аналізу 

та перевірки. 

Інструментальні фреймворки у контексті інтеграції середовища розробки. Вони часто 

інтегруються з середовищами розробки та іншими інструментами, що забезпечує єдине 

робоче середовище і спрощує процес розробки. 

Засоби підтримки розробки як складова сучасних фреймворків. До цієї категорії 

належать інструменти, що забезпечують управління проєктами, контроль версій, 

документування та аналіз коду. Вони не є фреймворками у класичному розумінні, але 

відіграють важливу роль у процесі розробки. 

Переваги використання допоміжних фреймворків. Використання фреймворків для 

тестування та автоматизації дозволяє підвищити якість програмного забезпечення, зменшити 

витрати часу та забезпечити стабільність процесу розробки. 

Обмеження використання допоміжних фреймворків. Впровадження таких 

інструментів потребує часу та ресурсів, а також вимагає відповідної підготовки команди. 

Неправильне використання може призводити до ускладнення процесів. 

Практичне значення використання фреймворків для тестування та автоматизації. У 

сучасній розробці ці фреймворки є невід’ємною частиною процесу, оскільки забезпечують 

контроль якості та ефективність роботи. 

Таким чином, фреймворки для тестування, автоматизації розробки та інструментальні 

фреймворки є важливими компонентами сучасної інженерії програмного забезпечення. Вони 

забезпечують ефективність процесів, підвищують якість системи та сприяють створенню 

надійних програмних продуктів. 
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Лекція 28. Вибір фреймворку для створення програмної системи 

 

Проблема вибору фреймворку у процесі розробки програмного забезпечення. У 

сучасній інженерії програмного забезпечення існує велика кількість фреймворків, кожен із 

яких має свої особливості, переваги та обмеження. Вибір конкретного фреймворку є одним із 

ключових рішень, що впливає на архітектуру системи, ефективність розробки, 

продуктивність та можливість подальшого розвитку. Неправильний вибір може призвести до 

ускладнення реалізації, підвищення витрат та зниження якості програмного продукту. Тому 

процес вибору повинен базуватися на чітких критеріях і враховувати особливості проєкту. 

Поняття вибору фреймворку у контексті системного підходу. Вибір фреймворку слід 

розглядати як частину загального процесу проєктування програмної системи. Він повинен 

узгоджуватися з архітектурними рішеннями, вимогами до функціональності, продуктивності 

та масштабованості. При цьому необхідно враховувати не лише технічні характеристики 

фреймворку, але й організаційні аспекти, такі як досвід команди та доступність ресурсів. 

Критерії вибору фреймворку для програмної системи. Одним із основних критеріїв є 

відповідність функціональних можливостей фреймворку вимогам проєкту. Фреймворк 

повинен забезпечувати необхідні механізми для реалізації ключових функцій системи. Це 

включає підтримку потрібних архітектурних підходів, роботу з даними, організацію 

інтерфейсу користувача та інтеграцію з іншими компонентами. 

Критерії вибору у контексті продуктивності та масштабованості. Важливим фактором 

є здатність фреймворку забезпечувати необхідний рівень продуктивності. У системах з 

великою кількістю користувачів або високими вимогами до швидкодії необхідно обирати 

рішення, що підтримують ефективне використання ресурсів і масштабування. 

Критерії вибору у контексті зручності використання. Фреймворк повинен бути 

зрозумілим і зручним для розробників. Наявність документації, прикладів використання та 

активної спільноти є важливими факторами, що впливають на швидкість освоєння і 

ефективність роботи. 

Критерії вибору у контексті підтримки та розвитку. Важливо враховувати, наскільки 

активно розвивається фреймворк, чи підтримується він розробниками та чи має 

довгострокову перспективу. Використання застарілих або непідтримуваних рішень може 

створювати ризики для проєкту. 

Оцінювання можливостей фреймворку як етап прийняття рішення. Перед вибором 

фреймворку необхідно провести аналіз його можливостей, що включає вивчення 

функціоналу, архітектури, продуктивності та обмежень. Це дозволяє визначити, наскільки 

він відповідає вимогам проєкту і чи може бути використаний у конкретних умовах. 

Оцінювання можливостей у контексті відповідності архітектурі системи. Фреймворк 

повинен підтримувати обраний архітектурний стиль, наприклад багаторівневу архітектуру 

або MVC. Якщо фреймворк не відповідає цим вимогам, його використання може ускладнити 

реалізацію системи. 

Оцінювання можливостей у контексті інтеграції функціональності. Важливо 

визначити, які механізми надає фреймворк для реалізації необхідних функцій і наскільки 

легко їх можна адаптувати до конкретних задач. 

Сумісність фреймворку з іншими програмними компонентами. Одним із ключових 

аспектів є здатність фреймворку інтегруватися з іншими системами, бібліотеками та 

інструментами. Несумісність може призводити до конфліктів, ускладнення розробки та 

необхідності додаткових витрат. 
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Сумісність у контексті технологічної платформи. Фреймворк повинен бути сумісним 

із використовуваними мовами програмування, операційними системами та середовищами 

виконання. Це визначає можливість його використання у конкретному проєкті. 

Сумісність у контексті взаємодії з іншими системами. У сучасних програмних 

продуктах важливо забезпечити інтеграцію з іншими сервісами, базами даних та зовнішніми 

API. Фреймворк повинен підтримувати відповідні механізми взаємодії. 

Сумісність у контексті розширення системи. Фреймворк повинен дозволяти 

додавання нових компонентів і функціональності без значних змін у структурі системи. Це 

забезпечує можливість розвитку проєкту. 

Практичні підходи до вибору фреймворку. У практиці розробки часто 

використовується порівняння кількох фреймворків за визначеними критеріями. Це дозволяє 

обрати найбільш відповідне рішення з урахуванням вимог проєкту. 

Ризики неправильного вибору фреймворку. Невдалий вибір може призвести до 

ускладнення розробки, зниження продуктивності та підвищення витрат на супровід. Це 

підкреслює важливість ретельного аналізу перед прийняттям рішення. 

Практичне значення правильного вибору фреймворку. Вдалий вибір забезпечує 

ефективну реалізацію системи, підвищує якість програмного забезпечення і спрощує його 

розвиток. 

Таким чином, вибір фреймворку є важливим етапом розробки програмного 

забезпечення, що потребує врахування багатьох факторів. Використання чітких критеріїв, 

оцінювання можливостей та аналіз сумісності дозволяє приймати обґрунтовані рішення і 

створювати ефективні програмні системи. 
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ТЕМА 8. ФРЕЙМВОРКИ ДЛЯ РОЗРОБКИ ЗАСТОСУНКІВ  

ДЛЯ ПЕРСОНАЛЬНИХ КОМП’ЮТЕРІВ 

Лекція 29. Особливості розробки застосунків для персональних комп’ютерів 

 

Поняття розробки програмного забезпечення для персональних комп’ютерів у 

сучасних умовах. Застосунки для персональних комп’ютерів є одним із базових класів 

програмного забезпечення, що орієнтований на виконання безпосередньо у середовищі 

операційної системи користувача. На відміну від вебзастосунків або мобільних рішень, такі 

програми мають прямий доступ до ресурсів комп’ютера, що визначає специфіку їх розробки. 

Вони повинні ефективно використовувати апаратні можливості, забезпечувати стабільну 

роботу та підтримувати зручний інтерфейс користувача. 

Особливості розробки програмного забезпечення для персональних комп’ютерів як 

окремого класу систем. Основною характеристикою є локальне виконання, що означає 

відсутність необхідності постійної мережевої взаємодії. Це дозволяє забезпечити високу 

продуктивність і швидку реакцію системи на дії користувача. Водночас виникає необхідність 

врахування особливостей конкретної операційної системи, що може обмежувати 

переносимість програмного забезпечення. 

Особливості розробки у контексті використання апаратних ресурсів. Застосунки для 

персональних комп’ютерів можуть використовувати процесор, оперативну пам’ять, графічні 

прискорювачі та інші ресурси безпосередньо. Це дозволяє реалізовувати складні обчислення 

та графічні операції, однак потребує ефективного управління ресурсами. 

Особливості розробки у контексті інтерфейсу користувача. Значна увага приділяється 

створенню зручного графічного інтерфейсу, що забезпечує ефективну взаємодію з 

користувачем. Це включає обробку подій, управління вікнами, використання елементів 

керування та забезпечення швидкого відгуку системи. 

Особливості розробки у контексті безпеки та доступу до ресурсів. Оскільки 

застосунки мають доступ до локальних ресурсів, важливо забезпечити контроль доступу до 

файлів, пристроїв і системних функцій. Це визначає необхідність дотримання вимог безпеки 

операційної системи. 

Архітектура застосунків для персональних комп’ютерів як основа їх побудови. 

Архітектура визначає структуру програми, розподіл функціональності та спосіб взаємодії 

компонентів. У застосунках для персональних комп’ютерів часто використовується 

багаторівнева організація, що включає рівень інтерфейсу користувача, рівень логіки та 

рівень роботи з даними. 

Архітектура застосунків у контексті модульності. Модульна організація дозволяє 

розділити систему на незалежні компоненти, що спрощує її розробку та супровід. Кожен 

модуль виконує визначену функцію і взаємодіє з іншими через інтерфейси. 

Архітектура у контексті використання патернів проєктування. Для організації 

застосунків часто використовуються патерни, такі як Model–View–Controller або Model–

View–ViewModel, що забезпечують розділення відповідальності між компонентами. 

Організація взаємодії з операційною системою як ключовий аспект розробки. 

Застосунки для персональних комп’ютерів тісно інтегруються з операційною системою, 

використовуючи її сервіси та ресурси. Це включає роботу з файловою системою, управління 

процесами, взаємодію з пристроями та використання системних бібліотек. 
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Взаємодія з операційною системою у контексті подійної моделі. Більшість застосунків 

працює у подійній моделі, де дії користувача або системи генерують події, що обробляються 

програмою. Це визначає структуру коду і спосіб організації логіки. 

Взаємодія з операційною системою у контексті інтерфейсів програмування. Для 

доступу до функцій операційної системи використовуються спеціальні інтерфейси, що 

дозволяють взаємодіяти з її компонентами. Це забезпечує стандартизований спосіб доступу 

до ресурсів. 

Роль фреймворків у розробці застосунків для персональних комп’ютерів. Фреймворки 

значно спрощують процес розробки, надаючи готові механізми для створення інтерфейсу, 

обробки подій та взаємодії з операційною системою. Вони дозволяють стандартизувати 

архітектуру застосунку і забезпечити повторне використання компонентів. 

Переваги використання фреймворків у цьому контексті. Використання фреймворків 

дозволяє скоротити час розробки, підвищити якість коду і спростити інтеграцію з 

операційною системою. Вони також забезпечують підтримку сучасних підходів до розробки. 

Обмеження використання фреймворків у настільних застосунках. Залежність від 

конкретного фреймворку може обмежувати гнучкість системи і ускладнювати її перенесення 

на інші платформи. 

Практичне значення розуміння особливостей розробки. Знання специфіки створення 

застосунків для персональних комп’ютерів дозволяє ефективно використовувати ресурси 

системи, обирати відповідні інструменти і створювати якісні програмні продукти. 

Таким чином, розробка програмного забезпечення для персональних комп’ютерів має 

ряд специфічних особливостей, що визначають її підходи та інструменти. Архітектура 

застосунків і організація взаємодії з операційною системою є ключовими аспектами, які 

забезпечують ефективність, продуктивність та надійність програмних систем. 

Лекція 30. Фреймворки для створення графічних інтерфейсів користувача 

 

Поняття графічного інтерфейсу користувача у програмному забезпеченні. Графічний 

інтерфейс користувача є ключовим елементом більшості застосунків для персональних 

комп’ютерів, оскільки саме через нього відбувається взаємодія користувача з програмною 

системою. Він визначає спосіб подання інформації, організацію керування та зручність 

використання застосунку. У сучасних системах інтерфейс повинен бути не лише 

функціональним, але й інтуїтивно зрозумілим, адаптивним та ефективним. 

Проблема створення складних інтерфейсів у програмних системах. Розробка 

графічного інтерфейсу є складною задачею, оскільки потребує врахування великої кількості 

факторів, таких як зручність використання, швидкість реагування, узгодженість елементів та 

взаємодія з іншими компонентами системи. Без використання спеціалізованих інструментів 

створення інтерфейсу потребує значних зусиль і призводить до дублювання коду. 

Фреймворки для створення графічних інтерфейсів як засіб стандартизації розробки. 

Фреймворки для створення інтерфейсів користувача надають набір готових компонентів і 

механізмів, що дозволяють швидко реалізувати взаємодію з користувачем. Вони 

забезпечують стандартизований підхід до побудови інтерфейсу, що спрощує розробку і 

підвищує якість програмного забезпечення. 

Особливості використання фреймворків для інтерфейсів. Такі фреймворки надають 

набір базових елементів, таких як вікна, кнопки, текстові поля, списки та інші компоненти, 
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які можуть бути використані для побудови інтерфейсу. Вони також забезпечують механізми 

обробки подій, що дозволяють реагувати на дії користувача. 

Компонентна модель інтерфейсу як основа організації GUI. Однією з ключових 

особливостей фреймворків є використання компонентної моделі, відповідно до якої 

інтерфейс будується як сукупність взаємопов’язаних елементів. Кожен компонент має 

власний стан, поведінку та інтерфейс взаємодії, що дозволяє розглядати його як окрему 

одиницю системи. 

Компонентна модель у контексті модульності. Компоненти можуть розроблятися і 

використовуватися незалежно, що забезпечує повторне використання та спрощує супровід 

системи. Це дозволяє створювати складні інтерфейси шляхом комбінування простих 

елементів. 

Компонентна модель у контексті ієрархічної організації. Елементи інтерфейсу 

зазвичай організовані у вигляді ієрархії, де одні компоненти можуть містити інші. Це 

дозволяє створювати складні структури і забезпечує логічну організацію інтерфейсу. 

Організація взаємодії елементів інтерфейсу як ключовий аспект GUI. Взаємодія між 

компонентами визначає поведінку інтерфейсу і забезпечує виконання функцій системи. Вона 

реалізується через механізми обміну повідомленнями, обробки подій та виклику методів. 

Подійна модель як основа взаємодії. Більшість фреймворків використовує подійну 

модель, у якій дії користувача, такі як натискання кнопки або введення тексту, генерують 

події, що обробляються відповідними компонентами. Це дозволяє забезпечити гнучкість і 

реактивність інтерфейсу. 

Організація взаємодії у контексті розподілу відповідальності. Кожен компонент 

відповідає за виконання певних функцій, що дозволяє розподілити логіку і спростити 

структуру системи. Це відповідає принципам модульності та інкапсуляції. 

Використання патернів у побудові інтерфейсів. Для організації взаємодії елементів 

часто використовуються патерни, такі як Model–View–Controller або Model–View–

ViewModel, що забезпечують розділення даних, логіки та представлення. Це дозволяє 

підвищити гнучкість і підтримуваність системи. 

Переваги використання фреймворків для створення GUI. Використання таких 

фреймворків дозволяє значно скоротити час розробки, забезпечити узгодженість інтерфейсу 

та підвищити його якість. Вони також дозволяють використовувати готові рішення для 

типових задач. 

Обмеження використання GUI-фреймворків. Використання фреймворків може 

обмежувати гнучкість у реалізації нестандартних інтерфейсів і вимагати дотримання 

визначених правил. 

Практичне значення використання фреймворків для GUI. У сучасній розробці ці 

фреймворки є основним інструментом створення інтерфейсів, що дозволяє реалізовувати 

складні системи з високим рівнем зручності для користувача. 

Таким чином, фреймворки для створення графічних інтерфейсів користувача 

забезпечують ефективну організацію взаємодії між користувачем і системою. Використання 

компонентної моделі та подійної взаємодії дозволяє створювати гнучкі, масштабовані та 

зручні інтерфейси, що є важливою складовою сучасного програмного забезпечення. 
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Лекція 31. Поширені фреймворки для розробки застосунків для персональних 

комп’ютерів 

 

Поняття сучасних фреймворків для розробки застосунків для персональних 

комп’ютерів. У сучасній практиці програмної інженерії для створення настільних 

застосунків широко використовуються спеціалізовані фреймворки, що забезпечують засоби 

побудови графічного інтерфейсу, обробки подій, роботи з ресурсами операційної системи та 

організації архітектури програмного забезпечення. Серед найбільш поширених рішень 

виділяють Qt, .NET та Electron, кожен із яких має власні архітектурні підходи, особливості 

реалізації та сфери застосування. 

Загальні підходи до архітектури настільних фреймворків. Незалежно від конкретної 

реалізації, більшість фреймворків для персональних комп’ютерів базуються на подійній 

моделі, компонентній організації інтерфейсу та використанні багаторівневої архітектури. 

Вони забезпечують розділення логіки застосунку, представлення даних та механізмів 

взаємодії з користувачем, що сприяє підвищенню гнучкості та підтримуваності системи. 

Фреймворк Qt як універсальне рішення для кросплатформеної розробки. Qt є одним із 

найбільш потужних фреймворків для створення застосунків для персональних комп’ютерів. 

Його основною особливістю є кросплатформеність, що дозволяє створювати програми, які 

працюють на різних операційних системах без значних змін у коді. Qt базується на мові 

програмування C++ і надає широкий набір компонентів для створення графічного 

інтерфейсу, роботи з мережею, файлами та іншими ресурсами. 

Архітектурні особливості Qt. Фреймворк використовує компонентну модель і подійну 

систему сигналів і слотів, що забезпечує ефективну взаємодію між об’єктами. Цей механізм 

дозволяє реалізувати слабку зв’язаність між компонентами та забезпечує гнучкість 

архітектури. Qt також підтримує використання шаблонів проєктування, зокрема MVC-

подібних підходів, що дозволяє організувати структуру застосунку. 

Функціональні можливості Qt. До основних можливостей належать створення 

графічних інтерфейсів, обробка подій, робота з мультимедіа, мережею, базами даних та 

підтримка багатопотоковості. Qt також забезпечує інструменти для розробки інтерфейсу, що 

спрощує процес створення застосунків. 

Фреймворк .NET як платформа для розробки застосунків. .NET є комплексною 

платформою, що включає середовище виконання, бібліотеки та фреймворки для створення 

різних типів застосунків, у тому числі настільних. Він підтримує використання кількох мов 

програмування і забезпечує тісну інтеграцію з операційною системою. 

Архітектурні особливості .NET. Платформа базується на багаторівневій архітектурі та 

використовує принципи об’єктно-орієнтованого програмування. Для створення інтерфейсів 

часто застосовується підхід, подібний до Model–View–ViewModel, що забезпечує розділення 

логіки та представлення. .NET також використовує кероване середовище виконання, що 

забезпечує автоматичне управління пам’яттю. 

Функціональні можливості .NET. Фреймворк надає широкий набір бібліотек для 

роботи з інтерфейсами, даними, мережею, безпекою та іншими аспектами розробки. Він 

також підтримує створення складних корпоративних застосунків і забезпечує інтеграцію з 

іншими технологіями. 

Фреймворк Electron як засіб створення кросплатформених застосунків на основі 

вебтехнологій. Electron дозволяє створювати настільні застосунки з використанням 

вебтехнологій, таких як HTML, CSS та JavaScript. Основна ідея полягає у використанні 
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вебдвижка для відображення інтерфейсу та середовища виконання JavaScript для реалізації 

логіки. 

Архітектурні особливості Electron. Фреймворк базується на клієнт-серверній моделі 

всередині застосунку, де головний процес відповідає за взаємодію з операційною системою, 

а допоміжні процеси – за відображення інтерфейсу. Це дозволяє розділити відповідальність і 

забезпечити гнучкість архітектури. 

Функціональні можливості Electron. Electron забезпечує створення графічного 

інтерфейсу, доступ до файлової системи, інтеграцію з операційною системою та 

використання сучасних вебтехнологій. Він також дозволяє створювати застосунки, що 

працюють на різних платформах. 

Порівняння Qt, .NET та Electron за архітектурними характеристиками. Qt 

орієнтований на ефективну роботу з ресурсами і використання мови C++, .NET забезпечує 

комплексну платформу з високим рівнем інтеграції, а Electron надає можливість швидкої 

розробки за допомогою вебтехнологій. Кожен із цих підходів має свої переваги та 

обмеження. 

Порівняння за функціональними можливостями. Qt забезпечує високу продуктивність 

і гнучкість, .NET – широку функціональність і інтеграцію, Electron – простоту розробки та 

кросплатформеність. Вибір залежить від вимог до системи та умов її використання. 

Практичні аспекти використання фреймворків. У реальних проєктах вибір між цими 

фреймворками визначається вимогами до продуктивності, переносимості, складності 

інтерфейсу та досвіду команди розробників. 

Роль цих фреймворків у сучасній розробці. Qt, .NET та Electron є ключовими 

інструментами для створення застосунків для персональних комп’ютерів, що дозволяють 

реалізовувати складні системи з різними вимогами. 

Таким чином, поширені фреймворки для розробки застосунків для персональних 

комп’ютерів мають різні архітектурні підходи та функціональні можливості. Їх використання 

дозволяє обирати оптимальні рішення для конкретних задач і створювати ефективні 

програмні системи. 

Лекція 32. Інтеграція застосунків із зовнішніми сервісами та особливості 

клієнтських систем 

 

Поняття інтеграції застосунків для персональних комп’ютерів із зовнішніми 

сервісами. У сучасних умовах програмні системи рідко функціонують ізольовано. Більшість 

застосунків взаємодіє з віддаленими сервісами, базами даних, хмарними платформами або 

іншими інформаційними системами. Це дозволяє розширити функціональність, забезпечити 

доступ до актуальних даних та реалізувати складні сценарії взаємодії. Інтеграція із 

зовнішніми ресурсами є невід’ємною частиною сучасної розробки і визначає архітектурні 

особливості клієнтських застосунків. 

Проблема інтеграції у контексті розподілених систем. Взаємодія з зовнішніми 

сервісами передбачає роботу у розподіленому середовищі, де компоненти системи 

знаходяться на різних вузлах мережі. Це створює додаткові виклики, пов’язані із затримками 

передачі даних, надійністю зв’язку, безпекою та узгодженістю інформації. Розробник 

повинен враховувати ці фактори при проєктуванні системи. 

Інтеграція із зовнішніми сервісами як архітектурний аспект. Інтеграція впливає на 

структуру застосунку, оскільки вимагає наявності компонентів, відповідальних за обмін 
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даними, обробку запитів та керування з’єднаннями. Зазвичай такі компоненти ізолюються у 

окремі модулі, що дозволяє зменшити зв’язаність системи і спростити її супровід. 

Особливості використання мережевих протоколів у клієнтських застосунках. Для 

взаємодії із зовнішніми сервісами використовуються стандартні мережеві протоколи, що 

забезпечують передачу даних між компонентами системи. Найбільш поширеним є 

використання протоколів, що забезпечують обмін запитами та відповідями у 

структурованому вигляді. 

Організація взаємодії з віддаленими ресурсами. Клієнтський застосунок формує 

запити до сервера, передає їх через мережу та обробляє отримані відповіді. Цей процес 

включає серіалізацію даних, управління сесіями та обробку помилок. Важливо забезпечити 

надійність та ефективність цієї взаємодії. 

Інтеграція у контексті асинхронної взаємодії. У сучасних системах часто 

використовується асинхронна модель, що дозволяє виконувати запити без блокування 

основного потоку виконання. Це забезпечує кращу продуктивність і підвищує зручність 

використання застосунку. 

Особливості створення клієнтських програмних систем. Клієнтські застосунки є 

компонентами розподілених систем, що взаємодіють із серверною частиною. Вони 

відповідають за представлення даних, обробку взаємодії з користувачем та часткову 

реалізацію логіки системи. 

Особливості клієнтських систем у контексті розподілу функціональності. Частина 

логіки реалізується на стороні клієнта, що дозволяє зменшити навантаження на сервер і 

забезпечити швидку реакцію системи. Водночас важливо забезпечити узгодженість між 

клієнтською та серверною частинами. 

Особливості клієнтських систем у контексті безпеки. Оскільки клієнт взаємодіє із 

зовнішніми ресурсами, важливо забезпечити захист даних, автентифікацію користувачів та 

контроль доступу. Це визначає необхідність використання відповідних механізмів безпеки. 

Особливості клієнтських систем у контексті обробки помилок. У розподілених 

системах можуть виникати помилки, пов’язані із мережею або недоступністю сервісів. 

Клієнтський застосунок повинен коректно обробляти такі ситуації і забезпечувати стабільну 

роботу. 

Використання фреймворків для реалізації інтеграції. Сучасні фреймворки надають 

механізми для роботи з мережею, обробки запитів, серіалізації даних та організації взаємодії 

з сервісами. Це спрощує реалізацію інтеграції і забезпечує використання стандартизованих 

підходів. 

Інтеграція у контексті модульної архітектури. Використання модульного підходу 

дозволяє ізолювати компоненти, відповідальні за взаємодію із зовнішніми сервісами, що 

спрощує їх заміну або модифікацію. 

Практичні аспекти інтеграції застосунків. У реальних проєктах важливо враховувати 

не лише технічні, але й організаційні аспекти інтеграції, такі як доступність сервісів, вимоги 

до безпеки та підтримка сумісності. 

Переваги інтеграції із зовнішніми сервісами. Інтеграція дозволяє розширити 

функціональність застосунку, забезпечити доступ до актуальних даних і реалізувати складні 

сценарії взаємодії. 

Обмеження та виклики інтеграції. Основними викликами є залежність від зовнішніх 

сервісів, затримки у передачі даних та необхідність забезпечення безпеки. 
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Практичне значення створення клієнтських систем. Розуміння принципів інтеграції та 

особливостей клієнтських застосунків дозволяє створювати ефективні програмні системи, 

що відповідають сучасним вимогам. 

Таким чином, інтеграція застосунків для персональних комп’ютерів із зовнішніми 

сервісами є важливим аспектом сучасної розробки. Вона визначає архітектуру системи, 

впливає на її функціональність і вимагає врахування особливостей клієнтських програмних 

систем, що забезпечують взаємодію з користувачем і зовнішніми ресурсами. 
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ТЕМА 9. ФРЕЙМВОРКИ ДЛЯ РОЗРОБКИ МОБІЛЬНИХ ЗАСТОСУНКІВ 

 

Лекція 33. Особливості розробки мобільних застосунків 

 

Поняття мобільних застосунків у сучасній програмній інженерії. Мобільні застосунки 

є окремим класом програмного забезпечення, що призначений для роботи на портативних 

пристроях, таких як смартфони та планшети. Їх розвиток зумовлений широким поширенням 

мобільних платформ і зростанням вимог користувачів до доступності програмних сервісів у 

будь-який час і в будь-якому місці. На відміну від застосунків для персональних 

комп’ютерів, мобільні системи функціонують у середовищі з обмеженими ресурсами, що 

визначає специфіку їх проєктування та реалізації. 

Особливості розробки мобільних застосунків як окремого напряму. Однією з 

ключових характеристик є обмеженість апаратних ресурсів, таких як обсяг оперативної 

пам’яті, продуктивність процесора та ємність акумулятора. Це вимагає ефективного 

використання ресурсів і оптимізації алгоритмів. Розробник повинен враховувати вплив 

програмного забезпечення на енергоспоживання, що є критичним фактором для мобільних 

пристроїв. 

Особливості розробки у контексті інтерфейсу користувача. Мобільні застосунки 

використовують сенсорний інтерфейс, що визначає специфіку взаємодії з користувачем. 

Елементи керування повинні бути адаптовані до невеликих екранів і забезпечувати 

інтуїтивно зрозумілу взаємодію. Важливим є врахування різних розмірів екранів, орієнтації 

пристрою та умов використання. 

Особливості розробки у контексті мобільних платформ. Мобільні операційні системи 

мають власні правила та обмеження, що визначають спосіб створення застосунків. Це 

включає управління життєвим циклом застосунку, обмеження доступу до ресурсів і вимоги 

до безпеки. Розробник повинен дотримуватися цих правил для забезпечення коректної 

роботи системи. 

Особливості розробки у контексті мережевої взаємодії. Мобільні застосунки часто 

працюють у середовищі з нестабільним з’єднанням, що вимагає реалізації механізмів 

обробки втрат зв’язку, кешування даних та синхронізації інформації. Це визначає підходи до 

організації обміну даними. 

Архітектура мобільних програмних систем як основа їх побудови. Архітектура 

визначає структуру застосунку, розподіл функціональності та спосіб взаємодії компонентів. 

У мобільних системах часто використовується багаторівнева організація, що включає рівень 

інтерфейсу користувача, рівень логіки та рівень доступу до даних. 

Архітектура у контексті розподілу відповідальності. Розділення функціональності 

дозволяє ізолювати різні аспекти системи, що спрощує її розробку та супровід. Це також 

забезпечує можливість повторного використання компонентів і підвищує гнучкість системи. 

Архітектура у контексті використання патернів проєктування. У мобільних 

застосунках широко використовуються патерни, що забезпечують розділення логіки та 

інтерфейсу, наприклад підходи, аналогічні Model–View–Controller або Model–View–

ViewModel. Це дозволяє підвищити підтримуваність системи. 

Взаємодія мобільних застосунків із платформою як ключовий аспект. Мобільні 

застосунки тісно інтегруються з операційною системою, використовуючи її сервіси та 
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ресурси. Це включає доступ до камери, сенсорів, геолокації, мережевих модулів та інших 

компонентів. 

Взаємодія з платформою у контексті життєвого циклу застосунку. Мобільні системи 

керують виконанням застосунків, визначаючи їх стан, наприклад активний, призупинений 

або завершений. Розробник повинен враховувати ці стани для забезпечення коректної роботи 

програми. 

Взаємодія з платформою у контексті безпеки. Мобільні операційні системи 

обмежують доступ до ресурсів і вимагають отримання дозволів для використання певних 

функцій. Це забезпечує захист користувача, але накладає додаткові вимоги на розробку. 

Роль фреймворків у розробці мобільних застосунків. Фреймворки спрощують процес 

створення мобільних систем, надаючи готові механізми для організації інтерфейсу, обробки 

подій та взаємодії з платформою. Вони дозволяють стандартизувати архітектуру і 

забезпечити повторне використання компонентів. 

Переваги використання фреймворків у мобільній розробці. Використання 

фреймворків дозволяє скоротити час розробки, забезпечити узгодженість системи та 

підвищити її якість. Вони також сприяють використанню сучасних підходів до створення 

програмного забезпечення. 

Обмеження мобільної розробки як фактор впливу на вибір інструментів. Обмежені 

ресурси, вимоги до продуктивності та специфіка платформ визначають необхідність 

ретельного вибору фреймворків і підходів. 

Практичне значення розуміння особливостей мобільної розробки. Знання специфіки 

мобільних систем дозволяє створювати ефективні застосунки, що відповідають вимогам 

користувачів і забезпечують стабільну роботу. 

Таким чином, розробка мобільних застосунків має ряд специфічних особливостей, що 

визначають її підходи та інструменти. Архітектура системи та взаємодія з мобільною 

платформою є ключовими аспектами, які забезпечують ефективність, продуктивність та 

надійність програмного забезпечення. 

Лекція 34. Фреймворки для створення мобільних застосунків 

 

Поняття фреймворків для мобільної розробки у сучасному програмному забезпеченні. 

У зв’язку з активним розвитком мобільних платформ виникла потреба у спеціалізованих 

інструментах, що дозволяють ефективно створювати застосунки для смартфонів і планшетів. 

Фреймворки для мобільної розробки забезпечують набір засобів для створення інтерфейсу 

користувача, обробки подій, роботи з даними та взаємодії з апаратними ресурсами пристрою. 

Вони значно спрощують процес розробки та дозволяють використовувати сучасні підходи до 

побудови програмних систем. 

Проблема різноманітності мобільних платформ як передумова появи різних підходів. 

Існування кількох мобільних операційних систем створює необхідність розробки застосунків 

для кожної з них. Це ускладнює процес створення програмного забезпечення, оскільки 

вимагає підтримки різних технологій та інструментів. Для вирішення цієї проблеми 

сформувалися два основних підходи: нативна розробка та кросплатформна розробка. 

Нативна розробка мобільних застосунків як традиційний підхід. Нативна розробка 

передбачає створення застосунків із використанням інструментів і мов програмування, що є 

специфічними для конкретної мобільної платформи. Такий підхід забезпечує максимальну 

продуктивність і повний доступ до можливостей пристрою. 
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Особливості нативної розробки у контексті продуктивності. Застосунки, створені 

нативними засобами, працюють безпосередньо у середовищі операційної системи, що 

дозволяє ефективно використовувати ресурси пристрою. Це забезпечує високу швидкодію і 

стабільність роботи. 

Особливості нативної розробки у контексті інтеграції з платформою. Нативні 

застосунки мають прямий доступ до всіх можливостей операційної системи, включаючи 

камеру, сенсори, файлову систему та інші ресурси. Це дозволяє реалізовувати складні 

функції без обмежень. 

Обмеження нативного підходу. Основним недоліком є необхідність створення 

окремих версій застосунку для кожної платформи, що збільшує витрати часу і ресурсів. 

Кросплатформна розробка як альтернатива нативному підходу. Кросплатформні 

фреймворки дозволяють створювати застосунки, що працюють на різних платформах, 

використовуючи єдину кодову базу. Це досягається за рахунок використання універсальних 

технологій і абстракцій. 

Особливості кросплатформної розробки у контексті повторного використання коду. 

Основною перевагою є можливість використання спільного коду для різних платформ, що 

зменшує витрати на розробку і спрощує підтримку системи. 

Особливості кросплатформної розробки у контексті архітектури. Кросплатформні 

фреймворки зазвичай використовують проміжний рівень, що забезпечує взаємодію між 

кодом застосунку та операційною системою. Це дозволяє забезпечити сумісність, але може 

впливати на продуктивність. 

Обмеження кросплатформного підходу. У деяких випадках доступ до апаратних 

ресурсів може бути обмеженим, а продуктивність – нижчою порівняно з нативними 

застосунками. 

Фреймворки для нативної розробки мобільних застосунків. До цієї категорії належать 

інструменти, що надають засоби створення застосунків для конкретної платформи. Вони 

забезпечують повний контроль над системою і дозволяють реалізувати всі її можливості. 

Феймворки для кросплатформної розробки мобільних застосунків. Такі фреймворки 

забезпечують створення універсальних застосунків, що можуть працювати на різних 

платформах. Вони використовують спільні підходи до організації інтерфейсу та логіки. 

Порівняння нативного та кросплатформного підходів. Нативна розробка забезпечує 

максимальну продуктивність і повний доступ до ресурсів, тоді як кросплатформна дозволяє 

зменшити витрати на розробку і забезпечити швидке створення застосунків. Вибір підходу 

залежить від вимог проєкту. 

Вибір підходу у контексті вимог до системи. Якщо критичними є продуктивність і 

доступ до ресурсів, доцільно використовувати нативний підхід. Якщо важливими є 

швидкість розробки та зменшення витрат, доцільним є використання кросплатформних 

фреймворків. 

Практичне значення використання мобільних фреймворків. У сучасній розробці 

фреймворки дозволяють ефективно створювати мобільні застосунки, що відповідають 

вимогам користувачів і забезпечують високу якість програмного забезпечення. 

Таким чином, фреймворки для створення мобільних застосунків забезпечують різні 

підходи до розробки, що дозволяє обирати оптимальні рішення залежно від умов проєкту. 

Нативна та кросплатформна розробка мають свої переваги і обмеження, що визначає їх 

використання у сучасній інженерії програмного забезпечення. 
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Лекція 35. Поширені фреймворки для розробки мобільних застосунків 

 

Поняття сучасних мобільних фреймворків та їх роль у програмному забезпеченні. У 

сучасній мобільній розробці фреймворки відіграють ключову роль у забезпеченні 

ефективності створення застосунків, їх масштабованості та підтримуваності. Серед найбільш 

поширених рішень виділяють Flutter, React Native та Xamarin. Ці фреймворки орієнтовані 

переважно на кросплатформну розробку і дозволяють створювати застосунки для різних 

мобільних платформ на основі єдиної кодової бази. 

Загальні підходи до архітектури кросплатформних мобільних фреймворків. Більшість 

сучасних фреймворків використовує концепцію розділення логіки застосунку, інтерфейсу 

користувача та взаємодії з платформою. Вони реалізують проміжний рівень, що забезпечує 

взаємодію між кодом застосунку і мобільною операційною системою. Це дозволяє 

забезпечити переносимість і повторне використання коду. 

Фреймворк Flutter як сучасний інструмент мобільної розробки. Flutter є фреймворком, 

що дозволяє створювати мобільні застосунки з використанням єдиної кодової бази. Його 

особливістю є власна система відображення інтерфейсу, що не залежить безпосередньо від 

нативних компонентів платформи. 

Архітектурні особливості Flutter. Flutter використовує підхід, у якому інтерфейс 

будується як дерево віджетів. Кожен елемент інтерфейсу є окремим компонентом, що 

визначає свою поведінку та вигляд. Це дозволяє забезпечити гнучкість і високу швидкість 

оновлення інтерфейсу. 

Особливості взаємодії Flutter з платформою. Фреймворк використовує власний 

механізм рендерингу, що дозволяє забезпечити однаковий вигляд застосунку на різних 

платформах. Взаємодія з нативними можливостями здійснюється через спеціальні 

інтерфейси. 

Сфери застосування Flutter. Фреймворк використовується для створення мобільних 

застосунків, що потребують швидкої розробки, сучасного інтерфейсу та 

кросплатформеності. Він також застосовується у проєктах, де важливо забезпечити 

однаковий вигляд інтерфейсу на різних пристроях. 

Фреймворк React Native як підхід на основі вебтехнологій. React Native дозволяє 

створювати мобільні застосунки з використанням підходів, що походять із веброзробки. 

Основною ідеєю є використання декларативної моделі побудови інтерфейсу. 

Архітектурні особливості React Native. Фреймворк використовує механізм взаємодії 

між JavaScript-кодом і нативними компонентами через спеціальний рівень абстракції. Це 

дозволяє поєднати гнучкість вебтехнологій із можливостями мобільних платформ. 

Особливості взаємодії React Native з платформою. Інтерфейс застосунку формується з 

використанням нативних компонентів, що забезпечує природний вигляд і поведінку 

застосунку. Водночас логіка реалізується у середовищі JavaScript. 

Сфери застосування React Native. Фреймворк широко використовується у проєктах, де 

важлива швидкість розробки і можливість використання спільного коду між веб- і 

мобільними застосунками. 

Фреймворк Xamarin як платформа для інтегрованої розробки. Xamarin дозволяє 

створювати мобільні застосунки з використанням спільної кодової бази та забезпечує 

інтеграцію з екосистемою .NET. 
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Архітектурні особливості Xamarin. Фреймворк базується на використанні спільного 

коду для логіки застосунку та окремих компонентів для реалізації інтерфейсу. Це дозволяє 

забезпечити баланс між кросплатформністю і доступом до нативних можливостей. 

Особливості взаємодії Xamarin з платформою. Xamarin забезпечує прямий доступ до 

нативних API мобільних операційних систем, що дозволяє реалізовувати складні функції і 

забезпечувати високу продуктивність. 

Сфери застосування Xamarin. Фреймворк використовується у корпоративних 

системах, де важлива інтеграція з платформою .NET та забезпечення високого рівня безпеки 

і продуктивності. 

Порівняння Flutter, React Native та Xamarin. Flutter забезпечує високу продуктивність і 

незалежність від нативних компонентів, React Native – використання вебтехнологій і швидку 

розробку, а Xamarin – інтеграцію з платформою .NET і доступ до нативних API. 

Вибір фреймворку у контексті вимог проєкту. Вибір залежить від вимог до 

продуктивності, необхідності кросплатформеності, досвіду команди та умов експлуатації 

системи. 

Практичне значення використання мобільних фреймворків. Використання таких 

фреймворків дозволяє створювати сучасні мобільні застосунки з високим рівнем якості та 

ефективності. 

Таким чином, Flutter, React Native та Xamarin є ключовими інструментами для 

розробки мобільних застосунків, що забезпечують різні підходи до створення програмного 

забезпечення і дозволяють обирати оптимальні рішення залежно від вимог проєкту. 

Лекція 36. Компонентна структура мобільних застосунків 

 

Поняття компонентної структури мобільних застосунків у програмному забезпеченні. 

У сучасній мобільній розробці застосунок розглядається як система взаємопов’язаних 

компонентів, кожен із яких виконує чітко визначену функцію. Такий підхід дозволяє 

організувати програму у вигляді модульної структури, де окремі частини можуть 

розроблятися, тестуватися та супроводжуватися незалежно. Компонентна організація є 

основою побудови масштабованих і підтримуваних мобільних систем. 

Компонентна структура у контексті архітектури застосунку. Архітектура мобільного 

застосунку зазвичай включає кілька рівнів, серед яких виділяють рівень інтерфейсу 

користувача, рівень логіки та рівень доступу до даних. Кожен із цих рівнів реалізується у 

вигляді набору компонентів, що взаємодіють між собою через визначені інтерфейси. Такий 

розподіл дозволяє зменшити зв’язаність і забезпечити гнучкість системи. 

Компонентна структура у контексті модульності та повторного використання. 

Розподіл системи на компоненти дозволяє використовувати окремі частини у різних 

застосунках або проєктах. Це підвищує ефективність розробки і сприяє стандартизації 

рішень. 

Інтерфейс користувача як ключовий компонент мобільного застосунку. Інтерфейс 

користувача визначає спосіб взаємодії користувача із системою і є одним із найважливіших 

елементів застосунку. Він включає візуальні компоненти, такі як екрани, кнопки, списки та 

інші елементи, що забезпечують відображення інформації та керування функціями. 

Особливості організації інтерфейсу користувача у мобільних системах. Інтерфейс 

повинен бути адаптований до різних розмірів екранів, орієнтацій пристрою та умов 
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використання. Це вимагає використання гнучких підходів до розміщення елементів і 

забезпечення зручності взаємодії. 

Інтерфейс користувача у контексті компонентної моделі. Кожен елемент інтерфейсу 

розглядається як окремий компонент, що має власний стан і поведінку. Це дозволяє будувати 

складні інтерфейси шляхом комбінування простих елементів. 

Обробка подій як основа взаємодії з користувачем. Мобільні застосунки 

функціонують на основі подійної моделі, де дії користувача або системи генерують події, що 

обробляються програмою. До таких подій належать натискання на екран, жести, зміна стану 

пристрою або отримання даних. 

Організація обробки подій у компонентній структурі. Кожен компонент може 

реагувати на певні події, виконуючи визначені дії. Це дозволяє розподілити логіку обробки і 

забезпечити гнучкість системи. 

Обробка подій у контексті асинхронності. Багато подій у мобільних застосунках 

обробляються асинхронно, що дозволяє уникнути блокування інтерфейсу і забезпечити 

плавну роботу системи. 

Взаємодія компонентів як основа функціонування застосунку. Компоненти 

обмінюються даними та координують свої дії через визначені механізми взаємодії. Це 

дозволяє забезпечити узгоджену роботу системи і реалізацію її функціональності. 

Взаємодія з апаратними можливостями мобільних пристроїв. Мобільні застосунки 

активно використовують апаратні ресурси пристрою, такі як камера, мікрофон, сенсори, GPS 

та інші компоненти. Це дозволяє реалізовувати широкий спектр функцій і створювати 

інтерактивні системи. 

Особливості взаємодії з апаратними ресурсами. Доступ до апаратних можливостей 

здійснюється через інтерфейси, що надаються мобільною платформою. Це забезпечує 

стандартизований спосіб використання ресурсів і підвищує безпеку системи. 

Взаємодія з апаратними можливостями у контексті обмежень. Мобільні платформи 

накладають обмеження на використання ресурсів, що пов’язано з необхідністю забезпечення 

безпеки і енергоефективності. Розробник повинен враховувати ці обмеження при створенні 

застосунку. 

Взаємодія з апаратними можливостями у контексті енергоефективності. Використання 

ресурсів повинно бути оптимізованим, щоб не призводити до надмірного споживання 

енергії. Це є важливим фактором для мобільних систем. 

Роль фреймворків у реалізації компонентної структури. Фреймворки для мобільної 

розробки надають механізми для створення компонентів, організації інтерфейсу, обробки 

подій та взаємодії з апаратними ресурсами. Це значно спрощує процес розробки і забезпечує 

використання стандартизованих підходів. Переваги компонентної моделі у мобільних 

застосунках. Використання компонентного підходу дозволяє підвищити гнучкість системи, 

спростити її супровід і забезпечити можливість повторного використання компонентів. 

Обмеження компонентної структури. Надмірна деталізація може призводити до ускладнення 

системи і збільшення кількості взаємодій між компонентами. Практичне значення розуміння 

компонентної структури. Знання принципів організації мобільних застосунків дозволяє 

створювати ефективні, масштабовані та зручні програмні системи. 

Таким чином, компонентна структура мобільних застосунків визначає їх організацію, 

взаємодію та функціональність. Інтерфейс користувача, обробка подій та взаємодія з 

апаратними можливостями є ключовими аспектами, що забезпечують ефективність і якість 

мобільного програмного забезпечення. 
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ТЕМА 10. ФРЕЙМВОРКИ ДЛЯ РОЗРОБКИ ВЕБЗАСТОСУНКІВ 

 

Лекція 37. Особливості архітектури вебзастосунків 

 

Поняття вебзастосунків у сучасному програмному забезпеченні. Вебзастосунки є 

одним із найпоширеніших класів програмних систем, що функціонують у мережевому 

середовищі та забезпечують доступ користувачів до функціональності через веббраузер. Їх 

розвиток пов’язаний із широким використанням мережевих технологій і необхідністю 

забезпечення доступу до сервісів незалежно від пристрою та місця розташування 

користувача. Архітектура вебзастосунків має специфічні особливості, що визначаються 

розподіленим характером системи та необхідністю взаємодії між клієнтською і серверною 

частинами. 

Особливості архітектури вебзастосунків як розподілених систем. Вебзастосунок 

складається з компонентів, що функціонують на різних рівнях і взаємодіють через мережу. 

Такий підхід дозволяє розподілити навантаження, забезпечити масштабованість і гнучкість 

системи. Водночас він створює додаткові вимоги до організації взаємодії, обробки даних і 

забезпечення надійності. 

Клієнтська частина вебзастосунку як інтерфейс взаємодії з користувачем. Клієнтська 

частина відповідає за відображення інформації та обробку дій користувача. Вона функціонує 

у веббраузері і забезпечує реалізацію інтерфейсу користувача. Основними задачами є 

формування візуального представлення, обробка подій та взаємодія із сервером. 

Особливості клієнтської частини у контексті динамічності інтерфейсу. Сучасні 

вебзастосунки забезпечують інтерактивний інтерфейс, що реагує на дії користувача без 

необхідності повного перезавантаження сторінки. Це досягається за рахунок використання 

механізмів асинхронної взаємодії. 

Особливості клієнтської частини у контексті продуктивності. Важливим є ефективне 

використання ресурсів клієнтського пристрою, що забезпечує швидку реакцію інтерфейсу і 

зручність використання. 

Серверна частина вебзастосунку як основа обробки даних. Серверна частина 

відповідає за виконання основної логіки системи, обробку запитів, роботу з базами даних та 

забезпечення безпеки. Вона функціонує на сервері і взаємодіє з клієнтом через мережеві 

протоколи. 

Особливості серверної частини у контексті масштабованості. Серверна архітектура 

повинна забезпечувати можливість обробки великої кількості запитів, що вимагає 

використання ефективних механізмів розподілу навантаження та управління ресурсами. 

Особливості серверної частини у контексті безпеки. Сервер відповідає за 

автентифікацію користувачів, контроль доступу та захист даних, що є критично важливим 

для вебзастосунків. 

Взаємодія між клієнтською та серверною частинами як основа функціонування 

системи. Обмін даними між компонентами здійснюється через мережу за допомогою 

стандартних протоколів. Клієнт формує запити, а сервер обробляє їх і повертає відповіді. 

Особливості взаємодії у контексті асинхронності. Використання асинхронних запитів 

дозволяє забезпечити швидку реакцію інтерфейсу і покращити користувацький досвід. 

Взаємодія у контексті форматів даних. Дані передаються у структурованому вигляді, 

що забезпечує їх коректну обробку і взаємодію між компонентами. 
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Архітектурні підходи до побудови вебзастосунків. У вебсистемах використовуються 

різні підходи до організації архітектури, що визначають спосіб взаємодії компонентів і 

розподіл функціональності. Це дозволяє адаптувати систему до конкретних вимог. 

Архітектура у контексті розподілу відповідальності. Розподіл функцій між 

клієнтською та серверною частинами дозволяє забезпечити ефективність і гнучкість системи. 

Роль фреймворків у створенні вебзастосунків. Фреймворки забезпечують готові 

механізми для організації взаємодії між компонентами, обробки запитів і створення 

інтерфейсу користувача. Вони дозволяють стандартизувати архітектуру і спростити процес 

розробки. 

Переваги використання фреймворків у веброзробці. Використання фреймворків 

дозволяє скоротити час розробки, підвищити якість коду і забезпечити використання 

сучасних підходів. 

Обмеження архітектури вебзастосунків. Розподілений характер системи створює 

складності у забезпеченні надійності, безпеки та продуктивності. 

Практичне значення розуміння архітектури вебзастосунків. Знання принципів 

побудови вебсистем дозволяє ефективно проєктувати і реалізовувати сучасні програмні 

рішення. 

Таким чином, архітектура вебзастосунків визначається взаємодією клієнтської та 

серверної частин, що функціонують у розподіленому середовищі. Розуміння цих 

особливостей є необхідним для створення ефективних, масштабованих і надійних 

програмних систем. 

Лекція 38. Вебфреймворки серверної частини: Django, Flask, Spring 

 

Поняття серверних вебфреймворків у програмному забезпеченні. Серверна частина 

вебзастосунку відповідає за обробку запитів клієнта, реалізацію бізнес-логіки, роботу з 

даними та забезпечення безпеки системи. Для ефективної реалізації цих задач 

використовуються вебфреймворки, які надають готові механізми для організації взаємодії 

між компонентами, маршрутизації запитів та інтеграції з базами даних. Серед найбільш 

поширених рішень виділяють Django, Flask та Spring, які реалізують різні підходи до 

побудови серверних систем. 

Загальні принципи організації серверної частини вебзастосунків. Незалежно від 

конкретного фреймворку, серверна частина функціонує за принципом обробки запитів. 

Клієнт надсилає запит, який приймається сервером, обробляється відповідними 

компонентами і повертається у вигляді відповіді. Цей процес включає маршрутизацію, 

виконання логіки та взаємодію з джерелами даних. 

Фреймворк Django як комплексне рішення для серверної розробки. Django є 

повнофункціональним вебфреймворком, що забезпечує повний набір інструментів для 

створення вебзастосунків. Він реалізує підхід, орієнтований на швидку розробку і 

використання готових компонентів. 

Архітектурні особливості Django. Фреймворк базується на підході, подібному до 

Model–View–Controller, де модель відповідає за роботу з даними, представлення – за 

формування відповіді, а контролююча логіка – за обробку запитів. Django забезпечує чітке 

розділення компонентів і підтримує модульну організацію системи. 
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Організація обробки запитів у Django. Запити надходять до системи через 

маршрутизатор, який визначає відповідний обробник. Після цього виконується логіка 

обробки, формується відповідь і повертається клієнту. 

Маршрутизація у Django. Фреймворк використовує механізм визначення 

відповідності між запитами і функціями обробки, що дозволяє організувати структуру 

застосунку і забезпечити гнучкість системи. 

Взаємодія з базами даних у Django. Для роботи з даними використовується об’єктно-

реляційний підхід, що дозволяє взаємодіяти з базою даних через об’єкти. Це спрощує роботу 

з даними і забезпечує їх узгодженість. 

Фреймворк Flask як легке рішення для серверної частини. Flask є мінімалістичним 

фреймворком, що надає базові механізми для створення вебзастосунків і дозволяє 

розробнику самостійно обирати додаткові компоненти. 

Архітектурні особливості Flask. Фреймворк не нав’язує жорсткої структури і дозволяє 

гнучко організовувати застосунок. Це робить його зручним для невеликих проєктів або 

систем із специфічними вимогами. 

Організація обробки запитів у Flask. Запити обробляються функціями, що 

визначаються розробником. Це забезпечує простоту реалізації, але вимагає більшої уваги до 

організації коду. 

Маршрутизація у Flask. Визначення маршрутів здійснюється безпосередньо у коді, що 

дозволяє швидко налаштовувати обробку запитів. 

Взаємодія з базами даних у Flask. Фреймворк не містить вбудованих механізмів 

роботи з базами даних, тому для цього використовуються додаткові бібліотеки. Це 

забезпечує гнучкість, але потребує додаткових налаштувань. 

Фреймворк Spring як платформа для створення корпоративних систем. Spring є 

потужним фреймворком, що використовується для створення складних серверних 

застосунків. Він забезпечує широкий набір інструментів і підтримує різні архітектурні 

підходи. 

Архітектурні особливості Spring. Фреймворк базується на принципах інверсії 

керування та впровадження залежностей, що дозволяє зменшити зв’язаність між 

компонентами і забезпечити гнучкість системи. 

Організація обробки запитів у Spring. Запити обробляються контролерами, які 

визначають логіку взаємодії з клієнтом і виконують необхідні операції. 

Маршрутизація у Spring. Фреймворк використовує механізми визначення 

відповідності між запитами і методами обробки, що забезпечує чітку організацію системи. 

Взаємодія з базами даних у Spring. Spring забезпечує інтеграцію з різними системами 

управління даними і надає механізми для організації доступу до них. 

Порівняння Django, Flask та Spring за архітектурними підходами. Django забезпечує 

комплексне рішення з чіткою структурою, Flask – гнучкість і мінімалізм, а Spring – потужну 

платформу для створення складних систем. 

Порівняння за функціональними можливостями. Django надає широкий набір готових 

інструментів, Flask дозволяє самостійно формувати архітектуру, а Spring забезпечує високий 

рівень інтеграції та масштабованості. 

Вибір фреймворку для серверної частини. Вибір залежить від вимог проєкту, 

складності системи та досвіду команди розробників. 
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Практичне значення використання серверних фреймворків. Використання таких 

фреймворків дозволяє ефективно організувати обробку запитів, маршрутизацію та взаємодію 

з базами даних, що є основою сучасних вебзастосунків. 

Таким чином, Django, Flask та Spring є ключовими фреймворками для створення 

серверної частини вебсистем, що забезпечують різні підходи до організації обробки запитів і 

взаємодії з даними, дозволяючи створювати ефективні та масштабовані програмні системи. 

Лекція 39. Фреймворки клієнтської частини вебзастосунків: Angular, React, Vue 

 

Поняття клієнтських вебфреймворків у сучасному програмному забезпеченні. 

Клієнтська частина вебзастосунку відповідає за відображення інтерфейсу користувача, 

обробку подій і взаємодію із сервером. Із розвитком вебтехнологій сформувався підхід, за 

якого значна частина логіки переноситься на сторону клієнта, що дозволяє створювати 

динамічні та інтерактивні застосунки. Для реалізації таких систем використовуються 

спеціалізовані фреймворки, серед яких найбільш поширеними є Angular, React та Vue. 

Загальні принципи організації клієнтської частини вебзастосунків. Сучасні клієнтські 

системи базуються на компонентному підході, у якому інтерфейс будується як сукупність 

взаємопов’язаних елементів. Кожен компонент відповідає за певну частину інтерфейсу і має 

власний стан та поведінку. Це дозволяє створювати складні інтерфейси шляхом 

комбінування простих елементів. 

Організація інтерфейсу користувача у клієнтських фреймворках. Інтерфейс 

формується як ієрархічна структура компонентів, де верхній рівень визначає загальну 

структуру сторінки, а нижчі рівні реалізують окремі елементи. Такий підхід забезпечує 

модульність і повторне використання компонентів. 

Фреймворк Angular як комплексне рішення для клієнтської розробки. Angular є 

повнофункціональним фреймворком, що забезпечує повний набір інструментів для 

створення вебзастосунків. Він орієнтований на використання структурованого підходу і 

забезпечує чітку організацію коду. 

Архітектурні особливості Angular. Фреймворк базується на компонентній моделі та 

підтримує використання підходів, що забезпечують розділення логіки і представлення. 

Angular використовує механізми впровадження залежностей, що дозволяє зменшити 

зв’язаність між компонентами. 

Організація інтерфейсу у Angular. Інтерфейс створюється за допомогою компонентів і 

шаблонів, що визначають структуру і поведінку елементів. Це дозволяє забезпечити чітку 

організацію системи. 

Керування станом у Angular. Стан застосунку може зберігатися у компонентах або у 

спеціалізованих службах, що забезпечують взаємодію між різними частинами системи. 

Фреймворк React як декларативний підхід до створення інтерфейсу. React 

використовує концепцію побудови інтерфейсу як функції від стану, що дозволяє спростити 

процес розробки і забезпечити передбачуваність поведінки системи. 

Архітектурні особливості React. Інтерфейс формується у вигляді дерева компонентів, 

кожен із яких визначає власний стан і спосіб відображення. React використовує механізми 

оновлення інтерфейсу, що забезпечують ефективну роботу системи. 

Організація інтерфейсу у React. Компоненти можуть бути функціональними або 

класовими і визначають структуру інтерфейсу. Це забезпечує гнучкість і можливість 

повторного використання. 
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Керування станом у React. Стан може зберігатися у компонентах або у зовнішніх 

механізмах, що забезпечують централізоване управління даними. Це дозволяє організувати 

взаємодію між компонентами. 

Фреймворк Vue як поєднання простоти та функціональності. Vue є фреймворком, що 

забезпечує зручний підхід до створення інтерфейсу і поєднує риси інших рішень. Він 

орієнтований на поступове впровадження і дозволяє використовувати його як для невеликих, 

так і для складних систем. 

Архітектурні особливості Vue. Фреймворк базується на компонентній моделі і 

підтримує декларативний підхід до опису інтерфейсу. Він забезпечує гнучкість і простоту 

використання. 

Організація інтерфейсу у Vue. Інтерфейс створюється за допомогою компонентів, що 

поєднують структуру, логіку і стилі. Це дозволяє спростити розробку і забезпечити 

зрозумілість коду. 

Керування станом у Vue. Стан може зберігатися у компонентах або у спеціалізованих 

механізмах, що забезпечують централізоване управління. 

Порівняння Angular, React та Vue за архітектурними підходами. Angular забезпечує 

структурований і комплексний підхід, React – гнучкість і декларативність, а Vue – баланс 

між простотою і функціональністю. 

Порівняння за організацією інтерфейсу. Усі три фреймворки використовують 

компонентний підхід, однак відрізняються у способах реалізації і рівні складності. 

Порівняння за керуванням станом. Angular використовує служби і механізми 

впровадження залежностей, React – локальний і глобальний стан, Vue – гнучкі механізми 

управління даними. 

Практичне значення використання клієнтських фреймворків. Використання Angular, 

React і Vue дозволяє створювати сучасні вебзастосунки з високим рівнем інтерактивності та 

зручності використання. 

Вибір фреймворку у контексті вимог проєкту. Вибір залежить від складності системи, 

вимог до продуктивності, досвіду команди та умов експлуатації. 

Таким чином, Angular, React і Vue є основними інструментами для створення 

клієнтської частини вебзастосунків. Вони забезпечують ефективну організацію інтерфейсу 

користувача та керування станом системи, що дозволяє створювати сучасні, гнучкі та 

масштабовані програмні рішення. 

Лекція 40. Порівняння сучасних вебфреймворків та підходів до побудови 

вебзастосунків 

 

Поняття сучасних вебфреймворків у контексті розвитку програмного забезпечення. У 

сучасній інженерії програмного забезпечення вебфреймворки стали основним інструментом 

створення вебзастосунків різного масштабу – від невеликих інформаційних систем до 

складних розподілених платформ. Їх використання дозволяє стандартизувати процес 

розробки, скоротити час створення програмного продукту та забезпечити використання 

перевірених архітектурних рішень. Вебфреймворки визначають не лише набір інструментів, 

але й підходи до організації коду, взаємодії компонентів і управління даними, що робить їх 

ключовим елементом сучасної веброзробки. 

Проблема вибору підходу до побудови вебзастосунків. У зв’язку з різноманіттям 

технологій та інструментів виникає необхідність обґрунтованого вибору як архітектурного 
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підходу, так і конкретного фреймворку. Неправильний вибір може призвести до зниження 

продуктивності, ускладнення супроводу або обмеження можливостей масштабування. Тому 

важливо розуміти не лише особливості окремих фреймворків, але й принципи, що лежать в 

основі різних підходів до побудови вебзастосунків. 

Основні підходи до побудови вебзастосунків. У сучасній практиці розробки можна 

виділити три основні підходи: серверно-орієнтований, клієнт-орієнтований та гібридний. 

Кожен із них визначає розподіл функціональності між клієнтом і сервером, спосіб 

формування інтерфейсу та організацію взаємодії компонентів. 

Серверно-орієнтований підхід як класична модель побудови систем. У цьому підході 

основна логіка застосунку і формування інтерфейсу виконуються на сервері. Клієнт отримує 

вже сформовані сторінки, що значно спрощує реалізацію та забезпечує високу сумісність із 

різними пристроями. Такий підхід добре підходить для систем, де не потрібна складна 

взаємодія з користувачем. 

Переваги серверно-орієнтованого підходу. До основних переваг належать простота 

реалізації, централізоване управління логікою та зменшення навантаження на клієнтський 

пристрій. Це також спрощує забезпечення безпеки, оскільки основна обробка даних 

виконується на сервері. 

Обмеження серверного підходу. Основним недоліком є обмежена інтерактивність і 

необхідність перезавантаження сторінок при кожній зміні стану, що знижує зручність 

використання. 

Клієнт-орієнтований підхід як сучасна модель веброзробки. У цьому підході значна 

частина логіки переноситься на клієнтську сторону, що дозволяє створювати динамічні та 

інтерактивні застосунки. Сервер у такій системі виконує функції обробки даних і надання 

сервісів. 

Переваги клієнт-орієнтованого підходу. Основною перевагою є висока 

інтерактивність інтерфейсу, швидка реакція системи та можливість реалізації складної логіки 

на стороні клієнта. Це значно покращує користувацький досвід. 

Обмеження клієнтського підходу. До недоліків належать підвищені вимоги до 

ресурсів клієнтського пристрою, складність управління станом і необхідність забезпечення 

безпеки даних на стороні клієнта. 

Гібридний підхід як компроміс між двома моделями. Гібридні рішення поєднують 

серверну і клієнтську логіку, що дозволяє досягти балансу між продуктивністю, 

інтерактивністю і складністю реалізації. 

Порівняння серверних вебфреймворків за підходами до розробки. Django, Flask і 

Spring представляють різні підходи до організації серверної частини. Django забезпечує 

повнофункціональне середовище з чіткою структурою і великою кількістю готових 

компонентів, Flask надає мінімалістичний підхід і високу гнучкість, а Spring орієнтований на 

створення складних, масштабованих систем із використанням розвинених механізмів 

управління залежностями. 

Порівняння за рівнем абстракції та гнучкістю. Django пропонує високий рівень 

абстракції, що спрощує розробку, Flask – мінімальний рівень, що забезпечує максимальну 

гнучкість, а Spring дозволяє комбінувати різні рівні абстракції залежно від задачі. 

Порівняння клієнтських вебфреймворків за архітектурними підходами. Angular, React 

і Vue реалізують різні підходи до побудови інтерфейсу. Angular забезпечує повноцінну 

структуру застосунку з чітким розподілом компонентів, React використовує декларативний 

підхід до побудови інтерфейсу, а Vue поєднує простоту і функціональність. 
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Порівняння за організацією інтерфейсу користувача. Усі сучасні фреймворки 

використовують компонентний підхід, що дозволяє будувати інтерфейс як ієрархію 

незалежних елементів. Водночас відрізняються способи визначення компонентів і їх 

взаємодії. 

Порівняння за керуванням станом вебзастосунків. Управління станом є ключовим 

аспектом складних систем. Angular використовує централізовані служби, React – поєднання 

локального і глобального стану, Vue – гнучкі механізми, що дозволяють адаптувати систему 

до вимог проєкту. 

Порівняння за продуктивністю та ефективністю. Клієнтські фреймворки забезпечують 

високу швидкість взаємодії з користувачем, тоді як серверні – ефективну обробку запитів. 

Вибір залежить від характеру системи. 

Порівняння за масштабованістю та підтримуваністю. Фреймворки з чіткою 

структурою, такі як Angular або Django, спрощують підтримку великих проєктів, тоді як 

більш гнучкі рішення, такі як React або Flask, дозволяють адаптувати систему до 

специфічних вимог. 

Порівняння за складністю освоєння. Деякі фреймворки мають високий поріг 

входження, що пов’язано з їх складною архітектурою, інші – більш прості у використанні, 

що дозволяє швидше розпочати розробку. 

Вибір підходу до побудови вебзастосунку. Вибір залежить від вимог до системи, 

включаючи рівень інтерактивності, продуктивність, масштабованість та ресурси команди 

розробників. Важливо враховувати довгострокову перспективу розвитку системи. 

Практичне значення порівняння вебфреймворків. Аналіз різних підходів і 

фреймворків дозволяє обрати оптимальне рішення, що забезпечить ефективну реалізацію 

проєкту і зменшить ризики. 

Роль сучасних вебфреймворків у програмній інженерії. Вебфреймворки забезпечують 

стандартизацію процесів, підвищують продуктивність розробки і дозволяють створювати 

складні, масштабовані та зручні у використанні системи. 

Таким чином, сучасні вебфреймворки і підходи до побудови вебзастосунків 

забезпечують широкий спектр можливостей для реалізації програмного забезпечення. Їх 

порівняння дозволяє визначити оптимальні рішення залежно від вимог проєкту, що є 

важливою складовою ефективної програмної інженерії. 
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