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˘̨̗̠̆̋ ρȢ  ˜̠̠̏̎̓̓ ̘̟̝̩̏̂̉̒̌̃́̌̎̏ ̒̉̒̓̆̍̉ȟ ̝̑̏̌ ̟̌̅̉̎̉ ̨ 
̋̏̍̐ȭ̟̓̆̑́ ̃ ̨̎̊Ȣ 

· склад обчислювальної системи 

· апаратна складова обчислювальної системи 

· програмна складова обчислювальної системи 

Основні терміни теми: обчислювальна техніка, обчислювальна система, персональний 

комп‘ютер, конфігурація, програмне забезпечення, системне, прикладне, інструментальне 

програмне забезпечення. 

Науково-технічні досягнення ХХ століття показали можливість автоматизації робіт з даним 

за рахунок використання не механічних , а електронних пристроїв. Це дозволило підвищити 

їх надійність та продуктивність. Характерною їх відмінністю від механічних пристроїв є те, 

що вони реєструють не переміщення елементів конструкції, а їх стани. Для електронних 

пристроїв кількість зручних станів, що розрізняються, два: заряджено – розряджено, є сигнал 

– немає сигналу, тощо. Це надає зручність опрацювання даних, поданих у двійковій системі 

числення. Перевагою двійкової системи є те, що вона дозволяє кодувати не лише числа, але й 

графічні зображення, текст, музику. Тому сучасний комп‘ютер може не лише проводити 

обчислення, але й здійснювати різноманітні операції з даними, що мають саму різноманітну 

форму подання. Сукупність пристроїв, призначених для автоматизації опрацювання даних, 

називають обчислювальною технікою. Конкретний набір програмно-апаратних пристроїв, 

призначених для виконання певного класу завдань, називають обчислювальною системою. 

Центральним пристроєм обчислювальної системи, як правило, є комп‘ютер. 

В сучасному розумінні, комп‘ютер – це універсальний електронний пристрій, призначений 

для автоматизації накопичення, збереження, опрацювання, передачі та відтворення даних. 

Однак було б хибним вважати, що комп‘ютер проводить лише обчислення. Враховуючи 

розширення сфери застосування засобів обчислювальної техніки в практичній діяльності 

людини, необхідність опрацювання великих об‘ємів інформації за досить нетривалий час, 

збільшення потужностей комп‘ютерів та розвиток телекомунікацій, комп‘ютери все частіше 

використовуються як засоби накопичення та передачі інформації. Основними завданнями, 

що вирішуються при цьому, є впорядкування інформації, пошук та фільтрація даних. 

Склад обчислювальної системи називається конфігурацією. Апаратні та програмні засоби 

обчислювальної системи розглядаються окремо. Тому розрізняють апаратну на програмну 

конфігурацію. Такий поділ для інформатики є істотним, тому що часто розв‘язання одних і 

тих же завдань може забезпечуватись як апаратними, так і програмними засобами. Критерієм 

вибору того чи іншого засобу є його ефективність та продуктивність. 

Структурно комп‘ютер складається з чотирьох основних пристроїв відповідно до тих 

завдань, які він вирішує при опрацюванні даних (рис. 2.1) 

Пристрої введення призначені для вводу (накопичення) інформації та управління роботою 

комп‘ютера користувачем. До цих пристроїв відносяться: клавіатура, маніпулятор миша, 

сканер, джойстик. 

Пристрої виведення призначені для виводу інформації з метою візуального спостереження за 

роботою комп‘ютера та створення твердих копій документів. До них належать монітор, 

принтер (друкуючий пристрій), плоттер. 



Запам‘ятовуючі пристрої призначені для збереження інформації, як тривалого, так і 

тимчасового, на час їх опрацювання комп‘ютером. Пам‘ять поділяють на внутрішню та 

зовнішню. Внутрішня призначена для збереження інформації під час роботи комп‘ютера. 

Сюди відносять оперативну, постійну, кеш та CMOS-пам‘ять. Вміст цієї пам‘яті, як правило, 

зберігається лише при увімкненому живленні. Зовнішня пам‘ять призначена для тривалого 

збереження інформації незалежно від того, чи є живлення. Для зовнішньої пам‘яті розрізнять 

пристрої пам‘яті (накопичувачі) та носії даних (дискети, диски, магнітні стрічки, лазерні 

диски, тощо). Пристрій опрацювання інформації здійснює її переробку та загальне 

управління роботою всіх інших пристроїв. Цим пристроєм є процесор. 

Фізично кожен елемент структурної схеми складається з різноманітних пристроїв. Сучасні 

комп‘ютери мають блочно-модульну конструкцію: апаратну конфігурацію, необхідну для 

виконання певних робіт, можна складати з готових вузлів та блоків. 

Програмне забезпечення являє собою сукупність програм, призначених для розв‘язання 

завдань на комп‘ютері. Програма – це впорядкований набір команд. Програмне та апаратне 

забезпечення працюють взаємопов‘язано і в неперервній взаємодії. Будь-який апаратний 

пристрій управляється програмно. 

Програмне забезпечення можна поділити на три класи: системне, прикладне та 

інструментальне. Наведена класифікація є досить умовною. Інтеграція програмного 

забезпечення призвела до того, що практично будь-яка програма має риси кожного класу. 

Системне програмне забезпечення здійснює управління роботою обчислювальної системи. 

Як правило, системні програми забезпечують взаємодію інших програм з апаратними 

складовими, організацію інтерфейсу користувача. Сюди відносять операційні системи, 

сервісні програми. Операційна система є невід‘ємною складовою обчислювальної системи. 

Основні функції операційної системи – загальне управління всіма апаратними складовими 

обчислювальної системи, підтримка файлової системи, розподіл ресурсів між прикладними 

програмами. 

Прикладне програмне забезпечення призначене для розв‘язання прикладних завдань фахової 

діяльності людини (тобто, прикладене до практики). Спектр таких програм надзвичайно 

широкий: від виробничих та наукових до навчальних та розважальних. Пакети прикладних 

програм дають можливість користувачу реалізувати ті чи інші можливості обчислювальної 

системи. Наприклад, текстові редактори дають можливість створювати різного роду 

документи, а потім виводити їх на друк; електронні таблиці дозволяють ефективно 

проводити розрахунки, будувати графіки та діаграми; бази даних використовуються для 

накопичення, зберігання та пошуку потрібної інформації; системи автоматизованого 

проектування дозволяють створювати нові технології та документацію до них. 

Інструментальне програмне забезпечення призначене для розробки всіх видів інформаційно-

програмного забезпечення. При цьому під інформаційним забезпеченням розуміють 

сукупність попередньо підготовлених даних, необхідних для роботи програмного 

забезпечення. Наприклад, будь-яка сучасна програма має вбудовану довідку для роботи з 

цією програмою. Файл довідки являє собою інформаційне забезпечення. До 

інструментального програмного забезпечення відносять: редактори (текстові, графічні, 

музичні), системи табличної обробки даних (табличні процесори), системи управління 

базами даних, транслятори мов програмування, інтегровані системи діло виробництва, тощо. 

Інструментальні засоби для створення програм дозволяють висококваліфікованим 

програмістам створювати нові прикладні програми, а також вдосконалювати вже існуючі 

програми, виправляти в них помилки та розширяти їх функціональні можливості. 



˘̨̗̠̆̋ ςȢ ˏ̤̈́̍̏̈̃ȭ̠̈̏̋ ̟̌̅̉̎̉ȟ ̋̏̍̐ȭ̟̩̓̆̑̎̏ ̨̖̓̆̎̋̉ ̓́ 
̨̨̗̖̎̏̑̍́̊̎̉̕ ̨̖̓̆̎̏̌̏̄̊ 
Інформаційні технології 

Слово «технологія» є грецького походження від двох складових: «logos» - поняття, 

вчення, «techne» - мистецтво, майстерність, уміння, процес. Під процесом потрібно розуміти 

певну сукупність дій, які скеровані на досягнення поставленої мети. Процес повинен 

визначатися вибраною стратегією і реалізуватися за допомогою сукупності різних засобів і 

методів. 

Під технологією матеріального виробництва розуміють процес, який визначається 

сукупністю засобів і методів обробки, виготовлення, зміни стану, властивостей, форми 

сировини або матеріалу. Технологія змінює якість або первинний стан матерії з метою 

отримання матеріального продукту (рис. 1.2). 

 

Рис 1.2. Технології переробки матеріальних ресурсів 

Метою технології матеріального виробництва є випуск продукції, що задовольняє 

потребам людини або системи. 

Інформація є одним з найцінніших ресурсів суспільства поруч з традиційними 

матеріальними видами ресурсів, як нафта, метал, корисні копалини тощо, тому, процес  

переробки інформації, подібно до процесів переробки матеріальних ресурсів можна 

сприймати як технологію. Інформаційна технологія передбачає вміння грамотно працювати з 

інформацією і обчислювальною технікою. 

Інформаційна технологія – процес, що використовує сукупність засобів і методів 

збору, отримання, накопичення, зберігання, обробки, аналізу і передачі даних (первинної 

інформації) в організаційній структурі з використанням засобів обчислювальної техніки для 

отримання інформації нової якості про стан об'єкта, процесу або явища (інформаційного 

продукту) (рис. 1.3). 

 

Рис 1.3. Технологія переробки інформаційних ресурсів 

 

Метою інформаційної технології є виробництво інформації для її аналізу та прийняття 

рішення для виконання певної дії. 

Якщо застосовувати різні технології до одного матеріального ресурсу, можна 

отримати різні вироби, продукти. Це буде справедливим і для технології переробки 

інформації. 

Поняття комп‘ютерної інформаційної технології 

Інформаційна технологія є найбільш важливою складовою процесу використання 

інформаційних ресурсів суспільства. До теперішнього часу вона пройшла кілька 

еволюційних етапів, зміна яких визначалася розвитком науково-технічного прогресу та 

появою нових технічних засобів переробки інформації.  
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В сучасному суспільстві основним технічним засобом технології переробки 

інформації є персональний комп'ютер, який істотно вплинув як на концепцію побудови і 

використання технологічних процесів, так і на якість результатної інформації. Впровадження 

персонального комп'ютера в інформаційну сферу і застосування телекомунікаційний засобів 

зв'язку визначили новий етап розвитку інформаційної технології і тепер поруч часто 

вживають: «нова», «комп'ютерна» або «сучасна». 

Прикметник «нова» підкреслює новаторський, а не еволюційний характер цієї 

технології. Її впровадження є новаторським актом, бо вона істотно змінює зміст різних видів 

діяльності в організаціях. Поняття нової інформаційної технології містить також 

комунікаційні технології, які забезпечують передачу інформації в різні способи, а саме 

телефон, факс, телекомунікації тощо.  

Прикметник «комп'ютерна» підкреслює, що основним технічним засобом її реалізації 

є комп'ютер. 

Три основних принципи комп'ютерної інформаційної технології: 

¶ Інтерактивний (діалоговий) режим роботи з комп'ютером. 

¶ Інтегрованість (взаємозв'язок) з іншими програмними продуктами. 

¶ Гнучкість процесу зміни як даних, так і постановки задачі. 

Етапи розвитку інформаційних технологій 

1 етап (до другої половини XIX ст.). «Ручна» інформаційна технологія, 

інструментарій якої складали: перо, чорнильниця, книга. Комунікації здійснювалися в 

ручний спосіб або через пошту листів, пакетів, депеш. Основною метою було представлення 

інформації в потрібній формі. 

2 етап (з кінця XIX ст.). «Механічна» технологія, інструментарій якої складали: 

пишуча машинка, телефон, диктофон та пошта, що оснащена більш довершеними засобами 

доставки. Основною метою було представлення інформації в потрібній формі більш 

зручними засобами. 

3 етап (40-60 рр. XX ст.). «Електрична» технологія, інструментарій якої складали: 

великі ЕОМ і відповідне програмне забезпечення, електричні пишучі машинки, ксерокси, 

портативні диктофони. Акценти в інформаційній технології починають зміщатися з форми 

представлення інформації на формування її змісту. 

4 етап (з початку 70-х рр.). «Електронна» технологія, основним інструментарієм якої 

стають великі ЕОМ та інформаційно-обчислювальні системи, оснащені широким спектром 

базових і спеціалізованих програмних комплексів. Центр технології зміщується на 

формування змістовної сторони інформації для управлінського середовища різних сфер 

суспільного життя. 

5 етап (з середини 80-х рр.). «Комп‘ютерна» («нова») технологія, основним 

інструментарієм якої є персональний комп'ютер з широким спектром стандартних 

програмних продуктів різного призначення. На цьому етапі відбувається процес 

персоналізації обчислювальних систем і широке використання телекомунікацій. У зв'язку з 

переходом на мікропроцесорну базу істотних змін зазнають і технічні засоби побутового, 

культурного та іншого призначень. Починають широко використовуватися в різних областях 

глобальні і локальні комп'ютерні мережі. 

Базові складові інформаційних технологій 

¶ Технічне забезпечення. 

¶ Програмне забезпечення. 

¶ Інформаційне забезпечення. 

¶ Методичне і організаційне забезпечення.  



Технічне забезпечення (HardWare). Це персональні комп'ютери, оргтехніка, лінії 

зв'язку, обладнання мереж. Технічна оснащеність впливає на збір, обробку і передачу 

інформації. Розвиток обчислювальної техніки не стоїть на місці. Персональні комп'ютери 

стають більш потужними та дешевшими і, отже, є доступними для широкого кола 

користувачів. Комп'ютери оснащуються вбудованими комунікаційними можливостями, 

швидкісними модемами, великими об'ємами пам'яті, сканерами, пристроями розпізнавання 

голосу і рукописного тексту.  

Програмне забезпечення (SoftWare). Знаходиться в прямій залежності від технічного 

і інформаційного забезпечення, реалізовує функції накопичення, обробки, аналізу, 

зберігання, та забезпечує інтерфейс користувача з комп'ютером.  

Інформаційне забезпечення. Сукупність даних, які представлені в певній формі для 

комп'ютерної обробки. 

Організаційне і методичне забезпечення являють собою комплекс заходів, що 

скеровані на функціонування комп'ютера і програмного забезпечення для отримання 

необхідного результату.  

ʆʩʥʦʚʥʠʤʠ ʚʣʘʩʪʠʚʦʩʪʷʤʠ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʡʥʦʾ ʪʝʭʥʦʣʦʛʽʾ ʻ:  

¶ Доцільність. 

¶ Наявність компонентів та їх структури. 

¶ Взаємодія із зовнішнім середовищем. 

¶ Цілісність. 

¶ Розвиток у часі. 

Доцільність. Головною метою реалізації інформаційної технології є підвищення 

ефективності виробництва на базі використання сучасних ЕОМ розподіленої переробки 

інформації, розподілених баз даних, різних інформаційних обчислювальних мереж шляхом 

забезпечення циркуляції і перетворення інформації.  

Компоненти. Це функціональні вузли процесів обігу і переробки інформації. 

Структура. Внутрішня організація, яка відбиває взаємозв'язки компонентів  

Взаємодія із зовнішнім середовищем. Взаємодія інформаційної технології з 

об'єктами управління, системами, програмними і технічними засобами автоматизації.  

Цілісність. Інформаційна технологія є цілісною системою, яка здатна вирішувати 

задачі, використовуючи можливості своїх компонентів.  

Реалізація у часі. Забезпечення динамічності розвитку інформаційної технології, її 

модифікація, зміна структури, додавання нових компонентів.  

Тенденції розвитку інформаційних технологій 

1. Зростання ролі інформаційного продукту. 

2. Розвиток здібності до взаємодії (сумісність). 

3. Ліквідація надлишкових проміжних ланок. 

4. Глобалізація. 

5. Конвергенція.  

ɿʨʦʩʪʘʥʥʷ ʨʦʣʽ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʡʥʦʛʦ ʧʨʦʜʫʢʪʫ  

Інформаційний продукт (ІП) представлено у вигляді інформації різного роду, яка є 

джерелом людських знань, програмних засобів, баз даних. Отже, діяльність інтелектуальних 

працівників в більшій мірі залежить від змісту, точності і своєчасності отриманої інформації. 



ІТ спроможна використати знання і донести інформацію до об‘єкту призначення. 

Інформаційна частина ІП розширює кругозір людей, дозволяє ефективно використовувати 

ресурси, а розважальна забезпечує дозвілля. Якість і доступність обох складових істотно 

впливають на комфорт окремої людини. 

У світі бізнесу інтелектуальні працівники приймають рішення, розробляють вироби, 

продають і купують товари та послуги, надають рекомендації, які визначають розвиток 

компанії. Успіх ділових операцій в значній мірі залежить від ІП, який надають 

інтелектуальні працівники. 

Розвиток ІП впливає і на розвиток світової журналістики. Вартість та міркування 

екологічного характеру спонукають до розвитку альтернативних друкарських видань. Все 

більше число видавництв вважає, що майбутнє за електронними версіями їх газет. Якщо 

користувача цікавить більш докладна інформація про подію, про яку розказує теледиктор, 

він може отримати її в електронній версії передачі.  

ɿʜʘʪʥʽʩʪʴ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʡʥʠʭ ʪʝʭʥʦʣʦʛʽʡ ʜʦ ʚʟʘʻʤʦʜʽʾ 

Наступною тенденцією розвитку ІТ є здібність до взаємодії між всіма фізичними і 

логічними елементами системи. Для забезпечення сумісності з‘являються нові стандарти на 

програмні і апаратні засоби, дисплеї, бази даних і мережі. Нові технології є головною 

рушійною силою для процесів стандартизації. 

ʃʽʢʚʽʜʘʮʽʷ ʥʘʜʣʠʰʢʦʚʠʭ ʧʨʦʤʽʞʥʠʭ ʣʘʥʦʢ ɯʊ 

У міру того як інформаційні технології все глибше проникають в різні сфери життя, 

змінюються вартісні показники, на яких базується конкуренція. Це спричиняє 

фундаментальні структурні зміни в інших галузях економіки, такі як ліквідація надлишкових 

проміжних ланок. Це означає зменшення кількості посередників між споживачами і 

виробниками.  

Інформаційні технології забезпечують можливості для ліквідації проміжних функцій 

всередині компаній і між ними. Телемаркетинг і система замовлень «комп'ютер - комп'ютер» 

усувають, наприклад, проміжні торгові організації. Покупці, які мають доступ до 

електронних терміналів компанії, замовляють товари і отримують електронні купони.  

Інформація часто виступає як основний продукт обміну при здійсненні операції, 

наприклад, коли закуповується програма навчання або укладається контракт на надання 

консультаційних послуг. Це справедливо для взаємовідносин всередині підприємств 

(виробництво - забезпечення), між підприємствами (покупець - продавець) і між 

підприємством і споживачем. У цих випадках ліквідація проміжних ланок зумовлена 

впровадженням нових технологій, які забезпечують додаткову вартість інформації за 

рахунок її обробки, зберігання, передачі і перетворення в більш вдалі і доступні для 

негайного використання форми.  

Істотними перевагами інформаційних технологій є більше поширення, простота 

користування і зниження цін за рахунок менших питомих витрат на інформаційні технології 

у порівнянні традиційними методами із залученням людини, паперу. 

ɻʣʦʙʘʣʽʟʘʮʽʷ ɯʊ 

На сьогодні споживачем інформації може бути будь-яка людина або фірма. Тому, 

можливості інформаційного ринку є безмежними, хоча і існує досить жорстка конкуренція 

між основними виробниками. До традиційно сильних виробників, таких як США, Японія, 

Франція, Великобританія і ФРН наближаються компанії Австралії, Південної Кореї, 

Тайваню, Сінгапуру тощо. Однією з головних причин інтенсифікації світової конкуренції є 

поширення попиту на конкретні види ІТ в світовому масштабі. Можна сказати, що, 

незважаючи на відмінність ринків, продукція, що користується попитом в Америці є 

аналогічною до продукції, на яку існує попит в Японії і Європі.  



Цей процес обумовлює наявність основних чинників: 

¶ Різний рівень знань в області ІТ, що визначає темпи її поширення, які варіюють в 

широких межах в залежності від сфери застосування і від особливостей країни. 

¶ Співвідношення «вартість – ефективність» ІТ. 

¶ Урядова підтримка. 

¶ Стандартизація. 

¶ Порівняльні переваги співіснуючих і взаємозамінних технологій. 

ʂʦʥʚʝʨʛʝʥʮʽʷ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʡʥʠʭ ʪʝʭʥʦʣʦʛʽʡ 

Глобалізація безпосередньо пов'язана з конвергенцією. Раніше сферу виробництва і 

сферу послуг можна було легко визначити і диференціювати. Однак, описані вище 

«інформаційні тенденції» змінюють традиційні уявлення.  

Прогноз «реального» ринку з врахуванням аналізу динаміки розвитку індустрії 

інформаційних технологій дозволяє виділити наступні основні області ІТ. 

1. Послуги зв'язку реалізовуються за допомогою мереж загального користування, як 

телефонна передача даних, зображення і звукових сигналів, а також традиційних 

методів доставки, наприклад поштою.  

2. Інформаційні послуги представлено різного роду публікаціями, що здійснюються 

як традиційними методами, так і за допомогою електроніки: пакетами прикладних 

програм, програмними засобами, комп'ютерною обробкою даних, рекламою та 

іншими видами професійних послуг. 

3. Розваги забезпечуються за рахунок створення інформаційного продукту: 

музичного, художнього, гумористичного і ігрового характеру, поширення його у 

вигляді друкарських видань, платівок, касет, дисків, а також за допомогою радіо і 

ТВ-трансляції, кабельного телебачення, театрів тощо. 

4. Споживчу електроніку представлено стандартними пристроями і системами, що 

забезпечують потреби приватних осіб в інформації і розвагах. Наприклад, 

телефонна, аудіо- і ТВ-апаратура, персональні комп'ютери і лазерні програвачі, які 

зберігають і відтворюють інформаційно-розважальні передачі. 

5. Офісне обладнання охоплює широке коло пристроїв і систем: від найпростіших 

автономних пристроїв для перенесення з носія на носія (копіри та принтери) до 

сучасних з мережами персональних комп'ютерів, телефонних апаратів, факсів 

тощо. 

6. Системи забезпечення бізнесу. До них відносяться системи загального 

призначення для обробки, зберігання і передачі інформації (наприклад, 

універсальні комп'ютери з відповідним програмним забезпеченням), а також 

пристрої і системи спеціалізованого призначення: комутатори для мереж зв'язку, 

пристрої збору технологічної інформації, роботи, засоби автоматизованого 

контролю і управління технологічними процесами, автоматичні касові апарати і 

системи продажу бензину. 

Нові технології широко впроваджуються в нашому житті, втілюються в реальних 

проектах і надають безпосередню вигоду для споживачів вже сьогодні.  

Внаслідок розвитку інформаційних технологій і великої прибутковості проектів в 

галузь залучено багато фірм, між якими відбувається здорова конкуренції, яка забезпечує 

появу кращих і зручніших продуктів своєї діяльності.  

 



˘̨̗̠̆̋ σȢ ˴̨̠̒̓̏̑ ̑̏̈̃̉̓̋̔ ̋̏̍̐ȭ̟̩̓̆̑̎̏ ̨̖̓̆̎̋̉ȟ ̨̨̗̖̎̏̑̍́̊̎̉̕ 
̒̉̒̓̆̍ ̓́ ̨̖̓̆̎̏̌̏̄̊ ̔ ̨̨̒̃̓Ȣ 

В історії людства можна виділити декілька етапів, які людське суспільство послідовно 

проходило у своєму розвитку. Ці етапи різняться основним способом забезпечення 

суспільством свого існування і видом ресурсів, що використовується людиною і що грає 

головну роль при реалізації даного способу. До таких етапам відносяться: етапи збирання і 

полювання, аграрний та індустріальний. У наш час найбільш розвинені країни світу 

знаходяться на завершальній стадії індустріального етапу розвитку суспільства. У них 

здійснюється перехід до наступного етапу, який названо "інформаційним". У даному 

суспільстві визначальна роль належить інформації. Інфраструктуру товариства формують 

способи і засоби збирання, обробки, зберігання та розповсюдження інформації. Інформація 

стає стратегічним ресурсом.  

Тому з другої половини ХХ століття в цивілізованому світі основним, визначальним 

чинником соціально-економічного розвитку суспільства стає перехід від "економіки речей" 

до "економіки знань", відбувається істотне збільшення значення та ролі інформації у 

розв'язанні практично всіх завдань світового співтовариства. Це є переконливим доказом 

того, що науково-технічна революція поступово перетворюється в інтелектуально-

інформаційну, інформація стає не тільки предметом спілкування, а й прибутковим товаром, 

безумовним і ефективним сучасним засобом організації та управління суспільним 

виробництвом, наукою, культурою, освітою і соціально-економічним розвитком суспільства 

в цілому.  

Сучасні досягнення інформатики, обчислювальної техніки, оперативної поліграфії і 

телекомунікації породили новий вид високої технології, а саме інформаційну технологію.  

Результати наукових і прикладних досліджень в галузі інформатики, обчислювальної 

техніки і зв'язку створили міцну базу для виникнення нової галузі знання та виробництва - 

інформаційної індустрії. У світі успішно розвивається індустрія інформаційних послуг, 

комп'ютерного виробництва і комп'ютеризація, як технологія автоматизованої обробки 

інформації; небувалого розмаху і якісного стрибка досягла індустрія і технологія в області 

телекомунікації - від найпростішої лінії зв'язку до космічної, що охоплює мільйони 

споживачів і представляє широкий спектр можливостей з транспортування інформації і 

взаємозв'язку її споживачів.  

Весь цей комплекс (споживач з його завданнями, інформатика, всі технічні засоби 

інформаційного забезпечення, інформаційна технологія та індустрія інформаційних послуг 

тощо) становить інфраструктуру та інформаційний простір для здійснення інформатизації 

суспільства.  

Таким чином, інформатизація це комплексний процес інформаційного забезпечення 

соціально-економічного розвитку суспільства на базі сучасних інформаційних технологій та 

відповідних технічних засобів.  

І тому проблема інформатизації суспільства стала пріоритетною і значення її в 

суспільстві постійно наростає.  

Розвиток інформаційних технологій у період з XIV по XVIII століття  

Історія створення засобів цифрової обчислювальної техніки йде вглиб століть. Вона 

захоплююча і повчальна, з нею пов'язані імена видатних вчених світу.  
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У щоденниках геніального італійця Леонардо да Вінчі (1452 - 1519), вже в наш час 

був виявлений ряд малюнків, які виявилися ескізним нарисом підсумовує обчислювальної 

машини на зубчастих колесах, здатної складати 13 - розрядні десяткові числа. Фахівці 

відомої американської фірми IBM відтворили машину в металі і переконалися в повній 

спроможності ідеї вченого. Його підсумовує машину можна вважати початковою віхою в 

історії цифрової обчислювальної техніки. Це був перший цифровий суматор, своєрідний 

зародок майбутнього електронного суматора - найважливішого елементу сучасних ЕОМ, 

поки ще механічний, дуже примітивний (з ручним керуванням). У ті далекі від нас роки 

геніальний вчений був, мабуть, єдиним на Землі людиною, який зрозумів необхідність 

створення пристроїв для полегшення праці при виконанні обчислень.  

Однак потреба в цьому була настільки малою, що лише через сто з гаком років після 

смерті Леонардо да Вінчі знайшовся інший європеєць - німецький вчений Вільгельм 

Шиккард (1592-1636), яка не читала, природно, щоденників великого італійця, який 

запропонував своє рішення цієї задачі. Причиною, що спонукала Шиккард розробити 

лічильну машину для підсумовування та множення шестирозрядних десяткових чисел, було 

його знайомство з польським астрономом І. Кеплером. Ознайомившись з роботою великого 

астронома, пов'язаної, в основному, з обчисленнями, Шиккард загорівся ідеєю надати йому 

допомогу в нелегкій праці. У листі, на його ім'я, відправленому в 1623 р., він наводить 

малюнок машини і розповідає як вона влаштована. На жаль, даних про подальшу долю 

машини історія не зберегла. Мабуть, рання смерть від чуми, що охопила Європу, 

перешкодила вченому виконати його задум.  

Про винаходи Леонардо да Вінчі і Вільгельма Шиккард стало відомо лише в наш час. 

Сучасникам вони були невідомі.  

У XYII столітті становище змінюється. У 1641 - 1642 рр.. дев'ятнадцятирічний Блез 

Паскаль (1623 - 1662), тоді ще мало кому відомий французький учений, створює діючу 

підсумовує машину ("паскаліни") див. додаток А. На початку він споруджував її з однією 

єдиною метою - допомогти батькові в розрахунках, які виконуються при зборі податків . У 

наступні чотири роки їм були створені більш досконалі зразки машини. Вони були шести і 

восьми розрядними, будувалися на основі зубчастих коліс, могли виробляти підсумовування 

і віднімання десяткових чисел. Було створено приблизно 50 зразків машин, Б. Паскаль 

отримав королівський привілей на їх виробництво, але практичного застосування 

"паскаліни" не отримали, хоча про них багато говорилося і писалося (в основному, у 

Франції).  

У 1673г. інший великий європеєць, німецький вчений Вільгельм Лейбніц Готфрід 

(1646 - 1716), створює лічильну машину (арифметичний прилад, за словами Лейбніца) для 

додавання і множення дванадцятирозрядний десяткових чисел. До зубчастих коліс він додав 

ступінчастий валик, який дозволяв здійснювати множення і ділення. "... Моя машина дає 

можливість здійснювати множення і ділення над величезними числами миттєво, притому не 

вдаючись до послідовного додаванню і вирахуванню", - писав В. Лейбніц одному зі своїх 

друзів.  

У цифрових електронних обчислювальних машинах (ЕОМ), що з'явилися більше двох 

століть тому, пристрій, що виконує арифметичні операції (ті ж самі, що і "арифметичний 

прилад" Лейбніца), отримало назву арифметичного. Пізніше, у міру додавання ряду логічних 

дій, його стали називати арифметико-логічним. Воно стало основним пристроєм сучасних 

комп'ютерів.  

Таким чином, два генії X V II століття, встановили перші віхи в історії розвитку 

цифрової обчислювальної техніки.  
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Заслуги В. Лейбніца, однак, не обмежуються створенням "арифметичного пристрою". 

Починаючи зі студентських років і до кінця життя він займався дослідженням властивостей 

двійкової системи числення, що стала в подальшому, основною при створенні комп'ютерів. 

Він надавав їй якийсь містичний сенс і вважав, що на її базі можна створити універсальний 

мова для пояснення явищ світу та використання в усіх науках, у тому числі у філософії. 

Збереглося зображення медалі, намальоване В. Лейбніцем в 1697 р., що пояснює 

співвідношення між двійковій і десяткової системами числення (див. додаток Б).  

У 1799 р. у Франції Жозеф Марі жакаре (1752 - 1834) винайшов ткацький верстат, в 

якому для завдання візерунка на тканини використовувалися перфокарти. Необхідні для 

цього вихідні дані записувалися у вигляді пробивок у відповідних місцях перфокарти. Так 

з'явилося перше примітивне пристрій для запам'ятовування і введення програмної (керуючої 

ткацьким процесом у даному випадку) інформації.  

У 1795 р. там же математик Гаспар Проні (1755 - 1839), якого французьке уряд 

доручив виконання робіт, пов'язаних з переходом на метричну систему заходів, вперше у 

світі розробив технологічну схему обчислень, яка передбачає поділ праці математиків на три 

складові. Перша група з декількох висококваліфікованих математиків визначала (або 

розробляла) методи чисельних обчислень, необхідні для вирішення завдання, що дозволяють 

звести обчислення до арифметичним операціям - скласти, відняти, помножити, поділити. 

Завдання послідовності арифметичних дій і визначення вихідних даних, необхідних при їх 

виконанні ("програмування") здійснювала друга, дещо розширена за складом, група 

математиків. Для виконання складеної "програми", що складається з послідовності 

арифметичних дій, не було необхідності залучати фахівців високої кваліфікації. Ця, 

найбільш трудомістка частина роботи, доручалася третьої і найчисленнішої групи 

обчислювачів. Такий поділ праці дозволило значно прискорити отримання результатів і 

підвищити їх надійність. Але головне полягало в тому, що цим був даний імпульс 

подальшому процесу автоматизації, самої трудомісткою (але і простий!) Третьої частини 

обчислень - переходу до створення цифрових обчислювальних пристроїв з програмним 

керуванням послідовністю арифметичних операцій.  

Цей завершальний крок в еволюції цифрових обчислювальних пристроїв (механічного 

типу) зробив англійський вчений Чарльз Беббідж (1791 - 1871). Блискучий математик, 

чудово володіє чисельними методами обчислень, що вже має досвід у створенні технічних 

засобів для полегшення обчислювального процесу (різницева машина Беббідж для 

табулювання поліномів, 1812 - 1822гг.), Він відразу побачив у технології обчислень, 

запропонованої Г. Проні, можливість подальшого розвитку своїх робіт. Аналітична машина 

(так назвав її Беббідж), проект якої він розробив у 1836 - 1848 роках, стала механічним 

прототипом з'явилися через століття ЕОМ. У ній передбачалося мати ті ж, що і в ЕОМ п'ять 

основних пристроїв: арифметичний, пам'ятi, керування, вводу, виводу.  

Для арифметичного пристрою Ч. Беббідж використовував зубчасті колеса, подібні 

тим, що використовувалися раніше (див. додаток В). На них же Ч. Беббідж мав намір 

побудувати пристрій пам'яті з 1000 пятідесятіразрядних регістрів (по 50 коліс в кожному). 

Програма виконання обчислень записувалася на перфокартах, на них же записувалися 

вихідні дані та результати обчислень. У число операцій, крім чотирьох арифметичних, була 

включена операція умовного переходу та операції з кодами команд. Автоматичне виконання 

програми обчислень забезпечувалося пристроєм управління. Час складання двох 

пятідесятіразрядних десяткових чисел становила, за розрахунками вченого, 1 сек, множення - 

1 хв.  

Механічний принцип побудови пристроїв, використання десяткової системи 

числення, що ускладнює створення простої елементної бази, не дозволили Ч. Беббідж 

повністю реалізувати свій далекоглядний задум, довелося обмежитися скромними макетами. 
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Інакше, за розмірами машина зрівнялася б з локомотивом, і щоб привести в рух її пристрою 

знадобився б паровий двигун.  

Програми обчислень на машині Беббідж, складені дочкою Байрона Адою Августою 

Лавлейс (1815 - 1852), разюче схожі з програмами, складеними, згодом, для перших ЕОМ. Не 

випадково чудову жінку назвали першим програмістом світу.  

Ще більш вражають її висловлювання з приводу можливостей машини:  

"... Немає кінця демаркаційної лінії, що обмежує можливостi аналiтичної машини. 

Фактично аналiтичну машину можна розглядати як матеріальне і механічне вираз аналізу".  

Незважаючи на всі старання Ч. Беббідж і А. Лавлейс машину побудувати не вдалося ... 

Сучасники, не бачачи конкретного результату, розчарувалися у роботі вченого. Він 

випередив свій час. І сам розумів це: "Ймовірно мине половина сторіччя, перш ніж хто-

небудь візьметься за таку малообещающую завдання без тих вказівок, які я залишив після 

себе. І якщо хтось, не застережень моїм прикладом, візьме на себе це завдання і досягне мети 

у реальному конструюванні машини, яка втілює у собі всю виконавчу частину 

математичного аналізу за допомогою простих механічних або інших засобів, я не побоюся 

поплатитися своєю репутацією на його користь, тому що тільки він один повністю зможе 

зрозуміти характер моїх зусиль і цінність їх результатів ". Після смерті Ч. Беббідж Комітет 

Британської наукової асоціації, куди входили видатні вчені, розглянув питання, що робити з 

незавершеним аналітичної машиною і для чого вона може бути рекомендована.  

До честі Комітету було сказано: "... Можливості аналітичної машини простираються 

так далеко, що їх можна порівняти тільки з межами людських можливостей ... Успішна 

реалізація машини може означати епоху в історії обчислень, рівну введенню логарифмів".  

Ще один видатний англієць виявився незрозумілим, це був Джордж Буль (1815 - 

1864). Розроблена ним алгебра логіки (алгебра Буля) знайшла застосування лише в 

наступному столітті, коли знадобився математичний апарат для проектування схем ЕОМ, що 

використовують двійкову систему числення. "З'єднав" математичну логіку з двійковою 

системою числення і електричними ланцюгами американський вчений Клод Шенон у своїй 

знаменитій дисертації (1936г.).  

            Історія розвитку інформаційних технологій з XVIII по XX століття  

Через 63 роки після смерті Ч. Беббідж знайшовся "хтось" узяв на себе завдання 

створити машину, подібну - за принципом дії, тієї, якій віддав життя Ч. Беббідж. Ним 

виявився німецький студент Конрад Цузе (1910 - 1985). Роботу по створенню машини він 

почав у 1934р., За рік до отримання інженерного диплома. Конрад не знав ні про машину 

Беббідж, ні про роботи Лейбніца, ні про алгебри Буля, яка підходить для того, щоб 

проектувати схеми з використанням елементів, що мають лише два стійких стани.  

Тим не менш, він виявився гідним спадкоємцем В. Лейбніца і Дж.Буля оскільки 

повернув до життя вже забуту двійкову систему числення, а при розрахунку схем 

використовував щось подібне булевої алгебри. У 1937р. машина Z 1 (що означало Цузе 1) 

була готова і запрацювала.  

Вона була подібно машині Беббідж чисто механічної. Використання двійкової 

системи створило диво - машина займала всього два квадратних метри на столі в квартирі 

винахідника. Довжина слів становила 22 двійкових розряду. Виконання операцій 

проводилося з використанням плаваючою комою. Для мантиси і її знака відводилося 15 

розрядів, для порядку - 7. Пам'ять (теж на механічних елементах) містила 64 слова (проти 
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1000 у Беббідж, що теж зменшило розміри машини). Числа і програма вводилася вручну. 

Через рік у машині з'явився пристрій введення даних і програми, що використало 

кінострічку, на яку перфорувати інформація, а механічне арифметичний пристрій замінило 

АУ послідовної дії на телефонних реле. У цьому К. Цузе допоміг австрійський інженер 

Гельмут Шрайер, фахівець в галузі електроніки. Удосконалена машина отримала назву Z 2. 

У 1941 р. Цузе за участю Г. Шрайера створює релейну обчислювальну машину з програмним 

керуванням (Z 3), що містить 2000 реле і повторює основні характеристики Z 1 і Z 2. Вона 

стала першою в світі повністю релейного цифрової обчислювальної машиною з програмним 

управлінням і успішно експлуатувався. Її розміри лише трохи перевищували розміри Z 1 і Z 

2.  

Ще в 1938 р. Г. Шрайер, запропонував використовувати для побудови Z 2 електронні 

лампи замість телефонних реле. К. Цузе не схвалив його пропозицію. Але в роки Другої 

світової війни він сам прийшов до висновку про можливість лампового варіанти машини. 

Вони виступили з цим повідомленням у колі вчених мужів і піддалися глузуванням і 

засудження. Названа ними цифра - 2000 електронних ламп, необхідних для побудови 

машини, могла остудити гарячі голови. Лише один із слухачів підтримав їх задум. Вони не 

зупинилися на цьому і представили свої міркування у військове відомство, вказавши, що 

нова машина могла б використовуватися для розшифровки радіограм союзників.  

Але шанс створити в Німеччині не тільки першу релейну, але і першу в світі 

електронну обчислювальну машину був упущений.  

До цього часу К. Цузе організував невелику фірму, і її зусиллями були створені дві 

спеціалізовані релейні машини S 1 і S 2. Перша - для розрахунку крил "літаючих торпед" - 

літаків-снарядів, якими обстрілювали Лондон, друга - для управління ними. Вона виявилася 

першою в світі керуючої обчислювальної машиною.  

До кінця війни К. Цузе створює ще одну релейну обчислювальну машину - Z 4. Вона 

виявиться єдиною збереженою з усіх машин, розроблених ним. Інші будуть знищені при 

бомбардуванні Берліна і заводів, де вони випускалися.  

І так, К. Цузе встановив кілька віх в історії розвитку комп'ютерів: першим в світі 

використав при побудові обчислювальної машини двійкову систему числення (1937г.), 

створив першу в світі релейну обчислювальну машину з програмним керуванням (1941р.) та 

цифрову спеціалізовану керуючу обчислювальну машину (1943г.).  

Ці справді блискучі досягнення, проте, суттєвого впливу на розвиток обчислювальної 

техніки в світі не надали.  

Справа в тому, що публікацій про них і будь-якої реклами через секретність робіт не 

було, і тому про них стало відомо лише через декілька років після завершення Другої 

світової війни.  

По іншому розвивалися події в США. У 1944 р. вчений Гарвардського університету 

Говард Айкен (1900-1973) створює першу в США (тоді вважалося першу в світі.) Релейно-

механічну цифрову обчислювальну машину МАРК-1. За своїми характеристиками 

(продуктивність, об'єм пам'яті) вона була близька до Z 3, але істотно відрізнялася розмірами 

(довжина 17м, висота 2,5 м, вага 5 тонн, 500 тисяч механічних деталей).  

У машині використовувалася десяткова система числення. Як і в машині Беббідж в 

лічильниках і регістрах пам'яті використовувалися зубчасті колеса. Управління і зв'язок між 

ними здійснювалася за допомогою реле, число яких перевищувала 3000. Г. Айкен не 

приховував, що багато чого в конструкції машини він запозичив у Ч. Беббідж. "Якби був 
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живий Беббідж, мені нічого було б робити", - говорив він. Чудовим якістю машини була її 

надійність. Встановлена в Гарвардському університеті вона пропрацювала там 16 років.  

Слідом за МАРК-1 вчений створює ще три машини (МАРК-2, МАРК-3 і МАРК-4) і 

теж з використанням реле, а не електронних ламп, пояснюючи це ненадійністю останніх.  

На відміну від робіт Цузе, які велися з дотриманням секретності, розробка МАРК1 

проводилася відкрито і про створення незвичайної на ті часи машини швидко довідалися в 

багатьох країнах. Дочка К. Цузе, що працювала у військовій розвідці і знаходилася у той час 

в Норвергіі, надіслала батькові вирізку з газети, що повідомляє про грандіозний досягненні 

американського вченого.  

К. Цузе міг торжествувати. Він багато в чому випередив з'явився суперника. Пізніше 

він направить йому листа і скаже про це. А уряд Німеччини в 1980р. виділить йому 800 тис. 

марок для відтворення Z 1, що він і здійснив разом з допомагали йому студентами. Свого 

воскреслого первістка К. Цузе передав на довічне зберігання до музею обчислювальної 

техніки в Падеборн.  

Продовжити розповідь про Г. Айкен хочеться цікавим епізодом. Справа в тому, що 

роботи зі створення МАРК1 виконувалися на виробничих приміщеннях фірми IBM. Її 

керівник в той час Том Уотсон, любив порядок у всьому, наполіг, щоб величезна машина 

була "одягнена" у скло і сталь, що робило її дуже респектабельної. Коли машину перевезли 

до університету і представили публіці, то ім'я Т. Уотсона в числі творців машини не було 

згадано, що страшно розлютило керівника IBM, який вклав у створення машини півмільйона 

доларів. Він вирішив "утерти ніс" Г. Айкен. У результаті з'явився релейно-електронний 

монстр, у величезних шафах якого розміщувалися 23тис. реле та 13тис. електронних ламп. 

Машина виявилася не працездатною. В кінці-кінців вона була виставлена в Нью Йорку для 

показу недосвідченої публіці. На цьому гіганті завершився період електро-механічних 

цифрових обчислювальних машин.  

Що стосується Г. Айкена, то, повернувшись до університету, він першим у світі, 

почав читання лекцій за новим тоді предмету, який отримав зараз назва Computer Science - 

наука про комп'ютери, він же, один з перших запропонував використовувати машини в 

ділових розрахунках і бізнесі. Спонукальним мотивом для створення МАРК-1 було 

прагнення Гайкена допомогти собі в численних розрахунках, які йому доводилося робити 

при підготовці дисертаційної роботи (присвяченій, до речі, вивчення властивостей 

електронних ламп).  

Однак, вже насувалося час, коли обсяг розрахункових робіт у розвинених країнах став 

наростати як сніжний ком, в першу чергу в галузі військової техніки, чому сприяла Друга 

світова війна.  

У 1941 р. співробітники лабораторії балістичних досліджень Абердинського 

артилерійського полігону в США звернулися до розташованої неподалік технічну школу при 

Пенсільванському університеті за допомогою у складанні таблиць стрільби для 

артилерійських знарядь, сподіваючись на що був у школі диференціальний аналізатор Буша - 

громіздке механічне аналогове обчислювальний пристрій. Проте, співробітник школи фізик 

Джон Мочлі (1907-1986), захоплювався метереологіей і змайстрували для вирішення завдань 

у цій області кілька найпростіших цифрових пристроїв на електронних лампах, запропонував 

щось інше. Їм було складено (у серпні 1942р.) Та відправлено у військове відомство США 

пропозицію про створення потужного комп'ютера (на ті часи) на електронних лампах. Ці, 

воістину історичні п'ять сторінок були покладені військовими чиновниками під сукно, і 

пропозиція Мочлі, ймовірно, залишилося б без наслідків, якби їм не зацікавилися 

співробітники полігону. Вони домоглися фінансування проекту, і в квітні 1943 р. був 
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укладений контракт між полігоном і Пенсільванським університетом на створення 

обчислювальної машини, названої електронним цифровим інтегратором і комп'ютером 

(ЕНІАК). На це відпускалося 400 тис. доларів. До роботи було залучено близько 200 чоловік, 

у тому числі кілька десятків математиків та інженерів.  

Керівниками роботи стали Дж. Мочлі і талановитий інженер-електронщик Преспер 

Еккерт (1919 - 1995). Саме він запропонував використовувати для машини забраковані 

військовими представниками електронні лампи (їх можна було отримати безкоштовно). 

Враховуючи, що необхідна кількість ламп наближалося до 20тисячам, а кошти, виділені на 

створення машини, досить обмежені, - це було мудрим рішенням. Він же запропонував 

знизити напругу розжарення ламп, що суттєво збільшило надійність їхньої роботи. 

Напружена робота завершилася наприкінці 1945 року. ЕНІАК був пред'явлений на 

випробування і успішно їх витримав. На початку 1946р. машина почала вважати реальні 

завдання. За розмірами вона була більш вражаючою, ніж МАРК-1: 26м в довжину, 6м в 

висоту, вага 35тонн. Але вражали не розміри, а продуктивність - вона в 1000 разів 

перевищувала продуктивність МАРК 1. Таким був результат використання електронних 

ламп!  

В іншому ЕНІАК мало чим відрізнявся від МАРК-1. У ньому використовувалася 

десяткова система числення. Розрядність слів - 10десятічних розрядів. Ємність електронної 

пам'яті - 20слов. Введення програм - з комутаційного поля, що викликало масу незручностей: 

зміна програми займала багато години і навіть дні.  

У 1945р., Коли завершувалися роботи зі створення ЕНІАК, і його творці вже 

розробляли новий електронний цифровий комп'ютер ЕДВАК в якому мали намір 

розміщувати програми в оперативній пам'яті, щоб усунути основний недолік ЕНІАК - 

складність введення програм обчислень, до них в якості консультанта був спрямований 

видатний математик , учасник Матхеттенского проекту зі створення атомної бомби Джон 

фон Нейман (1903-1957). Слід сказати, що розробники машини, судячи з усього, не просили 

цієї допомоги. Дж.Нейман, ймовірно, сам проявив ініціативу, почувши від свого приятеля Г. 

Голдстайна, математика, який працював у військовому відомстві, про ЕНІАКу. Він відразу 

оцінив перспективи розвитку нової техніки і взяв найактивнішу участь у завершенні робіт зі 

створення Едвак. Написана ним частину звіту по машині, містила загальний опис Едвак та 

основні принципи побудови машини (1945 р.).  

Вона була розмножена Г. Голдстайном (без узгодження з Дж. Мочлі і П. Еккертом) і 

розіслана в ряд організацій. У 1946р. Нейманом, Голдстайном і Беркс (всі троє працювали в 

Прінстонському інституті перспективних досліджень) було складено ще один звіт 

("Попереднє обговорення логічного конструювання пристрою", червень 1946р.), Який містив 

розгорнутий і детальний опис принципів побудови цифрових електронних обчислювальних 

машин. У тому ж році звіт був поширений на літній сесії Пенсільванського університету.  

Викладені у звіті принципи зводилися до наступного.  

1. Машини на електронних елементах повинні працювати не в десятковій, а двійковій 

системі числення.  

2. Програма повинна розміщуватися в одному з блоків машини - у запам'ятовуючому 

пристрої, що володіє достатньою місткістю і відповідними швидкостями вибірки і записи 

команд програми.  

3. Програма, так само як і числа, з якими оперує машина, записується у двійковому 

коді. Таким чином, за формою представлення команди і числа однотипні. Ця обставина 

призводить до наступних важливих наслідків:  
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проміжні результати обчислень, константи та інші числа можуть розміщуватися в 

тому ж пристрої, що і програма;  

числова форма запису програми дозволяє машині здійснювати операції з величинами, 

якими закодовані команди програми.  

4. Труднощі фізичної реалізації запам'ятовуючого пристрою, швидкодія якого 

відповідає швидкості роботи логічних схем, вимагає ієрархічної організації пам'яті.  

5. Арифметичний пристрій машини конструюється на основі схем, що виконують 

операцію складання, створення спеціальних пристроїв для виконання інших операцій 

недоцільно.  

6. У машині використовується паралельний принцип організації обчислювального 

процесу (операції над словами проводяться одночасно по всіх розрядів).  

Не можна сказати, що перераховані принципи побудови ЕОМ були вперше висловлені 

Дж.Нейманом і рештою авторами. Їхня заслуга в тому, що вони, узагальнивши накопичений 

досвід побудови цифрових обчислювальних машин, зуміли перейти від схемних (технічних) 

описів машин до їх узагальненої логічно ясною структурі, зробили важливий крок від 

теоретично важливих основ (машина Тьюринга) до практики побудови реальних ЕОМ. Ім'я 

Дж.Неймана привернуло увагу до звітів, а висловлені в них принципи і структура ЕОМ 

отримали назву неймановскую.  

Під керівництвом Дж.Неймана в Прінстонському інституті перспективних досліджень 

у 1952р. була створена ще одна машина на електронних лампах маніак (для розрахунків зі 

створення водневої бомби), а в 1954р. ще одна, вже без участі Дж.Неймана. Остання була 

названа на честь вченого "Джонiак". На жаль, лише три роки потому Дж.Нейман важко 

захворів і помер.  

Дж.Мочлі і П. Еккерт, ображені тим, що у звіті Прінстонського університету вони не 

фігурували і вистраждане ними рішення розташовувати програми в оперативній пам'яті 

стали приписувати Дж.Нейману, а, з іншого боку, побачивши, що багато, що виникли як 

гриби після дощу , фірми прагнуть захопити ринок ЕОМ, вирішили взяти патенти на ЕНІАК.  

Однак у цьому їм було відмовлено. Допитливі суперники розшукали інформацію про 

те, що ще в 1938 - 1941 роках працював у сільськогосподарському училищі штату Айова 

професор математики Джон Атанасов (1903 -1996), болгарин за походженням, разом зі своїм 

помічником Клиффордом Бери розробив макет спеціалізованої цифрової обчислювальної 

машини (з використанням двійкової системи числення) для розв'язання систем алгебраїчних 

рівнянь. Макет містив 300 електронних ламп, мав пам'ять на конденсаторах. Таким чином, 

піонером лампової техніки в області комп'ютерів виявився Атанасов.  

До того ж Дж.Мочлі, як з'ясував суд, що розбирав справу за видачу патенту, 

виявляється, був знайомий з роботами Атанасова не з чуток, а провів п'ять днів в його 

лабораторії, в дні створення макета.  

Що стосується зберігання програм в оперативній пам'яті і теоретичного 

обгрунтування основних властивостей сучасних комп'ютерів, то і тут Дж.Мочлі і П. Еккерт 

не були першими. Ще в 1936р. про це сказав Алан Тьюринг (1912 - 1953) - геніальний, 

математик, який опублікував тоді свою чудову роботу "Про вичіслімих числах".  

Вважаючи, що найбільш важлива риса алгоритму (завдання на обробку інформації) - 

це можливість механічного характеру його виконання, А. Тьюрінг запропонував для 
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дослідження алгоритмів абстрактну машину, що отримала назву "машина Тьюринга". У ній 

він передбачив основні властивості сучасного комп'ютера. Дані повинні були вводитися в 

машину з паперової стрічки, поділеної на клітини-осередки. Кожна з них містила символ або 

була порожньою. Машина не тільки могла обробляти записані на стрічці символи, а й 

змінювати їх, стираючи старі і записуючи нові відповідно до інструкцій, що зберігаються в її 

внутрішньої пам'яті. Для цього вона доповнювалася логічним блоком, що містить 

функціональну таблицю, визначає послідовність дій машини. Інакше кажучи, А. Тьюрінг 

передбачив наявність деякого запам'ятовуючого пристрою для зберігання програми дій 

машини. Але не тільки цим визначаються його видатні заслуги.  

У 1942 - 1943 роках, у розпал Другої світової війни, в Англії, в обстановці 

найсуворішої таємності з його участю в Блечлі-парку під Лондоном була побудована і 

успішно експлуатувалася перша в світі спеціалізована цифрова обчислювальна машина 

"Колоссус" на електронних лампах для розшифровки секретних радіограм німецьких 

радіостанцій. Вона успішно впоралася з поставленим завданням. Один з учасників створення 

машини так оцінив заслуги А. Тьюринга: "Я не хочу сказати, що ми виграли війну завдяки 

Тьюрингу, але беру на себе сміливість сказати, що без нього ми могли її і програти". Після 

війни вчений взяв участь у створенні універсальної лампової ЕОМ. Раптова смерть на 41-му 

році життя завадила реалізувати повною мірою його видатний творчий потенціал. У пам'ять 

про О. Тьюринга в встановлена премія його імені за видатні роботи в галузі математики та 

інформатики. ЕОМ "Колоссус" відновлена і зберігається в музеї містечка Блечлі парк, де 

вона була створена.  

Однак, в практичному плані Дж.Мочлі і П. Еккерт дійсно виявилися першими, хто, 

зрозумівши доцільність збереження програми в оперативній пам'яті машини (незалежно від 

А. Тьюрінга), заклали це в реальну машину - свою другу машину ЕДВАК. На жаль її 

розробка затрималася, і вона була введена в експлуатацію тільки в 1951р. У цей час в Англії 

вже два роки працювала ЕОМ зі збереженої в оперативній пам'яті програмою! Справа в 

тому, що в 1946 р. в розпал робіт з ЕДВАК Дж.Мочлі прочитав курс лекцій за принципами 

побудови ЕОМ в Пенсильванському університеті. Серед слухачів виявився молодий вчений 

Моріс Уїлкс (народився в 1913р.) З Кембріджського університету, того самого, де сто років 

тому Ч. Беббідж запропонував проект цифрової машини з програмним управлінням. 

Повернувшись до Англії, талановитий молодий вчений зумів за дуже короткий термін 

створити ЕОМ ЕДСАК (електронний комп'ютер на лініях затримки) послідовного дії з 

пам'яттю на ртутних трубках з використанням двійкової системи обчислення і збереженої в 

оперативній пам'яті програмою. У 1949 р. машина запрацювала. Так М. Уїлкс виявився 

першим у світі, хто зумів створити ЕОМ з збереженої в оперативній пам'яті програмою. У 

1951 В 1951р. він же запропонував мікропрограмне управління операціями. ЕДСАК став 

прототипом першої у світі серійною комерційної ЕОМ ЛЕО (1953г.). Сьогодні М. Уїлкс - 

єдиний, що залишилися в живих комп'ютерних піонерів світу старшого покоління, тих, хто 

створював перші ЕОМ. Дж. Мочлі і П. Еккерт намагалися організувати власну компанію, але 

її довелося продати із-за виниклих фінансових труднощів. Їхня нова розробка - машина 

"УНIВАК, призначена для комерційних розрахунків, перейшла у власність фірми Ремінгтон 

Ренд і багато в чому сприяла її успішної діяльності.  

Хоча Дж. Мочлі і П. Еккерт не отримали патенту на ЕНІАК, його створення стало, 

безумовно золотий віхою у розвитку цифрової обчислювальної техніки, що відзначає перехід 

від механічних і електромеханічних до електронним цифровим обчислювальним машинам.  

У 1996 р. з ініціативи Пенсільванського університету багато країн світу відзначили 

50-річчя інформатики, пов'язавши це подія з 50-річчям створення ЕНІАК. Для цього були 

багато підстави - до ЕНІАК і після жодна ЕОМ не викликала такого резонансу в світі і не 

мала такого впливу на розвиток цифрової обчислювальної техніки як чудове дітище Дж. 

Мочлі і П. Еккерта.  
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У другій половині нашого століття розвиток технічних засобів пішло значно швидше. 

Ще стрімкіше розвивалася сфера програмного забезпечення, нових методів чисельних 

обчислень, теорія штучного інтелекту.  

У 1995 р. американський професор інформатики Університету штату Вірджинія Джон 

Лі опублікував книгу "Комп'ютерні піонери". У число піонерів він включив тих, хто вніс 

істотний внесок у розвиток технічних засобів, програмного забезпечення, методів обчислень, 

теорію штучного інтелекту та ін, за час від появи перших примітивних засобів обробки 

інформації до наших днів.  

Висновок  

За останні десятиліття XX століття комп'ютери багато разів збільшили свою 

швидкодію і об'єми переробляється і запам'ятовувати інформацію.  

У 1965 році Гордон Мур, один із засновників корпорації Intel, що лідирує в області 

комп'ютерних інтегральних схем - "чипів", висловив припущення, що кількість транзисторів 

у них буде щорічно подвоюватися. Протягом наступних 10 років це передбачення збулося, і 

тоді він припустив, що тепер це число буде подвоюватися кожні 2 роки. І, дійсно, кількість 

транзисторів у мікропроцесорах подвоюється за кожні 18 місяців. Тепер фахівці з 

комп'ютерної техніки називають цю тенденцію законом Мура. Схожа закономірність 

спостерігається і в області розробки і виробництва пристроїв оперативної пам'яті і 

накопичувачів інформації. Не відставало і розвиток програмного забезпечення, без якого 

взагалі неможливо користування персональним комп'ютером, і перш за все операційних 

систем, що забезпечують взаємодію між користувачем і ПК.  

У 1981 році фірма Microsoft розробила операційну cистему MS-DOS для своїх 

персональних комп'ютерів.  

У 1983 році був створений вдосконалений персональний комп'ютер IBM PC / XT 

фірми IBM.  

У 1980-х роках були створені чорно-білі і кольорові струменеві та лазерні принтери 

для роздруку інформації на виході з комп'ютерів. Вони значно перевершують матричні 

принтери за якістю і швидкістю друку.  

У 1983-1993 роках відбувалося створення глобальної комп'ютерної мережі Internet та 

електронної пошти E-mail, якими змогли скористатися мільйони користувачів у всьому світі.  

У 1992 році фірма Microsoft випустила операційну систему Windows-3.1 для IBM PC-

сумісних комп'ютерів. Слово "Windows" в перекладі з англійської означає "вікна". "Віконна" 

операційна система дозволяє працювати відразу з декількома документами. Вона являє 

собою так званий "графічний інтерфейс". Це - система взаємодії з ПК, при якій користувач 

має справу з так званими "іконками": картинками, якими він може керувати за допомогою 

комп'ютерної миші. Такий графічний інтерфейс і система вікон був вперше створений у 

дослідницькому центрі фірми Xerox в 1975 році і застосований для ПК Apple.  

У 1995 році фірма Microsoft випустила операційну систему Windows-95 для IBM PC-

сумісних комп'ютерів, більш досконалу в порівнянні з Windows-3.1, у 1998 році - її 

модифікацію Windows-98, а в 2000 році - Windows-2000, а в 2006 році - Windows ХР. Для них 

розроблено цілий ряд прикладних програм: текстовий редактор Word, електронні таблиці 

Excel, програма для користування системою Internet та електронною поштою E-mail - Internet 

Explorer, графічний редактор Paint, стандартні прикладні програми (калькулятор, годинник, 
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номеронабирач), щоденник Microsoft Schedule, універсальний програвач, фонограф і 

лазерний програвач.  

За останні роки стало можливим об'єднати на персональному комп'ютері текст і 

графіку зі звуком і рухомими зображеннями. Така технологія отримала назву "мультимедіа". 

В якості носіїв інформації в таких мультимедійних комп'ютерах використовуються оптичні 

компакт-диски CD-ROM (Compact Disk Read Only Memory - тобто пам'ять на компакт-диску 

"тільки для читання"). Зовні вони не відрізняються від звукових компакт-дисків, які 

використовуються в програвачах і музичних центрах. Крім портативних персональних 

комп'ютерів, створюються суперкомп'ютери для вирішення складних завдань в науці і 

техніці - прогнозів погоди і землетрусів, розрахунків ракет і літаків, ядерних реакцій, 

розшифровки генетичного коду людини. У них використовуються від декількох до кількох 

десятків мікропроцесорів, що здійснюють паралельні обчислення. Перший суперкомп'ютер 

розробив Сеймур Крей в 1976 році.  

У 2002 році в Японії був побудований суперкомп'ютер NEC Earth Simulator, що 

виконує 35600 млрд операцій в секунду. На сьогодні це самий швидкодіючий у світі 

суперкомп'ютер.  

У 2005 році компанія IBM розробила суперкомп'ютер Blue Gene продуктивністю 

понад 30 трильйонів операцій за секунду. Він містить 12000 процесорів і володіє в тисячу 

разів більшою потужністю, ніж знаменитий Deep Blue, з яким в 1997 році грав в шахи 

чемпіон світу Гаррі Каспаров. Компанія IBM і дослідники з Швейцарського політехнічного 

інституту в Лозанні вперше зробили спробу моделювання людського мозку. У 2006 році 

персональним комп'ютерам виповнилося 25 років. Вони дуже змінилися за ці роки. Перші з 

них, обладнані мікропроцесором Intel, працювали з тактовою частотою всього 4,77 МГц і 

мали оперативну пам'ять 16 Кбайт. Сучасні ПК, обладнані мікропроцесором Pentium 4, 

створеному в 2001 році, мають тактову частоту 3-4 ГГц, оперативну пам'ять 512 Мбайт - 

1Гбайт і довготривалу пам'ять (вінчестер) обсягом десятки і сотні Гбайт і навіть 1 Терабайт. 

Такого гігантського прогресу не спостерігається в жодній галузі техніки, крім цифрової 

обчислювальної. Якби такий же прогрес був у збільшенні швидкості літаків, то вони давно б 

уже літали зі швидкістю світла. Мільйони комп'ютерів використовуються практично у всіх 

галузях економіки, промисловості, науки, техніки, педагогіки, медицини. Основні причини 

такого прогресу - у надзвичайно високих темпах мікромініатюризації пристроїв цифрової 

електроніки та успіхи програмування, що зробили "спілкування" рядових користувачів з 

персональними комп'ютерами простим і зручним.  

Лекція 4. ˴ ̨̠̒̓̏̑ ̑̏̈̃̉̓̋̔ ̋̏̍̐ȭ̟̩̓̆̑̎̏ ̨̖̓̆̎̋̉ȟ ̨̨̗̖̎̏̑̍́̊̎̉̕ 
̒̉̒̓̆̍ ̓́ ̨̖̓̆̎̏̌̏̄̊ ̃ ˠ̨̩̋̑́̎Ȣ 

Стрiмкий розвиток цифрової обчислювальної технiки (ОТ) та становлення науки про 

принципи її побудови i проектування розпочалося в 40-х роках ХХ-го сторiччя, коли 

технiчною базою ОТ стала електронiка, потiм мiкроелектронiка, а основою для розвитку 

архiтектури комп'ютерiв (електронних обчислювальних машин ЕОМ) - досягнення в галузi 

штучного iнтелекту. 

До цього часу протягом майже 500 рокiв цифрова обчислювальна технiка зводилася до 

найпростiших пристроїв для виконання арифметичних операцiй над числами. Основою 

практично усiх винайдених за 5 столiть пристроїв було зубчате колесо, розраховане на 

фiксацiю 10 цифр десяткової системи числення. 

Перший у свiтi ескiзний малюнок тринадцятирозрядного десяткового пiдсумовуючого 

пристрою на основi колiс iз десятьма зубцями належить Леонардо да Вiнчi (Leonardo de 

http://ua-referat.com/%D0%A2%D0%B5%D0%BA%D1%81%D1%82
http://ua-referat.com/%D0%9C%D1%83%D0%BB%D1%8C%D1%82%D0%B8%D0%BC%D0%B5%D0%B4%D1%96%D0%B0
http://ua-referat.com/%D0%9A%D0%BE%D0%BC%D0%BF%D0%B0%D0%BA%D1%82-%D0%B4%D0%B8%D1%81%D0%BA
http://ua-referat.com/%D0%9A%D0%BE%D0%BC%D0%BF%D0%B0%D0%BA%D1%82-%D0%B4%D0%B8%D1%81%D0%BA
http://ua-referat.com/%D0%9A%D0%BE%D0%BC%D0%BF%D0%B0%D0%BA%D1%82-%D0%B4%D0%B8%D1%81%D0%BA
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Vince, 1452-1519). Вiн був зроблений в одному iз його щоденникiв (учений почав вести 

щоденник ще до вiдкриття Америки в 1492 р.). 

У 1623 р. через понад 100 рокiв пiсля смертi Леонардо да Вiнчi нiмецький вчений Вiльгельм 

Шиккард (Wilhelm Schikkard, 1592-1636) запропонував своє рiшення тiєї ж задачi на базi 

шестирозрядного десяткового обчислювача, що складався також iз зубчатих колiс, 

розрахованого на виконання додавання, вiднiмання, а також табличного множення та 

дiлення. Обидва винаходи були виявленi тiльки в наш час i обидва залишилися тiльки на 

паперi. 

Першим реально здiйсненим i ставшим 

вiдомим механiчним цифровим 

обчислювальним пристроєм стала 

"паскалiна" великого французького 

вченого Блеза Паскаля (Blaise Pascal, 

1623-1662) - 6-ти (або 8-ми) розрядний 

пристрiй на зубчатих колесах, 

розрахований на пiдсумовування та 

вiднiмання десяткових чисел (1642 р.). 

Через 30 рокiв пiсля "паскалiни" у 1673 р. з'явився 

"арифметичний прилад" Готфрiда Вiльгельма Лейбнiца (Gottfried 

Wilhelm Leibniz, 1646-1716) - дванадцятирозрядний десятковий пристрiй для виконання 

арифметичних операцiй, включаючи множення i дiлення, для чого, на додаток до зубчатих 

колiс використовувався схiдчастий валик. "Моя машина дає можливiсть виконувати 

множення i дiлення над величезними числами миттєво" - iз гордiстю писав Лейбнiц своєму 

другу. 

Про машину Лейбнiца було вiдомо в бiльшостi країн Європи. У цифрових електронних 

обчислювальних машинах, якi з'явилися понад два столiття потому, пристрiй, що виконує 

арифметичнi операцiї (той же самий, що i "арифметичний прилад" Лейбнiца), одержав назву 

арифметичного. Пiзнiше, зi збiльшенням логiчних дiй, його стали називати арифметико-

логiчним. 

Вiн став основним пристроєм сучасних комп'ютерiв. Таким чином, два генiї XVII столiття, 

установили першi вiхи в iсторiї розвитку цифрової обчислювальної технiки. Заслуги 

В.Лейбнiца, однак, не обмежуються створенням "арифметичного приладу". Починаючи зi 

студентських рокiв i до кiнця життя 

вiн займався дослiдженням 

властивостей двiйкової системи 

числення, що стала надалi, основною 

при створеннi комп'ютерiв. Вiн 

надавав їй деяке мiстичне значення i 

вважав, що на її базi можна створити 

унiверсальну мову для поясненя 

явищ свiту i використання у всiх 

науках, у тому числi у фiлософiї. 

Збереглося зображення медалi, 

намальоване В.Лейбнiцем у 1697 р., 

що пояснює спiввiдношення мiж 

двiйковою i десятковою системами числення. 

Пройшло ще понад сто рокiв i лише наприкiнцi XYIII сторiччя у Францiї були здiйсненi 

наступнi кроки, що мають принципове значення для подальшого розвитку цифрової 



обчислювальної технiки - "програмне" за допомогою перфокарт керування ткацьким 

верстатом, створеним Жозефом Жакардом (Joseph Jacquard, 1752-1834) i технологiя 

обчислень при ручному рахунку, запропонована Гаспаром де Пронi (Gaspar de Prony, 1755-

1838), котрий розподiлив числовi обчислення на три етапи: розробка чисельного методу 

обчислень, який зводив рiшення задачi до послiдовностi арифметичних операцiй, складання 

програми послiдовностi арифметичних дiй, проведення власне обчислень шляхом 

арифметичних операцiй над числами вiдповiдно до складеної програми. Цi два нововведення 

були використанi англiйцем Чарльзом Беббiджем (Charles Babbege, 1791-1881), котрий 

здiйснив якiсно новий крок у розвитку засобiв цифрової обчислювальної технiки - перехiд 

вiд ручного до автоматичного виконання обчислень по складенiй програмi. Ним був 

розроблений проект Аналiтичної 

машини - механiчної 

унiверсальної цифрової 

обчислювальної машини з 

програмним керуванням (1830-

1846 рр.). Машина включала п'ять 

пристроїв (як i першi ЕОМ, що 

з'явилися 100 рокiв по тому): арифметичний (АП), 

запам'ятовуючий (ЗП), керування, вводу, виводу. АП будувався 

на основi зубчатих колiс, на них же пропонувалося реалiзувати 

ЗП (на 1000 50-розрядних чисел!). Для вводу даних i програми 

використовувалися перфокарти. Передбачувана швидкiсть 

обчислень - додавання i вiднiмання за 1 сек, множення i дiлення 

- за 1 хв. Крiм арифметичних операцiй була команда умовного переходу. 

Програми для розв'язання задач на машинi Беббiджа, а також опис принципiв її роботи були 

складенi Адою Августою Лавлейс - дочкою Байрона (Ada Augusta Lavelace, 1816-1852). 

Були створенi окремi вузли машини. Всю машину через її громiздкiсть створити не вдалося. 

Тiльки зубчатих колiс для неї знадобилося б понад 50000. Змусити таку махину працювати 

можна було тiльки за допомогою парової машини, що i намiчав Беббiдж. 

"...Улiтку 2001 року машина Беббiджа була, нарештi, побудована стараннями Дорона Суода
*
, 

директора лондонського Музею науки. Ця машина не тiльки стала плодом генiального 

задуму, але i стала шедевром iнженерної роботи. Вона складається з понад восьми тисяч 

окремих деталей, в бiльшостi виточених вручну - всього п'ять тонн дуже точної механiки! 

Особливо вражає "принтер XIX столiття". Вiн вiдтискує результати обчислень на поверхнi 

друкованої форми i друкує їх на паперi. Так завтрашнiй день стає копiєю минулого, а 

механiчне мигтiння деталей - яке ожило музикою думки, зримими переливами логiки. 

Поворот рукоятки, i вся машини починає рухатися. Вона мiркує. Вали трiскотять; шпинделi 

фурчать; штанги стукають; колеса обертаються. 

Свого часу Беббiдж сподiвався, що задумана їм машина стане пророкувати стихiйнi лиха й 

удари долi, зводячи циферки численних фактiв воєдино i перетворюючи послiдовнiсть 

одиничних подiй у фатальну картину загального зв'язку речей. 

Тепер його машинi належить тягнути скромне, примарне iснування. Час вiд часу Суод буде 

вручати гостям музею сувенiр - листок, на якому роздруковане рiшення улюбленого 

рiвняння Беббiджа: Y=X
2
+X+41..." 

Н.Николаев "Дело Бэббиджа живет и побеждает". Знание и сила, № 1, 2002 

*
 - Dr. Doron Swade, Head of Collections, Science Museum, London, 

http://www.sciencemuseum.org.uk/ 

http://ukrainiancomputing.org/ada_u.html


Цiкаво зазначити, що у 1870 р. (за рiк 

до смертi Беббiджа) англiйський 

математик Джевонс сконструював 

(мабуть, першу у свiтi) "логiчну 

машину", що дозволяла механiзувати 

найпростiшi логiчнi висновки. 

В Росiї про роботу Джевонса стало 

вiдомо в 1893 р., коли професор 

унiверситету в Одесi I.Слешинський 

опублiкував статтю "Логiчна машина 

Джевонса" ("Вiсник дослiдної фiзики та елементарної 

математики", 1893 , р.7). 

"Будiвельниками" логiчних машин у дореволюцiйнiй Росiї стали Павло Дмитрович Хрущов 

(1849-1909) i Олександр Миколайович Щукарєв (1884-1936), якi працювали в навчальних 

закладах України. 

Першим вiдтворив машину Джевонса професор П.Д.Хрущов. Примiрник машини, створений 

ним в Одесi, одержав "у спадщину" професор Харкiвського технологiчного iнституту 

Щукарьов, де вiн працював починаючи з 1911 р. Вiн сконструював машину наново, 

привнесши в неї цiлий ряд удосконалень i неодноразово виступав iз лекцiями про машину i 

про її можливi практичнi застосування. Одну з лекцiй було прочитано в 1914 р. у 

Полiтехнiчному музеї в Москвi. Присутнiй на лекцiї проф. А.Н.Соков писав: 

 

"Якщо ми маємо арифмометри, що складають, що вiднiмають, що 

множать мiльйоннi цифри поворотом важеля, то, очевидно, час 

потребує мати логiчну машину, спроможну робити безпомилковi 

висновки й умовиводи одним натисканням вiдповiдних клавiш. Це 

збереже масу часу, залишивши людинi галузь творчостi, гiпотез, 

фантазiї, натхнення - душу життя". Цi пророчi слова були сказанi в 

1914 р.! (Журнал "Вокруг света", № 18, статья А.Н.Сокова 

"Мыслительная машина"). 

Слiд зазначити, що самий Джевонс, першостворювач логiчної 

машини, не бачив для неї яких-небудь практичних застосувань. 

На жаль, машини Хрущова i Щукарьова не збереглися. Проте, у статтi "Механiзацiя 

мислення (логiчна машина Джевонса)", опублiкованiй професором О.М.Щукарьовим у 1925 

р. ("Вiсник знання", № 12), дається фотографiя машини сконструйованої Щукарьовим i її 

достатньо докладний опис, а також, що дуже важливо - рекомендацiї по її практичному 

застосуванню. 

Таким чином, у Алана Тьюринга, який опублiкував в 1950 р. статтю "Чи може машина 

мислити?" були попередники в Українi, що цiкавилися цим питанням. 

Генiальну iдею Беббiджа здiйснив Говард Айкен (Howard Aiken, 1900-1973), американський 

учений, що створив у 1944 р. перший в США релейно-механiчний комп'ютер. Його основнi 

блоки - арифметики i пам'ятi були виконанi на зубчатих колесах! 

http://ukrainiancomputing.org/PHOTOS/Khrushchev_u.html
http://ukrainiancomputing.org/PHOTOS/Shchukarev1_u.html
http://ukrainiancomputing.org/PHOTOS/Logic_Shchuk_u.html


Якщо Беббiдж набагато випередив 

свiй час, то Айкен, використавши тi ж 

зубчатi колеса, у технiчному планi 

використовував застарiлi рiшення. Ще 

на десять рокiв ранiше, у 1934 р. 

нiмецький студент Конрад Цузе 

(Konrad Zuse, 1910-1995), що 

працював над дипломним проектом, 

вирiшив зробити (у себе вдома) 

цифрову обчислювальну машину з 

програмним керуванням i з 

використанням - вперше у свiтi! - 

двiйкової системи числення. У 1937 р. машина Z1 (Цузе 1) запрацювала! Вона була 

двiйковою, 22-х розрядною, iз плаваючою комою, iз пам'яттю на 64 числа i чисто 

механiчною (ричажною)! 

У тому ж 1937 р., коли запрацювала перша у свiтi двiйкова машина Z1, Джон Атанасов (John 

Atanasoff, 1903-1963) болгарин за походженням, що жив у США, почав розробку 

спецiалiзованого комп'ютера, вперше у свiтi застосувавши електроннi лампи (300 ламп). 

Пiонерами електронiки виявилися й англiйцi - у 1942-43 роках в Англiї за участю Алана 

Тьюринга (Alan Turing, 1912-1954) була створена обчислювальна машина "Колоссус". У нiй 

було 2000 електронних ламп! Машина призначалася для розшифровування радiограм 

нiмецького вермахту. Роботи Цузе i Тьюринга були секретними. Про них в той час знали 

небагато. Вони не викликали будь-якого резонансу у свiтi. I лише в 1946 р. коли з'явилася 

iнформацiя про електронну обчислювальну машину (ЕОМ) "ЕНIАК" (Electronic Numerical 

Integrator and Computer - електронний цифровий iнтегратор i комп'ютер), створену в США 

Д.Мочлi (John Mauchly, 1907-1986) та П.Еккертом (Presper Echert, 1919-1995), 

перспективнiсть електронної технiки стала очевидною (в машинi використовувалося 18 

тис.електронних ламп i вона виконувала майже 3 тис. операцiй за сек). Проте машина 

залишалася десятковою, а її пам'ять складала лише 20 слiв. Програми зберiгалися поза 

межами оперативної пам'ятi. 

Завершальну крапку в створеннi перших ЕОМ 

поставили, майже одночасно, у 1949-52 рр. 

вченi Англiї, Радянського Союзу i США, якi 

створили ЕОМ iз програмою, що зберiгалася у 

пам'ятi: Морiс Уiлкс - ЕДСАК (Maurice Wilkes, 

1913, Electronic Delay Storage Automate 

Computer EDSAC) - електронний 

автоматичний комп'ютер на лiнiях затримки, 

1949 р.; Сергiй Лебедєв (1902-1974) - Мала електронно лiчильна 

машина "МЭСМ", 1951 р.; Iсаак Брук - М1, 1952 р.; Джон Мочлi 

i Преспер Еккерт, Джон фон Нейман - ЕДВАК (John von 

Neumann, 1903-1957, Electronic Discrete Variable Computer 

EDVAC) 1952 р. 

Протягом механiчного, релейного i на початку електронного перiоду розвитку цифрова 

обчислювальна технiка залишалася галуззю технiки, науковi основи якої тiльки дозрiвали. 

Першими складовими майбутньої науки, якi надалi були використанi для створення основ 

теорiї обчислювальних машин, стали дослiдження двiйкової системи числення, проведенi 

Лейбнiцом (XYII сторiччя), алгебра логiки, розроблена Джорджем Булем (XIХ сторiччя), 

абстрактна "машина Тьюринга", запропонована генiальним англiйцем у 1936 р. для доказу 



можливостi механiчної реалiзацiї будь-якого алгоритму, що має рiшення, теоретичнi 

результати Шеннона, Шестакова, Гаврилова (30-i роки ХХ ст.), якi об'єднали електронiку з 

логiкою. 

Принципи побудови комп'ютерiв, 

висловленi Еккертом i Нейманом (США, 

1946 р.) i, незалежно, Лебедєвим (СРСР, 

1948 р.) стали завершенням першого 

етапу розвитку науки про комп'ютери. 

Цифрова обчислювальна технiка в цей 

час була ще недосконалою i багато в 

чому поступалася аналоговiй, що мала у 

своєму арсеналi механiчнi iнтегратори, 

машини для рiшення диференцiйних 

рiвнянь та iн. 

В СРСР, у тому числi в Українi, поняття "обчислювальна технiка" довгий час 

використовувалося як для позначення технiчних засобiв, так i науки про принципи їхньої 

побудови i проектування. 

Проте, на наступному етапi цифрова технiка зробила безпрецендентний ривок за рахунок 

iнтелектуалiзацiї ЕОМ, у той час як аналогова технiка не вийшла за рамки засобiв для 

автоматизацiї обчислень. 

Подальшому розвитку цифрової технiки сприяв розвиток в другiй половинi ХХ ст. науки про 

комп'ютери. Науковi основи цифрових ЕОМ у цей час поповнилися теорiєю цифрових 

автоматiв, основами програмування, теорiєю штучного iнтелекту, теорiєю проектування 

ЕОМ, комп'ютерними технологiями рiзноманiтних iнформацiйних процесiв, що забезпечили 

становлення нової науки, яка отримала назву "Computer Science" (комп'ютерна наука) у 

США i "iнформатика" у Європi. Великий внесок у її розвиток зробили вченi України про що 

буде сказано нижче. 

Термiн "iнформатика" стосувався науки про 

отримання, передачу, збереження й 

опрацювання iнформацiї. У свою чергу, її 

подiляли на теоретичну i прикладну. 

Теоретична iнформатика включала 

математичне моделюванням iнформацiйних 

процесiв. Прикладна охоплювала питання 

побудови та проектування ЕОМ, мереж, 

мультимедiа, комп'ютернi технологiї 

iнформацiйних процесiв та iн. Головною 

науковою базою прикладної iнформатики 

були електронiка (мiкроелектронiка) i теорiя штучного iнтелекту. 

Слiд зазначити, що в галузi штучного iнтелекту, незважаючи на багато досягнень, ми стоїмо 

лише на самому початку розвитку цього важливого наукового напрямку i тут з'являються 

величезнi перспективи зближення комп'ютерiв з "iнформацiйними" можливостями людини. 

Найкраще про "iнтелектуальнi" можливостi машин сказав В.М.Глушков: 



"Навряд чи можна сумнiватися, що 

в майбутньому усе бiльш i бiльш 

значна частина закономiрностей 

навколишнього свiту буде 

пiзнаватися i використовуватися 

автоматичними помiчниками 

людини. Але настiльки ж 

безсумнiвно i те, що усе найбiльш 

важливе в процесах мислення i 

пiзнання завжди буде належати людинi. Справедливiсть цього 

висновку обумовлена iсторично. 

...Людство не є простою сумою людей. Iнтелектуальна i фiзична мiць людства визначається 

не тiльки сумою людських м'язiв i мозку, але i всiма створеними ним матерiальними i 

духовними цiнностями. У цьому розумiннi нiяка машина i нiяка сукупнiсть машин, що є у 

кiнцевому рахунку продуктом колективної дiяльностi людей, не можуть бути "розумнiшими" 

за людство в цiлому, тому що при такому порiвняннi на ваги з одного боку кладеться 

машина, а з iншого - усе людство разом iз створеною ним технiкою, що включає, зрозумiло i 

машину яка розглядалася. 

Слiд зазначити також, що людинi iсторично завжди буде належати 

остаточна оцiнка iнтелектуальних, так само як i матерiальних 

цiнностей, у тому числi i тих цiнностей, що створюються машинами, 

так що й у цьому розумiннi машина нiколи не зможе перевершити 

людини. 

Таким чином, можна зробити висновок, що в чисто iнформацiйному 

планi кiбернетичнi машини не тiльки можуть, але й обов'язково повиннi 

перевершити людину, а в рядi, поки ще вiдносно вузьких галузей, вони 

роблять це вже сьогоднi. Але в планi соцiально-iсторичному цi машини 

є i завжди залишаться не бiльш нiж помiчниками i знаряддями людини". (В.М.Глушков. 

Мышление и кибернетика//Вопр.философии. 1963. № 1). 

На даний час термiн "iнформатика" усе частiше замiняється бiльш змiстовним термiном 

"iнформацiйнi технологiї" (IТ), що позначає, з одного боку, розробку, проектування i 

виробництво комп'ютерiв, периферiї й елементної бази для них, мережевого обладнання, 

алгоритмiчного i системного програмного забезпечення, а з iншого боку - їхнє застосування 

в системах рiзного призначення. 

Основоположником IТ в Українi й у 

колишньому Радянському Союзi став 

В.М.Глушков, засновник всесвiтньо 

вiдомого Iнституту кiбернетики НАН 

України, що носить зараз його iм'я. 

Що стосується елементної бази, багато в 

чому визначальної в розвитоку 

комп'ютерiв, то варто сказати, що розмiри 

електронних компонентiв наближаються 

до межi - 0,05 мiкрона. 

Проте, iстотно новi i ефективнi елементи ще не з'явилися. Не дивлячись на те, що в цiй галузi 

ведуться численнi дослiдження. 



Найбiльш активний розвиток цифрової обчислювальної технiки в теперiшнiй час йде, у 

першу чергу, шляхом нарощування вбудованого штучного iнтелекту. Комп'ютери, що 

одержали свою назву вiд початкового призначення - виконання обчислень, одержали друге, 

дуже важливе застосування. Вони стали незамiнними помiчниками людини в його 

iнтелектуальнiй дiяльностi та основним технiчним засобом iнформацiйних технологiй. 

Завiтавши до основних залiв вiртуальної експозицiї, Ви зможете ознайомитись iз багатьма 

сторiнками iсторiї розвитку iнформацiйних технологiй в Українi. 

˘̨̗̠̆̋ υ-φȢ ˞̘̔́̒̎̉̊ ̒̓́̎ ́̐́̑́̓̎̏̄̏ ̓́ ̐̑̏̄̑́̍̎̏̄̏ ̘̠̈́̂̆̈̐̆̆̎̎ ̃ ˠ̨̩̋̑́̎Ȣ 

 
Загалом ситуація в Україні щодо інформатизації національної економіки та інших сфер 

діяльності людини є незадовільною — констатує Закон України "Про концепцію 

Національної програми інформатизації". Рівень інформатизації українського суспільства 

порівняно з розвинутими країнами Заходу становить лише 2—2,5%. Загальний рiвень 

упровадження iнформацiйних технологiй в Українi не можна вважати навiть близьким до 

задовiльного 

За загальновизнаною методикою, цей показник оцiнюється у витратах на iнформацiйнi 

технологiї на душу населення за рiк. Так, у США цей показник (за даними Європейської 

експертно-аналiтичної групи з питань iнформацiйних технологiй — European Information 

Technology Observatory), становить 1100 євро, в Японiї — 700, у країнах Захiдної Європи — 

500, у провiдних країнах Схiдної Європи (Чехiя, Угорщина, Словенiя, Естонiя та iн.) — 

близько 90, Польщі — 40, у Росiї (у докризовий перiод) — 20, Румунiї та Болгарiї — близько 

10 євро. В Українi цей показник ще менший. 

Через загальну кризу та технологічне відставання галузі, які займаються створенням і 

використанням засобів інформатизації та відповідної елементної бази, опинилися у 

скрутному становищі. З виробника сучасних машин Україна перетворилася на споживача 

застарілих іноземних моделей засобів обчислювальної техніки (ЗОТ), що спричинило 

падіння вітчизняного науково-технічного потенціалу і нездатність виробляти 

конкурентоспроможні зразки ЗОТ та елементної бази. Виробництво вітчизняних засобів 

обчислювальної техніки та запасних частин до них на кінець 1996 р. становило 36% від рівня 

1995 р. 

За даними Держкомстату України, парк обчислювальних машин станом на 1 січня 1997 р., 

становив близько 264 тис. одиниць (у 1995 р. — 180 тис.), але майже половина його — 

застарілі моделі персональних електронно-обчислювальних машин (ПЕОМ) типу IBM PC XT 

286 та їм подібні, 21% — типу ІВМ РС ХТ 386, 26% — типу ІВМ РС ХТ 486. З 1996 р. у 

загальному парку машин з‘являються нові типи ЕОМ. Так, з 32,2 тис. нових ПЕОМ 50% — 

типу ІВМ РС ХТ 486 і 30 % — сучасні ПЕОМ типу "Pentium". 

На 1 січня 1999 р. парк обчислювальної технiки нараховував близько 409 тис. одиниць проти 

264 тис. у 1996 р. та 331 тис. у 1997 р., що становить в середньому 25% щорiчного приросту. 

За останнiй рiк балансова вартiсть ЕОМ зросла на 0,25 млрд грн. i становить 2,3 млрд грн. Це 

сталося здебільшого через збiльшення (на 77,8 тис. одиниць) парку ПК. Спостерiгалося 

незначне 

(19 млн грн.) зниження загальної вартостi великих ЕОМ. 

У структурi наявного парку обчислювальної технiки абсолютну перевагу (99%) мають 

персональнi обчислювальнi машини, середнi ЕОМ типу "СМ" становлять 0,9%, а великi 

ЕОМ — лише 0,1% (0,7% — у 1996 р. і 0,3% — у 1997 р.). Серед власникiв комп‘ютерної 

технiки лiдерами є Мiнiстерство освiти i науки — 84 тис. одиниць (20,5%), банкiвська 



система — 59 тис. (14,4%) і Державний комiтет промислової полiтики — 39 тис. одиниць 

(9,5%). В акцiонерних товариствах вiдкритого типу, створених на базi державних 

пiдприємств, нараховується 26 тис. комп‘ютерiв (6,4%), на пiдприємствах України, 

заснованих фiзичними особами, та у мiжгалузевих об‘єднаннях, утворених на добровiльних 

засадах, — по 14,8 тис. одиниць (3,6%). 

Посилання за темою: 

¶ Ồ Етапи та тенденції розвитку інформаційного ринку України 

¶ Ồ Сутність інформаційного бізнесу 

¶ Ồ Етапи розвитку інформаційної сфери економіки в Україні та їх характеристика 

¶ Ồ  Інформаційна політика промислово розвинених країн світу 

Значно поповнився парк комп‘ютерної технiки: за даними на 

1 сiчня 1999 р. у цiлому 8,9 тис. пiдприємств та органiзацiй придбали 60,3 тис. одиниць, або 

на третину бiльше, нiж у попередньому роцi. Переважну бiльшiсть становили ПК (99,8 %), у 

тому числi типу Pentium (76,7%). Отже, оновлення парку ПК здiйснювалося в основному 

шляхом придбання сучасних моделей. 

З рiзних причин 3,4% обчислювальної технiки, узятої на баланс, не було введено в дiю. Данi, 

що характеризують парк обчислювальної технiки в Українi, наведено у додатках 6–8. 

Системи та мережi зв‘язку є однiєю із складових iнформацiйної iнфраструктури, основним 

компонентом для забезпечення iнформатизацiї. Розвиток зв‘язку визначає можливостi 

реалiзацiї доступу користувачiв до iнформацiйних мереж, систем i ресурсiв, отримання 

широкого спектру iнформацiйних послуг. Ефективнiсть забезпечення органiв державного 

управлiння, суб‘єктiв господарювання рiзних форм власностi, засобiв масової iнформацiї та 

населення країни iнформацiйними послугами та послугами електрозв‘язку багато в чому 

залежить вiд ефективного поєднання рiзних систем зв‘язку. 

В Україні має місце технічне відставання телекомунікаційних систем, мереж передавання 

даних, що мають недостатню пропускну здатність і надійність зв‘язку, низьку якість і 

незначний обсяг послуг. Переважна більшість установ користується для передавання даних 

комутованими каналами загального користування. Існує розвинута мережа аналогових ліній 

передачі, які на сьогоднішній день вичерпали свої технічні можливості. Сучасні системи 

зв‘язку, що базуються на методах передавання цифрової інформації, забезпечують якісніший 

і надійніший зв‘язок. Такі системи дають змогу організувати стандартні канали передачі зі 

швидкістю 64 Кбіт/с, а потужніші — потоки в 2 Мбіт/с і більше. 

Станом на 1999 р. в Українi створено цифрову мережу мiжнародного та мiжмiського зв‘язку, 

збудовано волоконно-оптичнi кабельнi лiнiї зв‘язку, що можуть забезпечити передавання 

даних зі швидкістю 155 Мбіт/с, якi з‘єднують Україну з усiма сусiднiми державами. На 100 

жителiв України припадає 19,6 телефонiв, за цим показником Україна посідає третє мiсце 

серед країн СНД. За рiк у країнi вводиться понад 300 тис. номерiв АТС, 15% з них – 

операторами недержавної форми власностi. Системою мобiльного стiльникового зв‘язку 

охоплено територiю, на якiй проживає 63% населення України (200 тис. абонентiв 

стiльникового зв‘язку). Стримує розвиток систем і мереж зв‘язку те, що: 

¶ iснуючi мережi мiсцевого зв‘язку загального користування — переважно аналоговi i 

базуються на електромеханiчному комутацiйному обладнаннi (близько 80%), кабель 

же вичерпав свiй ресурс i потребує замiни. Це утруднює забезпечення передавання 

цифрової iнформацiї, частка якої у загальному обмiнi iнформацiєю зростає; 

¶ фiнансування розвитку зв‘язку на 60% забезпечується власними коштами 

пiдприємств, решту становлять позиченi та залученi кошти; 

¶ вiтчизняне обладнання не вiдповiдає свiтовому рiвню. 

http://osvita.ua/vnz/reports/econom_pidpr/9301/
http://osvita.ua/vnz/reports/econom_pidpr/9300/
http://osvita.ua/vnz/reports/econom_pidpr/9179/
http://osvita.ua/vnz/reports/econom_pidpr/9178/


В Україні створена і розвивається національна система загального користування UKRPAC, 

яка зареєстрована в міжнародному союзі електрозв‘язку і має присвоєний їй міжнародний 

код ідентифікації DNIC. Розвитком та експлуатацією в Україні національної мережі 

передавання даних UKRPAC займається спільне українсько-німецьке підприємство 

"Інфоком". 

Національна мережа передавання даних UKRPAC з комутацією пакетів відповідає 

міжнародним стандартам і здійснює високоякісне передавання даних і документальних 

повідомлень, використовуючи як існуючі аналогові канали ТЧ на швидкостях від 28800 біт/с, 

так і перспективні цифрові канали на швидкостях від 64 Кбіт/с до 2,048 Мбіт/с і більше. За 

базовий протокол доступу та взаємодії з вузлами мережі UKRPAC взято протокол Х.25 

МККТТ. Мережа базується на комплексі комутаційного устаткування INS фірми Hugnes 

Network Systems (США) і забезпечує взаємодію абонентів України з абонентами більш як 90 

аналогічних мереж країн світу. UKRPAC має безпосередні зв‘язки (шлюзи) з мережами 

RоSprint (Росія — США), DATEX-P (Німеччина), РосПАК (Росія). 

Як транспортну мережу для виконання міжбанківських операцій та як засіб побудови 

власних інформаційних мереж UKRPAC використовують більшість банків України, World 

Bank, Українська міжбанківська валютна біржа, Міжнародна фінансова корпорація, багато 

інших державних і комерційних організацій. Устаткування цієї мережі розміщено у вузлах 

комутації, що знаходяться в усіх обласних центрах України, а також у Сімферополі, 

Севастополі, Бердянську, Мелітополі, Кременчуку, Кривому Розі, Токмаку. Це забезпечує 

простий і надійний доступ до мережі на всій території України. 

Електронні мережі перестали бути прерогативою урядових структур і великих корпорацій. 

Деякі технології та послуги використовуються малими і середніми підприємствами. 

Нині в Українi функцiонує ряд територiально розгалужених комп‘ютерних мереж галузевого 

i корпоративного призначення, а також мережi, оператори яких надають iнформацiйнi 

послуги широкому колу користувачiв — як державним чи корпоративним установам, так i 

окремим пiдприємствам, органiзацiям або громадянам. До мереж першого типу належать, 

зокрема, корпоративнi мережi Укрзалiзницi, Мiненерго, Укртелекому. До другого типу 

можна вiднести вже згадувану мережу UKRPAC, комерційні мережi УкрСат, SOVAMNET, 

RELKOM, TELEPORT, GlasNet, SprintNet, мiжнародну банкiвську мережу S.W.I.F.T. (Society 

for Worldwide Interbank Financial Telecommunication — Корпоративне товариство 

міжнародних міжбанківських фінансових телекомунікацій з обмеженою відповідальністю), а 

також аматорську некомерційну мережу FIDONET. 

Прiоритетнi напрями розвитку зв‘язку, основнi принципи управлiння i регулювання у цiй 

сферi, основнi пiдходи до забезпечення потреб оборони та безпеки держави, засади iнвести-

цiйної полiтики, науково-технiчного i нормативного забезпечення та державної пiдтримки 

галузi визначено у Концепцiї розвитку зв‘язку в Українi до 2010 року [57]. Реалiзацiя 

положень Концепцiї дасть змогу задовольнити потреби у зв‘язку, забезпечити надання 

сучасних iнформацiйних послуг, створити iнфраструктуру iнформатизацiї з рисами, 

характерними для iнформацiйного суспiльства. 

Ведуться роботи із забезпечення доступу до глобальної міжнародної інформаційної мережі 

Iнтернет, яка сьогоднi охоплює понад 150 країн свiту. За даними фахiвцiв, її послугами на 

початок 1999 р. було охоплено 153 млн користувачiв. Iншим характерним показником 

розвитку мережi Iнтернет є кiлькiсть хостiв, яка кожнi пiвроку збiльшується у 1,2—1,5 раза. 

Для українського сегменту мережi Iнтернет цей показник за результатами обстеження за 

п‘ять з половиною рокiв дорiвнює 1,67. (Для порiвняння можна зазначити, що для Росiйської 

Федерацiї цей показник становить 1,95, Естонiї — 1,4, Латвiї — 1,98, Литви — 1,86.) Данi 



про розвиток мережi Iнтернет у країнах—республiках колишнього СРСР на сiчень 1999 р. 

наведено у додатку 9. 

В Українi кiлькiсть користувачiв мережi Iнтернет становить близько 120 тис., у Росiйськiй 

Федерацiї — до 1 млн. 

Якщо у 1998 р. сумарна пропускна спроможнiсть зовнiшнiх каналiв українського сегменту 

Iнтернет становила 6,1 Мбiт/с, то на 1 лютого 1999 р. вона зросла до 17,2, а на 1 вересня 

цього ж року — до 30 Мбiт/с. У бiльшостi випадкiв доступ кiнцевих користувачiв до ресурсiв 

мережi Iнтернет здiйснюється за допомогою телефонної мережi загального користування. 

Внаслiдок того, що обладнання бiльшостi АТС застарiло i не призначене для передавання 

цифрових даних, якiсть послуг досить низька. 

Крiм обмеженої пропускної спроможностi каналiв, факторами, якi на сьогоднi стримують 

розвиток українського сегменту мережi Iнтернет, є порiвняно висока вартiсть оренди каналiв 

зв‘язку i незначнi фiнансовi можливостi операторiв, що надають послуги, а також низька 

платоспроможнiсть користувачiв. 

Iстотною характеристикою мережi Iнтернет є її iнформацiйна наповненiсть. Ще на початку 

1997 р. в Українi налічувалося до 250 Web-серверiв з досить слабким iнформацiйним 

наповненням, а вже на серпень 1999 р. їх кiлькiсть зросла до 1700. Якщо ж урахувати 

вiртуальнi Web-сервери, то їх загальна кiлькiсть на цей час становить 3500—3600. Для 

досягнення середньоєвропейського показника кiлькiсть серверiв потрiбно збiльшити у 20 

разiв, а показника Нiмеччини — аж у 160 разiв. 

На лютий 1999 р. на українських Web-серверах було розмiщено такi iнформацiйнi ресурси: 

iнформацiя про пiдприємства, банки i бiржi — 42% серверiв, iнформацiя для широкого кола 

користувачiв — 29,5, iнформацiя про операторiв послуг Iнтернет i послуги, якi ними 

надаються, — 10, електроннi версiї газет і журналiв — 8,5, iнформацiя про науково-дослiднi 

iнститути i навчальнi заклади — близько 6, iнформацiя про дiяльнiсть органiв виконавчої 

влади — 3% серверiв. З‘явилися сервери посольств зарубiжних країн, полiтичних партiй i 

навiть окремих полiтикiв. 

За останні два роки в Україні кількість користувачів українського сегменту мережі Інтернет 

збільшилася більш як утричі. На кінець 2000 р. становила, за різними оцінками, від 320 тис. 

До 370 тис. постійних користувачів (менше 1% дорослого населення України) і близько 300 

тис. чоловік, які користувалися послугами Інтернет час від часу. Зростає і обсяг 

інформаційних ресурсів, доступних у мережі Інтернет. Якщо на початку 1999 р. такі ресурси 

розміщалися на 1,4 тис. веб-серверах, то наприкінці 2000 р. — на 9,2 тис. веб-серверах. 

Різноманітнішими стали веб-сайти. За кількістю хостів, під‘єднаних до Інтернет, Україна 

посідає 28 місце в Європі і 45 — у світі. Станом на грудень 2000 р., доступ користувачам до 

послуг Інтернет надавали понад 260 операторів (провайдерів Інтернет-послуг). 

Забезпечення iнформатизацiї стратегiчних напрямiв розвитку державностi, безпеки та 

оборони означає передусiм створення вiдповiдних автоматизованих, iнформацiйних, 

iнформацiйно-аналiтичних систем i мереж. 

Нині в Україні дiють і вдосконалюються iнформацiйнi системи Верховної Ради, Кабiнету 

Мiнiстрiв, Ради нацiональної безпеки i оборони, Конституцiйного Суду, Верховного Суду, 

Генеральної прокуратури України; створено автоматизовану систему мiжбанкiвських 

розрахункiв НБУ. Введено в експлуатацiю першу чергу iнформацiйно-аналiтичної системи 

Рахункової палати, яка є базовим елементом єдиної автоматизованої системи державного 

контролю за виконанням державного бюджету. Завершується створення у складi 

iнформацiйно-аналiтичної системи Рахункової палати iнформацiйного сховища та 



комунiкацiйного вузла електронної пошти для зв‘язку з органами державної влади, 

установами та органiзацiями (друга черга). 

Перелiк i стислi характеристики основних iнформацiйних систем органiв державної влади 

наведено у додатку 10. 

У регiонах України функцiонують рiзноманiтнi iнформацiйнi та телекомунiкацiйнi системи, 

призначенi для забезпечення виконання функцiй адмiнiстративного управлiння, вирiшення 

питань, пов‘язаних з фiнансами i бюджетом, податками, наукою, освiтою, охороною 

здоров‘я, соцiальним захистом тощо. Перелiк ряду зазначених систем із розподiлом на 

загальнодержавнi, вiдомчi та регiональнi наведено у додатку 11. 

Слід зазначити, що у процесі створення інформаційних систем, баз і банків даних повільно 

йде переорієнтація розробників і користувачів на сучасні інструментальні засоби, такі як 

Oracle, Informix, Sybase тощо. Здебільшого використовуються застарілі засоби типу Clipper, 

FoxPro та ін. На низькому рівні перебуває "озброєність" розробників відповідними 

інструментально-технологічними засобами підтримки інженерії, створення складних, 

розподілених прикладних комп‘ютерних систем. 

Складовою стратегічних ресурсів країни та одночасно національної інфраструктури є 

державні інформаційні ресурси. 

Нацiональною програмою iнформатизацiї на 1999 рiк передбачено виконання завдання щодо 

створення нацiональної системи iнформацiйних ресурсiв, яке складається з таких проектiв: 

¶ система iнформацiйних ресурсiв органiв державної влади; 

¶ метабаза нацiональних iнформацiйних ресурсiв; 

¶ база даних населення України; 

¶ автоматизована система ведення державного земельного кадастру; 

¶ актуалiзованi картографiчнi iнформацiйнi ресурси України; 

¶ бази даних науково-технiчної iнформацiї; 

¶ нацiональний банк даних із системою iнформацiйних послуг; 

¶ мiжгалузевi бази даних родовищ i запасiв корисних копалин України; 

¶ система баз даних будiвельного комплексу; 

¶ мережа розподiлених гiдрометеорологiчних баз даних; 

¶ нацiональна система електронного iнформацiйно-бiблiотечного ресурсу; 

¶ нацiональна система розповсюдження перiодичних видань в електронному форматi. 

У зв‘язку з тим, що зазначенi проекти не були профiнансованi через Програму, частина з них 

виконується недостатнiми темпами, реалiзацiя iнших ще не розпочалася. 

За останній час було створено такі державні інформаційні ресурси: бази даних "Законодавчі 

та нормативні акти України", "Податки України" (внесено близько 10 тис. документів), 

"Ресурси України" (постійно актуалізується інформація про 260 тис. підприємств та 

організацій України), "Єдиний державний реєстр підприємств та організацій України" 

(внесено з присвоєнням унікального коду, понад 600 тис. суб‘єктів господарської діяльності) 

та багато інших. 

Створення i накопичення iнформацiйних ресурсiв, з одного боку, є результатом 

інформаційної дiяльностi, а з іншого — складовою програм і проектiв рiзних рiвнiв, зокрема 

галузевих. 



Наприклад, для забезпечення своєї дiяльностi у Мiнпрацi накопичено або розпочато 

накопичення значних за обсягом iнформацiйних ресурсiв, якi входять до складу вiдповiдних 

iнформацiйних систем, зокрема: 

¶ оброблення документацiї одержувачiв пенсiй та допомоги — 8,5 млн записiв; 

¶ адресної соцiальної допомоги "Наша сiм‘я" — 2,12 млн записiв; 

¶ оброблення документацiї одержувачiв субсидiй на житлово-комунальнi послуги «Наш 

дiм» — 2,9 млн записiв (за експертною оцiнкою); 

¶ iнформацiйно-довiдкова система "Зайнятiсть" (iдентифiкацiйнi данi, данi про 

професiйний досвiд, трудова дiяльнiсть за останнiм мiсцем роботи тощо) — 10,5 млн 

записiв (за експертною оцiнкою). 

Міністерство внутрішніх справ у своєму розпорядженнi також має iнформацiйні системи з 

накопиченням вiдповiдних ресурсiв. Це зокрема: 

¶ "Статистика" (кримiнальна статистика) — 40 тис. записiв; 

¶ "Арсенал" (зареєстрована зброя) — 1,2 млн записiв; 

¶ оперативно-довiдкова картотека — 3,4 млн записiв. 

Електронна газета "Все — всім" об‘єднує декілька десятків баз даних, що включають 

науково-методичну, банківську, комерційну, законодавчу та іншу інформацію яка подається 

українською (у понад 66% баз даних), російською (у 26%) та іноземними (у 8% баз даних) 

мовами. 

Послуги iз забезпечення громадян, пiдприємств, установ та органiзацiй нормативно-

правовою iнформацiєю надають, зокрема, акцiонерне товариство "Iнформтехнологiя" 

(Комп‘ютерна правова система "Нормативнi акти України" з обсягом iнформацiї близько 50 

тис. документiв), iнформацiйно-аналiтичного центру "Лiга" (Комп‘ютерна правова бiблiотека 

"Закон" з обсягом iнформацiї близько 50 тис. документiв). 

На жаль, діяльність державних установ та організацій щодо формування та використання 

інформаційних ресурсів є неузгодженою, що призводить до виникнення певних труднощів у 

формуванні єдиного інформаційного середовища і, як наслідок, до низького рівня 

інформаційного та аналітичного забезпечення діяльності державних органів. У 23 

міністерствах і відомствах вже існують або створюються електронні інформаційні ресурси, в 

яких зацікавлені органи виконавчої та законодавчої влади. Невизначеність правової та 

фінансово-економічної основи діяльності різних суб‘єктів у сфері інформатизації призводить 

до інформаційного монополізму управлінських і комерційних структур на відкриті 

інформаційні ресурси загального користування, знецінення товарної вартості інформаційних 

ресурсів держави, а також обмеження права на використання інформаційних ресурсів 

держави для більшості громадян. 

Усе це спричинюється, зокрема, повільним освоєнням перспективних ІТ, до того ж 

ускладненим через недостатність і неповноту системи стандартів у сфері інформатизації, 

гармонізованих з міжнародними, через що різко зменшується конкурентоспроможність 

вітчизняних технічних і програмних продуктів на світовому ринку. Нині в Україні кількість 

стандартів з ІТ становить близько 4% загальної кількості державних стандартів, тоді як в 

інших країнах — понад 10%. До того ж, темпи розвитку міжнародної стандартизації у галузі 

ІТ є випереджувальними відносно інших галузей і щорічно зростають на 10—15%. На 

сьогодні міжнародною організацією зі стандартизації (ISO) розроблено та прийнято понад 

1400 міжнародних стандартів з ІТ, стільки ж стандартів розробляється. А в Україні за період 

з 1992—1997 рр. розроблено та впроваджено лише близько 100 державних стандартів з ІТ, 

переважно термінологічних. Таку негативну тенденцію відставання України від 

міжнародного рівня розвитку стандартизації у сфері інформатизації треба виправляти. 



В останні роки в Україні активно формуються важливi складовi Нацiональної програми 

iнформатизацiї — галузевi та регiональнi програми i проекти iнформатизацiї, а також 

програми i проекти iнформатизацiї органiв мiсцевого самоврядування. Зокрема, розроблено 

та затверджено програми iнформатизацiї мiст Києва та Севастополя, Донецької, Вiнницької, 

Житомирської та Одеської областей, розроблено галузевi програми iнформатизацiї Вищого 

Арбiтражного суду, Мiнкультури, МВС тощо. 

Загальною рисою галузевих програм є спрямованiсть на полiпшення державного управлiння 

шляхом iнформатизацiї дiяльностi вiдповiдних органiв виконавчої влади, а їх особливостi 

проявляються у формах iнформацiйного забезпечення суб‘єктiв, що дiють у галузi, та 

способах надання стороннiм користувачам доступу до iнформацiйних ресурсiв. 

Iз галузевих найбiльш помiтними стали програми iнформатизацiї органiв внутрiшнiх справ, 

культури i мистецтв, агропромислового комплексу, iнформатизацiйна частина програми 

реформування державної статистики. Зазначенi програми було започатковано ще до 

прийняття Закону України "Про Нацiональну програму iнформатизацiї", нині вони 

виконуються згiдно з постановою Кабiнету Мiнiстрiв України "Про затвердження 

Положення про формування та виконання Нацiональної програми iнформатизацiї" вiд 31 

серпня 1998 р. № 1352, розробленою на виконання цього Закону. Фактично зроблено певний 

крок до iнтеграцiї галузевих програм iнформатизацiї, що ранiше виконувалися окремо одна 

вiд одної. Цi програми схваленi науково-технiчною радою Нацiональної програми 

iнформатизацiї та рекомендованi її Генеральним державним замовником для згодження. 

Вiдсутнiсть фiнансування Програми затримує процеси iнформатизацiї країни та 

використання досягнень у регiональнiй та галузевiй iнформатизацiї. Крiм того, затримка з 

виконанням загальнодержавних завдань i проектiв призводить до гальмування розвитку 

галузевих i регiональних iнформацiйних систем, ускладнює вирiшення питань забезпечення 

їх сумiсностi, iнтегрованостi тощо. 

Загальнi обсяги фiнансування Нацiональної програми iнформатизацiї визначаються щорічно 

і уточнюються Законом України "Про затвердження Завдань Нацiональної програми 

iнформатизацiї". Так, на 1998—2000 рр. обсяги фінансування встановлено в розмiрi 

(млн грн.), 87,78, у тому числi в 1998 р. — 15,00; 1999 р. — 10,00; 2000 р. — 29,78; 2001 р. — 

33,00. Однак з рiзних причин фiнансування Програми у 1998 р. не було розпочато, а у 1999 р. 

— видiлено лише 0,30 млн грн: на проект "Створити iнформацiйно-аналiтичну систему 

Рахункової палати". Аналогічна ситуація була й в інші роки. 

Окремi проекти iнформатизацiї поряд з тими, що входили до складу Програми, 

фiнансувалися за рахунок галузевих і мiсцевих бюджетiв. Дані про стан виконання деяких 

галузевих програм інформатизації наведено у додатку 12, зміст та обсяги фінансування двох 

регіональних програм інформатизації — міст Києва і Севастополя — у додатку 13. 

Особливiстю програми iнформатизацiї м. Севастополя є те, що її фiнансування 

здiйснюватиметься за рахунок прибуткiв вiд застосування сучасних технологiй 

енергозберiгання (без залучення бюджетних коштiв). 

Актуальним залишається питання залучення iноземних і вiтчизняних iнвестицiй у проекти 

iнформатизацiї. Незважаючи на деякi зрушення у цьому напрямi (наприклад, створено першу 

чергу комп‘ютерної iнформацiйної мережi освiти, науки i культури за рахунок iноземних 

джерел спонсорського фiнансування), залишаються нереалiзованими можливостi активiзацiї 

цього процесу, що iстотно гальмує розвиток процесу iнформатизацiї в Українi. 

У недержавному секторi економiки спостерiгається активiзацiя iнвестицiй у реалiзацiю 

проектiв, де застосовуються комп‘ютернi iнформацiйнi технологiї рiзного призначення. 



Мiжнародна дiяльнiсть у сферi iнформатизацiї орiєнтується на забезпечення рiвноправного 

взаємовигiдного спiвробiтництва i спрямовується на забезпечення iнтеграцiї нацiональної 

iнформацiйної iнфраструктури у свiтовий iнформацiйний простiр, на створення умов для 

взаємного використання нацiональних iнформацiйних ресурсiв України та iнформацiйних 

ресурсiв iнших країн, участь у реалiзацiї спiльних проектiв. 

З урахуванням Угоди про партнерство та спiвробiтництво мiж Україною та Європейським 

Союзом вiд 1 березня 1998 р. Держкомзв‘язку та Генеральною дирекцiєю ХIII Європейської 

комiсiї пiдписано протокол намiрiв, згiдно з яким проводитиметься обмiн iнформацiєю з 

питань законодавства у галузi зв‘язку, розширюватиметься спiвробiтництво з питань 

розвитку iнформацiйного суспiльства в Українi i розроблятиметься Спiльна декларацiя про 

iнформацiйне суспiльство. 

Спiвробiтництво у галузi зв‘язку i сферi iнформатизацiї з країнами СНД здiйснюється як на 

двостороннiй, так i на багатостороннiй основi, зокрема через Комiсiю регiональної 

спiвдружностi iз зв‘язку. Однак механiзм спiвпрацi з цими країнами у сферi iнформатизацiї 

потребує вдосконалення. 

Українськi установи, органiзацiї, пiдприємства, окремi науковцi та фахiвцi постійно беруть 

участь у мiжнародних симпозiумах, конференцiях, виставках з питань iнформатизацiї як за 

кордоном, так i в Українi. 

З метою розвитку мiжнародних економiчних контактiв, залучення iноземних iнвестицiй i 

технологiй у сферу iнформатизацiї Україна постійно бере участь у Мiжнароднiй виставцi 

iнформацiйних i телекомунiкацiйних технологiй "Цебiт", яка щорічно проходить у м. 

Ганноверi (Нiмеччина). На виставцi демонструються розробки пiдприємств Державного 

комiтету промислової полiтики, експонати Мiнiстерства освiти i науки, Мiнiстерства палива 

та енергетики, наукових установ Нацiональної академiї наук України, а також компанiй 

недержавної форми власностi. Зокрема, у 1999 р. за кiлькiстю експонентiв Україна посiла 11 

мiсце, а її рейтинг був досить високим. 

Значна увага приділяється проблемі iнформацiйної безпеки, яка вирiшується як у кожному 

конкретному проектi iнформатизацiї, так i системно – у рамках Програми. 

Вiдносини у сферi технiчного захисту iнформацiї врегульовано Указом Президента України 

"Про Положення про технiчний захист iнформацiї в Українi" вiд 27 вересня 1999 р. № 1229. 

Положенням визначаються правовi та органiзацiйнi засади технiчного захисту важливої для 

держави, суспiльства та особи iнформацiї і регламентується порядок здiйснення її щодо 

органiв державної влади, органiв мiсцевого самоврядування, органiв управлiння Збройних 

Сил України та iнших вiйськових формувань, вiдповiдних пiдприємств, установ, органiзацiй. 

Указом Президента України "Про впровадження системи стратегiчного планування i 

прогнозування" вiд 30 квiтня 1999 р. № 460 у складi Нацiонального iнституту стратегiчних 

дослiджень утворено Центр iнформацiйних ресурсiв i технологiй, на який покладено 

органiзацiю iнформацiйного забезпечення та науково-аналiтичного супроводження 

дiяльностi Ради нацiональної безпеки i оборони з питань впровадження системи 

стратегiчного планування i прогнозування у сферi iнформацiйної безпеки, iнформацiйних 

ресурсiв, технологiй, пiдготовки кадрiв тощо. 

З наведеного аналізу стану інформатизації в Україні можна зробити такі висновки: 

¶ головною характеристикою стану iнформатизацiї в Українi є усвiдомлення 

суспiльством її ролi та значимостi для прискорення переходу до iнформацiйної фази 



розвитку i забезпечення входження країни в число iнформацiйно розвинутих держав 

світу; 

¶ державна полiтика iнформатизацiї спрямовується на рацiональне використання 

промислового та науково-технiчного потенцiалу, матерiально-технiчних i фiнансових 

ресурсiв для створення сучасної iнформацiйної iнфраструктури в iнтересах розв‘я-

зання комплексу поточних і перспективних завдань розвитку України, забезпечення 

системного, комплексного та узгодженого розвитку iнформатизацiї; 

¶ в Україні поступово формується інфраструктура інформаційного суспільства. 

Нацiональна програма iнформатизацiї перейшла вiд стадiї формування до безпосереднього 

виконання в таких загальнонаціональних пріоритетних напрямах, як iнформатизацiя 

соцiальної сфери, науки, освiти, культури, а також створення загальнодержавної системи 

iнформацiйно-аналiтичної пiдтримки дiяльностi органiв державної влади та органiв 

мiсцевого самоврядування, iнформацiйно-аналiтичного забезпечення правоосвiтньої дiяльно-

стi, законотворення, нормотворення та правозастосування. Проте завдання Програми 

недостатньо фінансуються, що обмежує виконання робiт загальнодержавного значення. 

У сферi iнформатизацiї поступово розвивається ринкове середовище, помiтно активiзується 

цей процес у регiонах, здiйснюється мiжнародне спiвробiтництво. 

Продовжує розвиватися український сегмент свiтової мережi Iнтернет. 

Має місце невiдповiднiсть iнформацiйного забезпечення управлiння державою можливостям 

сучасних iнформацiйних технологiй. 

До основних причин, що стримують процес iнформатизацiї в Україні можна віднести: 

¶ економічну кризу, яка спричинює недостатню державну фінансову підтримку 

проектів інформатизації; 

¶ слабкий розвиток, недостатню надійність і потужнiсть мереж зв‘язку та 

телекомунікацій; 

¶ практичне припинення виробництва обчислювальної технiки на державних 

пiдприємствах. Повільне (за наявності фундаментальних розробок) освоєння 

перспективних мікроелектронних технологій; 

¶ слабкий розвиток вiтчизняної iндустрiї програмних продуктiв; 

¶ низькi темпи освоєння нових iнформацiйних технологiй; 

¶ повiльне пiдвищення рiвня інформаційної культури, зокрема комп‘ютерної 

грамотностi населення; 

¶ недостатньо розвинене правове середовище інформаційної діяльності. 

Щодо останнього слід зазначити, що потребує розвитку та удосконалення низка питань, 

пов‘язаних з: 

¶ розробленням системи вітчизняних стандартів, гармонiзованих із мiжнародними, 

необхідних для успішного впровадження нових ІТ; 

¶ розробленням і вдосконаленням механізму захисту авторських прав; 

¶ створенням системи iнформацiйної безпеки, реалiзацiєю державного контролю за 

станом iнформацiйної безпеки в мережах передавання даних, вирiшенням питань 

захисту нацiонального iнформацiйного простору, забезпеченням безпеки iнформацiї 

та надiйностi функцiонування вiдповiдних iнформацiйних систем i мереж, захистом 

персональних даних; 

¶ формуванням і використанням нацiональних iнформацiйних ресурсiв; 

¶ пiдтримкою вiтчизняної iндустрiї програмного забезпечення; 

¶ веденням електронного документообiгу; 



¶ обмiном електронною iнформацiєю; 

¶ лiцензуванням дiяльностi у сферi iнформатизацiї; 

¶ сертифiкацiєю засобiв iнформатизацiї та передавання даних. 

Наявнiсть цих та iнших вад не тiльки стримує виконання окремих завдань iнформатизацiї 

загальнодержавного, мiжгалузевого та iнших рiвнiв, а й уповiльнює розвиток економiки, 

соцiальної сфери, освiти, культури, науки. Низький рiвень iнформатизацiї означає загрозу 

iнформацiйнiй безпецi суспiльства i держави. Тому заходи з усунення їх мають бути у числі 

найпріоритетніших. 
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ʊʚʝʨʜʠӢʡ ʜʠʩʢ ʘʙʦ ʪʚʝʨʜʠӢʡ ʤʘʛʥ̔Ӣʪʥʠʡ ʜʠʩʢ, ʘʙʦ ʥʘʢʦʧʠʯʫʚʘʯ ʥʘ ʤʘʛʥ̔ʪʥʠʭ ʜʠʩʢʘʭ (ʘʥʛʣ. Hard 

(magnetic) disk drive, ʘʥʛʣ. HDD), ʫ ʢʦʤʧ'ʶʪʝʨʥʦʤʫ ʩʣʝʥʛʫ ð çʚʽʥʯʝʩʪʝʨè (ʚʽʜ ʘʥʛʣ. 

winchester), ð ʤʘʛʥʽʪʥʠʡ ʜʠʩʢ, ʦʩʥʦʚʘ ʷʢʦʛʦ ʚʠʢʦʥʘʥʘ ʟ ʪʚʝʨʜʦʛʦ ʤʘʪʝʨʽʘʣʫ. ʋ ʙʽʣʴʰʦʩʪʽ 

ɽʆʄ ʚʠʢʦʥʫʻ ʬʫʥʢʮʽʶ ʝʥʝʨʛʦʥʝʟʘʣʝʞʥʦʛʦ ʥʦʩʽʷ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʾ (ʢʦʤʧ'ʶʪʝʨʥʦʾ ʧʘʤ'ʷʪʽ ʯʠ 

ʥʘʛʨʦʤʘʜʞʫʚʘʯʘ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʾ) ʟ ʜʦʚʽʣʴʥʠʤ ʜʦʩʪʫʧʦʤ (ʘʥʛʣ. random access). 

 ʆʩʥʦʚʥʽ ʦʟʥʘʢʠ  

ʅʘ ʚʽʜʤʽʥʫ ʚʽʜ ʜʠʩʢʝʪʠ, ʱʦ ʚʠʛʦʪʦʚʣʷʻʪʴʩʷ ʥʘ ʦʩʥʦʚʽ ʛʥʫʯʢʦʛʦ (ʣʘʚʩʘʥʦʚʦʛʦ) ʤʘʛʥʽʪʥʦʛʦ 

ʜʠʩʢʘ, ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʷ ʫ ʪʚʝʨʜʦʤʫ ʤʘʛʥʽʪʥʦʤʫ ʜʠʩʢʫ ʟʘʧʠʩʫʻʪʴʩʷ ʰʣʷʭʦʤ ʥʘʤʘʛʥʽʯʫʚʘʥʥʷ ʰʘʨʫ 

ʬʝʨʦʤʘʛʥʽʪʥʦʛʦ ʤʘʪʝʨʽʘʣʫ (ʜʽʦʢʩʠʜʫ ʟʘʣʽʟʘ ʫ ʤʠʥʫʣʦʤʫ ʯʠ ʩʧʣʘʚʫ ʢʦʙʘʣʴʪʫ ʪʝʧʝʨ), ʱʦ 

ʥʘʥʝʩʝʥʠʡ ʥʘ ʧʦʚʝʨʭʥʽ ʪʚʝʨʜʠʭ (ʘʣʶʤʽʥʽʻʚʠʭ, ʩʢʣʷʥʠʭ ʘʙʦ ʢʦʤʧʦʟʠʪʥʠʭ) ʧʣʘʩʪʠʥ ʫ ʬʦʨʤʽ 

ʜʠʩʢʘ. ʋ ʪʚʝʨʜʠʭ ʤʘʛʥʽʪʥʠʭ ʜʠʩʢʘʭ ʚʠʢʦʨʠʩʪʦʚʫʻʪʴʩʷ ʦʜʥʘ ʘʙʦ ʜʝʢʽʣʴʢʘ ʧʣʘʩʪʠʥ, 

ʚʩʪʘʥʦʚʣʝʥʠʭ ʥʘ ʦʜʥʦʤʫ ʰʧʠʥʜʝʣʽ. ɻʦʣʽʚʢʠ ʟʯʠʪʫʚʘʥʥʷ-ʟʘʧʠʩʫ ʫ ʨʦʙʦʯʦʤʫ ʨʝʞʠʤʽ ʥʝ 

ʪʦʨʢʘʶʪʴʩʷ ʧʦʚʝʨʭʥʽ ʧʣʘʩʪʠʥ ʟʘʚʜʷʢʠ ʧʨʦʰʘʨʢʫ ʧʦʩʪʽʡʥʦ ʥʘʙʽʛʘʶʯʦʛʦ ʧʦʚʽʪʨʷ, ʱʦ 

ʫʪʚʦʨʶʻʪʴʩʷ ʙʽʣʷ ʧʦʚʝʨʭʥʽ ʜʠʩʢʦʚʠʭ ʧʣʘʩʪʠʥ ʧʨʠ ʰʚʠʜʢʦʤʫ ʦʙʝʨʪʘʥʥʽ. ɺʽʜʩʪʘʥʴ ʤʽʞ 

ʛʦʣʽʚʢʦʶ ʽ ʨʦʙʦʯʦʶ ʧʦʚʝʨʭʥʝʶ ʜʠʩʢʦʚʦʾ ʧʣʘʩʪʠʥʠ ʩʪʘʥʦʚʠʪʴ ʜʝʢʽʣʴʢʘ ʥʘʥʦʤʝʪʨʽʚ (ʫ 

ʩʫʯʘʩʥʠʭ ʜʠʩʢʘʭ ʙʣʠʟʴʢʦ 10 ʥʤ), ʘ ʚʽʜʩʫʪʥʽʩʪʴ ʤʝʭʘʥʽʯʥʦʛʦ ʢʦʥʪʘʢʪʫ ʟʘʙʝʟʧʝʯʫʻ ʪʨʠʚʘʣʠʡ 

ʪʝʨʤʽʥ ʝʢʩʧʣʫʘʪʘʮʽʾ ʧʨʠʩʪʨʦʶ. ɿʘ ʚʽʜʩʫʪʥʦʩʪʽ ʦʙʝʨʪʘʥʥʷ ʜʠʩʢʽʚ ʛʦʣʦʚʢʠ ʟʥʘʭʦʜʷʪʴʩʷ ʧʦʙʣʠʟʫ 

http://oksim.com.ua/index.php/komp-yuterni-tekhnologiji/zberigannya-danikh
http://oksim.com.ua/index.php/komp-yuterni-tekhnologiji/zberigannya-danikh/42-zberigannya-danikh
http://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%94%D0%B8%D1%81%D0%BA%D0%B5%D1%82%D0%B0
http://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9E%D0%BA%D1%81%D0%B8%D0%B4
http://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%97%D0%B0%D0%BB%D1%96%D0%B7%D0%BE
http://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9A%D0%BE%D0%B1%D0%B0%D0%BB%D1%8C%D1%82
http://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%90%D0%BB%D1%8E%D0%BC%D1%96%D0%BD%D1%96%D0%B9
http://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%A1%D0%BA%D0%BB%D0%BE
http://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9A%D0%BE%D0%BC%D0%BF%D0%BE%D0%B7%D0%B8%D1%82%D0%B8


ʰʧʠʥʜʝʣʷ ʘʙʦ ʟʘ ʤʝʞʘʤʠ ʜʠʩʢʘ ʫ ʙʝʟʧʝʯʥʽʡ ʟʦʥʽ, ʜʝ ʫʥʝʤʦʞʣʠʚʣʶʻʪʴʩʷ ʾʭ ʥʝʰʪʘʪʥʠʡ ʢʦʥʪʘʢʪ 

ʟ ʧʦʚʝʨʭʥʝʶ ʜʠʩʢʽʚ. 

ʊʘʢʦʞ, ʥʘ ʚʽʜʤʽʥʫ ʚʽʜ ʛʥʫʯʢʠʭ ʜʠʩʢʽʚ, ʫ ʪʚʝʨʜʠʭ ʤʘʛʥʽʪʥʠʭ ʜʠʩʢʘʭ ʥʦʩʽʡ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʾ 

(ʤʘʛʥʽʪʥʠʡ ʜʠʩʢ) ʩʧʦʣʫʯʝʥʠʡ ʚ ʻʜʠʥʠʡ ʧʨʠʩʪʨʽʡ ʟ ʽʥʰʠʤʠ ʚʫʟʣʘʤʠ ʥʘʛʨʦʤʘʜʞʫʚʘʯʘ 

(ʟʘʩʦʙʘʤʠ ʟʘʧʠʩʫ ʽ ʟʯʠʪʫʚʘʥʥʷ, ʧʨʠʚʦʜʦʤ ʪʘ ʙʣʦʢʦʤ ʝʣʝʢʪʨʦʥʽʢʠ). ʊʘʢʠʡ ʪʚʝʨʜʠʡ ʜʠʩʢ 

ʧʝʨʝʚʘʞʥʦ ʚʠʢʦʨʠʩʪʦʚʫʶʪʴʩʷ ʷʢ ʩʪʘʮʽʦʥʘʨʥʠʡ (ʥʝʟʥʽʤʥʠʡ) ʥʦʩʽʡ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʾ. 

ʂʦʥʩʪʨʫʢʮʽʷ 

 

  

ʆʩʥʦʚʥʽ ʝʣʝʤʝʥʪʠ ʢʦʥʩʪʨʫʢʮʽʾ ʪʚʝʨʜʦʛʦ ʜʠʩʢʘ 

ɯʩʥʫʻ ʙʘʛʘʪʦ ʪʠʧʽʚ ʪʚʝʨʜʠʭ ʜʠʩʢʽʚ, ʘʣʝ ʚʩʽ ʚʦʥʠ ʩʢʣʘʜʘʶʪʴʩʷ ʟ ʦʜʥʠʭ ʽ ʪʠʭ ʞʝ ʚʫʟʣʽʚ ʽʟ 

ʩʧʽʣʴʥʠʤ ʧʨʠʥʮʠʧʦʤ ʨʦʙʦʪʠ. ʆʩʥʦʚʥʽ ʝʣʝʤʝʥʪʠ ʢʦʥʩʪʨʫʢʮʽʾ ʥʘʩʪʫʧʥʽ: 

¶ пластини магнітних дисків на спільному шпинделі; 

¶ голівки читання/запису; 

¶ механізм приводу голівок (коромисло із сервоприводом); 

¶ двигун приводу дисків; 

¶ друкована плата з електричними схемами керування; 

¶ кабелі і гнізда рознять кабелів живлення і передачі даних; 

¶ елементи конфігурування (пермички і перемикачі). 

ɼʠʩʢʠ, ʜʚʠʛʫʥ ʧʨʠʚʦʜʫ ʜʠʩʢʽʚ, ʛʦʣʽʚʢʠ ʽ ʤʝʭʘʥʽʟʤ ʧʨʠʚʦʜʫ ʛʦʣʽʚʦʢ ʟʘʟʚʠʯʘʡ ʧʦʤʽʱʘʶʪʴʩʷ ʚ 

ʛʝʨʤʝʪʠʯʥʦʤʫ ʢʦʨʧʫʩʽ, ʱʦ ʤʘʻ ʥʘʟʚʫ çʛʝʨʤʦʙʣʦʢè ʘʙʦ çʙʣʦʢ ʛʦʣʽʚʦʢ ʽ ʜʠʩʢʽʚè 

(ʘʥʛʣ.HDAHeadDiskAssembly). ɯʥʰʽ ʚʫʟʣʠ, ʱʦ ʥʝ ʚʭʦʜʷʪʴ ʫ ʛʝʨʤʦʙʣʦʢ (ʜʨʫʢʦʚʘʥʘ ʧʣʘʪʘ 

ʢʝʨʫʚʘʥʥʷ, ʣʠʮʝʚʘ ʧʘʥʝʣʴ, ʝʣʝʤʝʥʪʠ ʢʦʥʬʽʛʫʨʫʚʘʥʥʷ ʪʦʱʦ), ʻ ʟʥʽʤʥʠʤʠ ʽ ʧʦʤʽʱʘʶʪʴʩʷ ʟʟʦʚʥʽ 

ʛʝʨʤʦʙʣʦʢʘ. 

ɻʝʨʤʦʙʣʦʢ 

http://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%90%D0%BD%D0%B3%D0%BB%D1%96%D0%B9%D1%81%D1%8C%D0%BA%D0%B0_%D0%BC%D0%BE%D0%B2%D0%B0


ɹʽʣʴʰʫ ʯʘʩʪʠʥʫ ʢʦʥʩʪʨʫʢʮʽʾ ʪʚʝʨʜʦʛʦ ʜʠʩʢʘ ʟʘʡʤʘʻ ʮʽʣʴʥʠʡ ʤʝʪʘʣʝʚʠʡ ʢʦʨʧʫʩ, ʱʦ ʟʘʭʠʱʘʻ 

ʤʘʛʥʽʪʥʽ ʧʣʘʩʪʠʥʠ ʽ ʪʦʯʥʫ ʤʝʭʘʥʽʢʫ ʚʽʜ ʚʧʣʠʚʽʚ ʥʘʚʢʦʣʠʰʥʴʦʛʦ ʩʝʨʝʜʦʚʠʱʘ. ɻʝʨʤʦʙʣʦʢ ð ʮʝ 

ʛʝʨʤʝʪʠʯʥʘ ʦʙʣʘʩʪʴ ʧʨʠʩʪʨʦʶ, ʟʘʭʠʱʝʥʘ ʚʽʜ ʧʠʣʫ ʪʘ ʽʥʰʠʭ ʜʨʽʙʥʠʭ ʯʘʩʪʠʥʦʢ. ɻʝʨʤʦʙʣʦʢ 

ʥʝʦʙʭʽʜʥʠʡ, ʦʩʢʽʣʴʢʠ, ʥʘʚʽʪʴ ʜʫʞʝ ʜʨʽʙʥʘ ʯʘʩʪʠʥʢʘ, ʷʢʱʦ ʚʦʥʘ ʧʦʪʨʘʧʠʪʴ ʫ ʚʫʟʴʢʠʡ ʟʘʟʦʨ ʤʽʞ 

ʛʦʣʽʚʢʦʶ ʡ ʧʦʚʝʨʭʥʝʶ ʜʠʩʢʘ, ʤʦʞʝ ʧʦʰʢʦʜʠʪʠ ʯʫʪʣʠʚʠʡ ʤʘʛʥʽʪʥʠʡ ʰʘʨ ʽ ʚʠʚʝʩʪʠ ʟ ʣʘʜʫ 

ʪʚʝʨʜʠʡ ʜʠʩʢ. ʊʘʢʦʞ ʢʦʨʧʫʩ ʟʘʭʠʱʘʻ ʥʘʛʨʦʤʘʜʞʫʚʘʯ ʚʽʜ ʝʣʝʢʪʨʦʤʘʛʥʽʪʥʠʭ ʧʝʨʝʰʢʦʜ, ʪʦʙʪʦ 

ʚʽʜʽʛʨʘʻ ʨʦʣʴ ʝʢʨʘʥʘ. ɺʥʫʪʨʽʰʥʽʡ ʧʨʦʩʪʽʨ ʛʝʨʤʦʙʣʦʢʘ ʟʘʧʦʚʥʝʥʠʡ ʟʚʠʯʘʡʥʠʤ, ʘʣʝ ʧʦʚʥʽʩʪʶ 

ʦʯʠʱʝʥʠʤ ʚʽʜ ʧʠʣʫ ʧʦʚʽʪʨʷʤ. ʅʠʤ ʥʝ ʟʘʧʦʚʥʶʶʪʴ ʛʝʨʤʦʙʣʦʢ ʩʧʝʮʽʘʣʴʥʦ, ʧʨʦʩʪʦ ʩʢʣʘʜʘʥʥʷ 

ʟʜʽʡʩʥʶʻʪʴʩʷ ʚ ʧʨʠʤʽʱʝʥʥʽ, ʜʝ ʥʘ ʦʜʠʥ ʢʫʙʽʯʥʠʡ ʤʝʪʨ ʧʦʚʽʪʨʷ ʧʨʠʧʘʜʘʻ ʤʝʥʰʝ ʩʪʘ ʯʘʩʪʠʥʦʢ 

ʧʠʣʫ. ʆʜʥʘʢ ʥʝʟʚʘʞʘʶʯʠ ʥʘ ʥʘʟʚʫ, ʛʝʨʤʦʙʣʦʢ ʥʝ ʟʦʚʩʽʤ ʛʝʨʤʝʪʠʯʥʠʡ. ɼʣʷ ʚʠʨʽʚʥʶʚʘʥʥʷ ʡʦʛʦ 

ʚʥʫʪʨʽʰʥʴʦʛʦ ʪʠʩʢʫ ʟ ʘʪʤʦʩʬʝʨʥʠʤ, ʫ ʢʦʨʧʫʩʽ ʨʦʙʠʪʴʩʷ ʦʪʚʽʨ, ʷʢʠʡ ʟʘʢʨʠʪʠʡ ʱʽʣʴʥʠʤ 

ʬʽʣʴʪʨʦʤ ʧʠʣʫ. ʋ ʧʨʦʮʝʩʽ ʨʦʙʦʪʠ, ʧʣʘʩʪʠʥʠ ʦʙʝʨʪʘʶʪʴʩʷ, ʩʪʚʦʨʶʶʯʠ ʧʦʪʽʢ ʮʠʨʢʫʣʷʮʽʾ 

ʧʦʚʽʪʨʷ. ʎʝʡ ʧʦʪʽʢ ʧʨʦʭʦʜʠʪʴ ʢʨʽʟʴ ʱʝ ʦʜʠʥ ʬʽʣʴʪʨ, ʷʢʠʡ ʟʘʙʝʟʧʝʯʫʻ ʜʦʜʘʪʢʦʚʝ ʦʯʠʱʝʥʥʷ. 

ʄʘʛʥʽʪʥʘ ʧʣʘʩʪʠʥʘ ʪʚʝʨʜʦʛʦ ʜʠʩʢʘ 

ʄʘʛʥʽʪʥʘ ʧʣʘʩʪʠʥʘ ʧʝʨʝʚʘʞʥʦ ʚʠʛʦʪʦʚʣʷʻʪʴʩʷ ʟ ʣʝʛʢʠʭ ʩʧʣʘʚʽʚ ʥʘ ʦʩʥʦʚʽ ʘʣʶʤʽʥʽʶ. ɭ ʤʦʜʝʣʽ, 

ʚ ʷʢʠʭ ʧʣʘʩʪʠʥʠ ʚʠʛʦʪʦʚʣʝʥʽ ʟ ʢʝʨʘʤʽʢʠ ʯʠ ʩʧʝʮʽʘʣʴʥʦʛʦ ʩʢʣʘ. ʅʘ ʧʦʚʝʨʭʥʶ ʧʣʘʩʪʠʥ, ʚ 

ʥʝʟʘʣʝʞʥʦʩʪʽ ʚʽʜ ʾʭ ʩʢʣʘʜʫ, ʜʣʷ ʥʘʜʘʥʥʷ ʤʘʛʥʽʪʥʠʭ ʚʣʘʩʪʠʚʦʩʪʝʡ, ʥʘʥʦʩʠʪʴʩʷ ʤʝʪʦʜʦʤ 

ʚʘʢʫʫʤʥʦʛʦ ʥʘʧʠʣʝʥʥʷ ʰʘʨ ʢʦʙʘʣʴʪʫ. ʉʪʨʫʢʪʫʨʘ ʤʘʛʥʽʪʥʦʛʦ ʧʦʢʨʠʪʪʷ ʤʽʩʪʠʪʴ ʚʝʣʠʢʫ 

ʢʽʣʴʢʽʩʪʴ ʤʽʢʨʦʩʢʦʧʽʯʥʠʭ ʦʙʣʘʩʪʝʡ, ʱʦ ʥʘʟʠʚʘʶʪʴ ʜʦʤʝʥʘʤʠ. ʋ ʧʨʦʮʝʩʽ ʟʘʧʠʩʫ, ʤʘʛʥʽʪʥʘ 

ʛʦʣʽʚʢʘ ʩʪʚʦʨʶʻ ʟʦʚʥʽʰʥʻ ʤʘʛʥʽʪʥʝ ʧʦʣʝ, ʷʢʝ, ʚʧʣʠʚʘʶʯʠ ʥʘ ʜʦʤʝʥ, ʟʤʽʥʶʻ ʚʝʢʪʦʨ ʡʦʛʦ 

ʥʘʤʘʛʥʽʯʝʥʦʩʪʽ. ʇʽʩʣʷ ʪʦʛʦ, ʷʢ ʟʦʚʥʽʰʥʻ ʧʦʣʝ ʟʥʠʢʘʻ, ʥʘ ʧʦʚʝʨʭʥʽ ʜʠʩʢʘ ʫʪʚʦʨʶʶʪʴʩʷ ʟʦʥʠ 

ʟʘʣʠʰʢʦʚʦʾ ʥʘʤʘʛʥʽʯʝʥʦʩʪʽ. ʉʘʤʝ ʟʘ ʪʘʢʠʤ ʧʨʠʥʮʠʧʦʤ ʽ ʟʜʽʡʩʥʶʻʪʴʩʷ ʟʘʧʠʩ ʽ ʟʙʝʨʽʛʘʥʥʷ 

ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʾ ʥʘ ʤʘʛʥʽʪʥʠʭ ʜʠʩʢʘʭ. ʇʨʦʮʝʩ ʟʯʠʪʫʚʘʥʥʷ ʚʽʜʙʫʚʘʻʪʴʩʷ ʥʘʩʪʫʧʥʠʤ ʯʠʥʦʤ: ʚ 

ʤʘʛʥʽʪʥʽʡ ʛʦʣʦʚʮʽ, ʢʦʣʠ ʚʦʥʘ ʦʧʠʥʷʻʪʴʩʷ ʥʘʚʧʨʦʪʠ ʜʽʣʷʥʢʠ ʟʘʣʠʰʢʦʚʦʾ ʥʘʤʘʛʥʽʯʝʥʦʩʪʽ, 

ʽʥʜʫʢʫʻʪʴʩʷ ʝʣʝʢʪʨʦʨʫʰʽʡʥʘ ʩʠʣʘ (ʫ ʧʝʨʰʠʭ ʢʦʥʩʪʨʫʢʮʽʷʭ) ʘʙʦ ʟʤʽʥʶʻʪʴʩʷ ʝʣʝʢʪʨʠʯʥʠʡ ʦʧʽʨ 

(ʫ ʥʦʚʠʭ ʢʦʥʩʪʨʫʢʮʽʷʭ), ʱʦ ʽ ʜʦʟʚʦʣʷʻ ʟʯʠʪʫʚʘʪʠ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʶ. ʂʽʣʴʢʽʩʪʴ ʧʣʘʩʪʠʥ ʚ 

ʥʘʛʨʦʤʘʜʞʫʚʘʯʽ ʤʦʞʝ ʙʫʪʠ ʨʽʟʥʦʶ, ʫ ʢʦʞʥʦʾ ʧʣʘʩʪʠʥʠ ʻ ʜʚʽ ʨʦʙʦʯʽ ʧʦʚʝʨʭʥʽ, ʘʣʝ ʚ ʧʝʚʥʠʭ 

ʤʦʜʝʣʷʭ ʚʠʢʦʨʠʩʪʦʚʫʚʘʪʠʩʴ ʤʦʞʝ ʪʽʣʴʢʠ ʦʜʥʘ. (ʥʝʧʘʨʥʘ ʢʽʣʴʢʽʩʪʴ ʛʦʣʦʚʦʢ) 

 

ʉʪʦʩ ʤʘʛʥʽʪʥʠʭ ʧʣʘʩʪʠʥ ʪʚʝʨʜʦʛʦ ʜʠʩʢʘ Seagate-ST19171N, ʦʙ'ʻʤ: 9.1 ɻʙʘʡʪ 

ʄʘʛʥʽʪʥʽ ʛʦʣʽʚʢʠ ʪʚʝʨʜʦʛʦ ʜʠʩʢʘ 

ʄʘʛʥʽʪʥʘ ʛʦʣʦʚʢʘ ʤʘʻ ʜʦʩʠʪʴ ʩʢʣʘʜʥʫ ʙʫʜʦʚʫ ʽ ʤʽʩʪʠʪʴ ʤʽʢʨʦʩʢʦʧʽʯʥʽ ʝʣʝʤʝʥʪʠ, ʚʠʛʦʪʦʚʣʝʥʥʷ 

ʷʢʠʭ ʟʜʽʡʩʥʶʻʪʴʩʷ ʤʝʪʦʜʘʤʠ ʬʦʪʦʣʽʪʦʛʨʘʬʽʾ. ɼʣʷ ʨʽʟʥʠʭ ʤʦʜʝʣʝʡ ʪʚʝʨʜʠʭ ʜʠʩʢʽʚ ʢʽʣʴʢʽʩʪʴ 

ʤʘʛʥʽʪʥʠʭ ʛʦʣʽʚʦʢ ʤʦʞʝ ʙʫʪʠ ʚʽʜ 1 ʜʦ 8. ɺʩʪʘʥʦʚʣʝʥʥʷ, ʘ ʪʘʢʦʞ ʫʪʨʠʤʘʥʥʷ ʛʦʣʽʚʢʠ ʥʘ 

ʤʘʛʥʽʪʥʽʡ ʜʦʨʽʞʮʽ ʟʘʙʝʟʧʝʯʫʻ ʝʣʝʢʪʨʦʤʘʛʥʽʪʥʘ ʩʠʩʪʝʤʘ ʧʦʟʠʮʽʶʚʘʥʥʷ. ɯʩʥʫʻ ʙʘʛʘʪʦ 

ʢʦʥʩʪʨʫʢʮʽʡ ʤʝʭʘʥʽʟʤʽʚ ʧʨʠʚʦʜʫ ʛʦʣʽʚʦʢ, ʘʣʝ ʾʭ ʤʦʞʥʘ ʨʦʟʜʽʣʠʪʠ ʥʘ ʜʚʘ ʦʩʥʦʚʥʠʭ ʪʠʧʠ: 

¶ з кроковим двигуном; 

¶ з рухомою котушкою. 



ʍʘʨʘʢʪʝʨʠʩʪʠʢʠ ʮʴʦʛʦ ʧʨʠʚʦʜʫ ʙʘʛʘʪʦ ʫ ʯʦʤʫ ʚʠʟʥʘʯʘʶʪʴ ʰʚʠʜʢʦʜʽʶ ʽ ʥʘʜʽʡʥʽʩʪʴ 

ʥʘʛʨʦʤʘʜʞʫʚʘʯʘ, ʚʽʨʦʛʽʜʥʽʩʪʴ ʟʯʠʪʫʚʘʥʥʷ ʜʘʥʠʭ, ʡʦʛʦ ʪʝʤʧʝʨʘʪʫʨʥʫ ʩʪʘʙʽʣʴʥʽʩʪʴ, ʯʫʪʣʠʚʽʩʪʴ 

ʜʦ ʚʠʙʦʨʫ ʨʦʙʦʯʦʛʦ ʧʦʣʦʞʝʥʥʷ ʽ ʚʽʙʨʘʮʽʡ. ʉʣʽʜ ʟʘʟʥʘʯʠʪʠ, ʱʦ ʜʠʩʢʠ ʽʟ ʧʨʠʚʦʜʘʤʠ ʥʘ ʦʩʥʦʚʽ 

ʢʨʦʢʦʚʠʭ ʜʚʠʛʫʥʽʚ ʻ ʤʝʥʰ ʥʘʜʽʡʥʠʤʠ, ʥʽʞ ʧʨʠʩʪʨʦʾ ʽʟ ʧʨʠʚʦʜʘʤʠ ʚʽʜ ʨʫʭʦʤʠʭ ʢʦʪʫʰʦʢ. 

ɼʣʷ ʟʜʽʡʩʥʝʥʥʷ ʟʘʧʠʩʫ ʜʘʥʠʭ ʚʠʢʦʨʠʩʪʦʚʫʻʪʴʩʷ ʽʥʜʫʢʪʠʚʥʘ ʛʦʣʽʚʢʘ. ɿʘʧʠʩʫʚʘʥʘ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʷ 

ʧʝʨʝʪʚʦʨʠʪʴʩʷ ʛʦʣʽʚʢʦʶ ʫ ʟʤʽʥʥʝ ʤʘʛʥʽʪʥʝ ʧʦʣʝ. ʎʠʤ ʧʦʣʝʤ ʥʘʤʘʛʥʽʯʫʻʪʴʩʷ ʜʽʣʷʥʢʘ 

ʤʘʛʥʽʪʥʦʛʦ ʜʠʩʢʘ. ʅʝʜʦʣʽʢʦʤ ʽʥʜʫʢʪʠʚʥʦʾ ʛʦʣʽʚʢʠ ʻ ʪʝ, ʱʦ ʚʦʥʘ ʥʝ ʧʽʜʭʦʜʠʪʴ ʜʣʷ ʯʠʪʘʥʥʷ 

ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʾ ʯʝʨʝʟ ʟʘʣʝʞʥʽʩʪʴ ʘʤʧʣʽʪʫʜʠ ʩʠʛʥʘʣʫ ʟʯʠʪʫʚʘʥʥʷ ʚʽʜ ʰʚʠʜʢʦʩʪʽ ʧʝʨʝʤʽʱʝʥʥʷ 

ʤʘʛʥʽʪʥʦʛʦ ʧʦʢʨʠʪʪʷ ʪʘ ʩʫʪʪʻʚʠʡ ʚʧʣʠʚ ʤʘʛʥʽʪʥʠʭ ʰʫʤʽʚ. ɿ ʮʽʻʾ ʧʨʠʯʠʥʠ, ʜʣʷ ʯʠʪʘʥʥʷ 

ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʾ ʟʘʩʪʦʩʦʚʫʶʪʴʩʷ ʤʘʛʥʽʪʦʨʝʟʠʩʪʠʚʥʽ ʛʦʣʽʚʢʠ ʪʠʧʽʚ MRH (Magneto-Resistive) ʘʙʦ 

GMR (GiantMagneto-Resistive). ʇʦʜʽʙʥʽ ʛʦʣʦʚʢʠ ʷʚʣʷʶʪʴ ʩʦʙʦʶ ʨʝʟʠʩʪʦʨ, ʱʦ ʟʤʽʥʶʻ ʩʚʽʡ 

ʦʧʽʨ ʟʘʣʝʞʥʦ ʚʽʜ ʥʘʧʨʫʞʝʥʦʩʪʽ ʤʘʛʥʽʪʥʦʛʦ ʧʦʣʷ. ɻʦʣʦʚʥʘ ʧʝʨʝʚʘʛʘ ʧʦʣʷʛʘʻ ʚ ʪʦʤʫ, ʱʦ 

ʘʤʧʣʽʪʫʜʘ ʧʨʘʢʪʠʯʥʦ ʥʝ ʟʘʣʝʞʠʪʴ ʚʽʜ ʰʚʠʜʢʦʩʪʽ ʟʤʽʥʠ ʤʘʛʥʽʪʥʦʛʦ ʧʦʣʷ. ɺʠʢʦʨʠʩʪʘʥʥʷ 

ʤʘʛʥʽʪʦʨʝʟʠʩʪʠʚʥʠʭ ʛʦʣʽʚʦʢ ʜʦʟʚʦʣʷʻ ʟʙʽʣʴʰʠʪʠ ʥʘʜʽʡʥʽʩʪʴ ʟʯʠʪʫʚʘʥʥʷ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʾ, ʘ ʪʘʢʦʞ 

ʟʙʽʣʴʰʠʪʠ ʛʨʘʥʠʯʥʫ ʱʽʣʴʥʽʩʪʴ ʟʘʧʠʩʫ. 

ɼʦ ʤʦʤʝʥʪʫ çʟʣʴʦʪʫè ʥʘ ʧʦʚʽʪʨʷʥʽʡ ʧʦʜʫʰʮʽ, ʛʦʣʽʚʢʠ ʪʨʫʪʴʩʷ ʦʙ ʧʦʚʝʨʭʥʶ ʧʣʘʩʪʠʥ ʚ 

ʩʧʝʮʽʘʣʴʥʦ ʚʽʜʚʝʜʝʥʽʡ ʜʽʣʷʥʮʽ ʜʠʩʢʘ, ʟʚʘʥʦʤʫ çʧʘʨʢʫʚʘʣʴʥʘ ʟʦʥʘè. ʋ ʧʨʦʮʝʩʽ ʨʦʙʦʪʠ ʤʘʛʥʽʪʥʽ 

ʛʦʣʦʚʢʠ ʟʥʘʭʦʜʷʪʴʩʷ ʥʘ ʚʽʜʩʪʘʥʽ ʚ ʯʘʩʪʢʠ ʤʽʢʨʦʥʘ ʚʽʜ ʧʦʚʝʨʭʥʽ ʤʘʛʥʽʪʥʠʭ ʧʣʘʩʪʠʥ. ʇʽʩʣʷ 

ʚʠʢʣʶʯʝʥʥʷ ʞʠʚʣʝʥʥʷ ʢʦʥʪʨʦʣʝʨ ʪʚʝʨʜʦʛʦ ʜʠʩʢʘ ʧʨʦʚʦʜʠʪʴ ʘʚʪʦʤʘʪʠʯʥʝ ʧʘʨʢʫʚʘʥʥʷ ʛʦʣʽʚʦʢ. 

 

ɹʣʦʢ ʤʘʛʥʽʪʥʠʭ ʛʦʣʽʚʦʢ ʽʟ ʩʠʩʪʝʤʦʶ ʧʦʟʠʮʽʶʚʘʥʥʷ 

 

ʄʘʛʥʽʪʥʽ ʛʦʣʽʚʢʠ ʟʘʧʠʩʫ/ʟʯʠʪʫʚʘʥʥʷ 

ɼʚʠʛʫʥ ʧʨʠʚʦʜʫ ʜʠʩʢʽʚ 

ʉʪʘʙʽʣʴʥʝ ʦʙʝʨʪʘʥʥʷ ʧʣʘʩʪʠʥ ʟʤʦʥʪʦʚʘʥʠʭ ʥʘ ʦʩʽ (ʰʧʠʥʜʝʣʽ) ʟʘʙʝʟʧʝʯʫʻ ʰʧʠʥʜʝʣʴʥʠʡ 

ʪʨʠʬʘʟʥʠʡ ʜʚʠʛʫʥ. ʋʩʝʨʝʜʠʥʽ ʜʚʠʛʫʥʘ ʤʽʩʪʷʪʴʩʷ ʪʨʠ ʦʙʤʦʪʢʠ, ʷʢʽ ʚʢʣʶʯʝʥʽ ʟʽʨʢʦʶ ʟ 

ʚʽʜʚʝʜʝʥʥʷʤ ʧʦʩʝʨʝʜʠʥʽ. ʈʦʪʦʨ ʷʚʣʷʻ ʩʦʙʦʶ ʧʦʩʪʽʡʥʠʡ ʩʝʢʮʽʡʥʠʡ ʤʘʛʥʽʪ. ʑʦʙ ʟʘʙʝʟʧʝʯʠʪʠ 

ʤʘʣʽ ʙʠʪʪʷ ʥʘ ʚʠʩʦʢʠʭ ʦʙʝʨʪʘʭ, ʚ ʩʫʯʘʩʥʠʭ ʪʚʝʨʜʠʭ ʜʠʩʢʘʭ ʚʠʢʦʨʠʩʪʦʚʫʶʪʴʩʷ ʛʽʜʨʦʜʠʥʘʤʽʯʥʽ 

ʧʽʜʰʠʧʥʠʢʠ. 



ʐʧʠʥʜʝʣʴʥʠʡ ʜʚʠʛʫʥ ʟʘʧʫʩʢʘʻʪʴʩʷ ʪʽʣʴʢʠ ʧʽʩʣʷ ʧʦʚʥʦʾ ʚʥʫʪʨʽʰʥʴʦʾ ʜʽʘʛʥʦʩʪʠʢʠ ʧʨʠʩʪʨʦʶ. 

ʉʧʦʯʘʪʢʫ ʜʚʠʛʫʥ ʨʦʟʢʨʫʯʫʻʪʴʩʷ ʫ ʬʦʨʩʦʚʘʥʦʤʫ ʨʝʞʠʤʽ, ʥʝ ʘʥʘʣʽʟʫʶʯʠ ʰʚʠʜʢʽʩʪʴ ʦʙʝʨʪʘʥʥʷ 

ʤʘʛʥʽʪʥʠʭ ʜʠʩʢʽʚ. ɼʣʷ ʟʘʙʝʟʧʝʯʝʥʥʷ ʮʴʦʛʦ ʝʪʘʧʫ ʨʦʙʦʪʠ, ʙʣʦʢ ʞʠʚʣʝʥʥʷ ʢʦʤʧ'ʶʪʝʨʘ ʧʦʚʠʥʝʥ 

ʤʘʪʠ ʟʘʧʘʩ ʧʽʢʦʚʦʾ ʧʦʪʫʞʥʦʩʪʽ. ʇʽʩʣʷ ʪʦʛʦ, ʷʢ ʤʘʛʥʽʪʥʽ ʛʦʣʽʚʢʠ ʚʠʚʦʜʷʪʴʩʷ ʽʟ ʟʦʥʠ 

ʧʘʨʢʫʚʘʥʥʷ, ʰʚʠʜʢʽʩʪʴ ʦʙʝʨʪʘʥʥʷ ʜʠʩʢʽʚ ʩʪʘʻ ʢʦʥʪʨʦʣʴʦʚʘʥʦʶ. ɺʦʥʘ ʫʧʨʘʚʣʷʻʪʴʩʷ ʟʘ 

ʩʠʛʥʘʣʦʤ ʩʝʨʚʦʨʦʟʤʽʪʢʠ, ʷʢʘ ʙʫʣʘ ʟʘʧʠʩʘʥʘ ʥʘ ʜʠʩʢ ʫ ʧʨʦʮʝʩʽ ʡʦʛʦ ʚʠʛʦʪʦʚʣʝʥʥʷ. ɽʣʝʢʪʨʦʥʽʢʘ 

ʪʚʝʨʜʦʛʦ ʜʠʩʢʘ ʚʠʜʽʣʷʻ ʩʝʨʚʦʤʽʪʢʠ (ʚʦʥʠ ʟʥʘʭʦʜʷʪʴʩʷ ʤʽʞ ʩʝʢʪʦʨʘʤʠ) ʽʟ ʟʘʛʘʣʴʥʦʛʦ ʧʦʪʦʢʫ 

ʜʘʥʠʭ ʽ ʧʦ ʥʠʭ ʩʪʘʙʽʣʽʟʫʻ ʰʚʠʜʢʽʩʪʴ ʦʙʝʨʪʘʥʥʷ ʧʣʘʩʪʠʥ. ʉʪʘʙʽʣʴʥʽʩʪʴ ʦʙʝʨʪʘʥʥʷ ʚʢʨʘʡ 

ʚʘʞʣʠʚʘ ʜʣʷ ʷʢʦʩʪʽ ʟʯʠʪʫʚʘʥʥʷ ʦʩʦʙʣʠʚʦ ʜʣʷ ʜʠʩʢʽʚ ʟ ʚʠʩʦʢʦʶ ʱʽʣʴʥʽʩʪʶ ʟʘʧʠʩʫ. 

 

ɽʣʝʢʪʨʦʜʚʠʛʫʥ ʧʨʠʚʦʜʫ ʰʧʠʥʜʝʣʷ ʤʘʛʥʽʪʥʠʭ ʧʣʘʩʪʠʥ 

ʇʦ ʩʫʪʽ, ʰʚʠʜʢʽʩʪʴ ʦʙʝʨʪʘʥʥʷ ʧʣʘʩʪʠʥ ʻ ʦʜʥʽʻʶ ʟ ʥʘʡʚʘʞʣʠʚʽʰʠʭ ʭʘʨʘʢʪʝʨʠʩʪʠʢ 

ʧʨʦʜʫʢʪʠʚʥʦʩʪʽ ʪʚʝʨʜʦʛʦ ʜʠʩʢʘ. ʏʠʤ ʚʠʱʘ ʰʚʠʜʢʽʩʪʴ, ʪʠʤ ʤʝʥʰʠʤ ʻ ʯʘʩ, ʥʝʦʙʭʽʜʥʠʡ ʜʣʷ 

ʧʦʰʫʢʫ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʾ, ʽ ʪʠʤ ʙʽʣʴʰʘ ʰʚʠʜʢʽʩʪʴ ʯʠʪʘʥʥʷ ʽ ʟʘʧʠʩʫ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʾ. ʋ ʩʫʯʘʩʥʠʭ 

ʧʨʠʩʪʨʦʷʭ ʰʚʠʜʢʽʩʪʴ ʦʙʝʨʪʘʥʥʷ ʧʣʘʩʪʠʥ ʚ ʥʘʛʨʦʤʘʜʞʫʚʘʯʘʭ ʟ ʽʥʪʝʨʬʝʡʩʘʤʠ PATA ʽ SATA 

ʩʪʘʥʦʚʠʪʴ ʚʽʜ 4200 ʜʦ 10000 ʦʙʝʨʪʽʚ ʥʘ ʭʚʠʣʠʥʫ. ʋ ʜʦʨʦʛʠʭ ʩʝʨʚʝʨʥʠʭ ʩʠʩʪʝʤʘʭ ʟ 

ʽʥʪʝʨʬʝʡʩʦʤ SCSI (SAS), ʚʦʥʘ ʤʦʞʝ ʜʦʩʷʛʘʪʠ 15000 ʦʙ/ʭʚ. ʆʜʥʘʢ ʧʦʜʘʣʴʰʝ ʟʙʽʣʴʰʝʥʥʷ 

ʰʚʠʜʢʦʩʪʝʡ ʦʙʝʨʪʘʥʥʷ ʦʙʤʝʞʫʻʪʴʩʷ ʪʠʤ, ʱʦ ʧʽʜʚʠʱʫʻʪʴʩʷ ʨʦʙʦʯʘ ʪʝʤʧʝʨʘʪʫʨʘ ʜʠʩʢʽʚ, ʘ ʮʝ 

ʥʝʛʘʪʠʚʥʦ ʧʦʟʥʘʯʘʻʪʴʩʷ ʥʘ ʤʘʛʥʽʪʥʦʤʫ ʰʘʨʽ. ʊʘʢʦʞ ʜʣʷ ʰʚʠʜʢʽʩʥʠʭ ʤʦʜʝʣʝʡ ʧʦʪʨʽʙʥʽ 

ʷʢʽʩʥʽʰʽ ʧʽʜʰʠʧʥʠʢʠ, ʘ ʾʭ ʚʠʛʦʪʦʚʣʝʥʥʷ ʟʙʽʣʴʰʫʻ ʢʽʥʮʝʚʫ ʚʘʨʪʽʩʪʴ ʪʚʝʨʜʠʭ ʜʠʩʢʽʚ. 

ʇʣʘʪʘ ʢʝʨʫʚʘʥʥʷ 

ʇʣʘʪʘ ʢʝʨʫʚʘʥʥʷ ʪʚʝʨʜʦʛʦ ʜʠʩʢʘ ð ʚʫʟʴʢʦʩʧʝʮʽʘʣʽʟʦʚʘʥʠʡ ʢʦʤʧ'ʶʪʝʨ, ʧʨʠʟʥʘʯʝʥʥʷʤ ʷʢʦʛʦ ʻ 

ʦʙʤʽʥ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʻʶ ʟ ʙʘʟʦʚʦʶ ʧʣʘʪʦʶ ʢʦʤʧ'ʶʪʝʨʘ ʽ ʫʧʨʘʚʣʽʥʥʷ ʚʥʫʪʨʽʰʥʽʤʠ ʧʨʦʮʝʩʘʤʠ, ʱʦ 

ʚʽʜʙʫʚʘʶʪʴʩʷ ʫ ʪʚʝʨʜʦʤʫ ʜʠʩʢʫ (ʢʝʨʫʚʘʥʥʷ ʰʧʠʥʜʝʣʴʥʠʤ ʜʚʠʛʫʥʦʤ ʪʘ ʧʨʠʚʦʜʦʤ ʛʦʣʽʚʦʢ). 

ʅʘʡʙʽʣʴʰʘ ʤʽʢʨʦʩʭʝʤʘ ʥʘ ʧʣʘʪʽ ð ʮʝʥʪʨʘʣʴʥʠʡ ʧʨʦʮʝʩʦʨ. ʎʝ ʩʧʝʮʽʘʣʽʟʦʚʘʥʠʡ, ʮʠʬʨʦ-

ʘʥʘʣʦʛʦʚʠʡ ʧʨʦʮʝʩʦʨ, ʷʢʠʡ ʟʘʡʤʘʻʪʴʩʷ ʦʙʨʦʙʢʦʶ ʷʢ ʮʠʬʨʦʚʦʾ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʾ, ʱʦ ʥʘʜʭʦʜʠʪʴ ʟ 

ʢʦʤʧ'ʶʪʝʨʘ, ʪʘʢ ʽ ʘʥʘʣʦʛʦʚʦʾ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʾ, ʱʦ ʥʘʜʭʦʜʠʪʴ ʟ ʙʣʦʢʫ ʤʘʛʥʽʪʥʠʭ ʛʦʣʽʚʦʢ. 

http://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9C%D0%B0%D1%82%D0%B5%D1%80%D0%B8%D0%BD%D1%81%D1%8C%D0%BA%D0%B0_%D0%BF%D0%BB%D0%B0%D1%82%D0%B0


 

ʇʣʘʪʘ ʢʝʨʫʚʘʥʥʷ ʪʚʝʨʜʦʛʦ ʜʠʩʢʘ 

ɼʨʫʛʠʤ ʚʘʞʣʠʚʠʤ ʢʦʤʧʦʥʝʥʪʦʤ (ʥʠʞʯʝ ʧʨʦʮʝʩʦʨʘ ʥʘ ʟʦʙʨʘʞʝʥʥʽ) ʻ ʤʽʢʨʦʩʭʝʤʘ ʦʧʝʨʘʪʠʚʥʦʾ 

ʧʘʤ'ʷʪʽ ð ʮʝ ʢʝʰ-ʧʘʤ'ʷʪʴ ʤʽʩʪʢʽʩʪʶ 8é64ʄɹ, ʱʦ ʥʝʦʙʭʽʜʥʘ ʜʣʷ ʙʫʬʝʨʠʟʘʮʽʾ ʦʙʤʽʥʫ ʜʘʥʠʤʠ 

ʤʽʞ ʜʠʩʢʦʤ ʽ ʧʣʘʪʦʶ ʢʝʨʫʚʘʥʥʷ ʜʠʩʢʘ. 

ʊʨʝʪʽʤ ʚʘʞʣʠʚʠʤ ʢʦʤʧʦʥʝʥʪʦʤ ʻ ʜʨʘʡʚʝʨ ʜʚʠʛʫʥʘ (ʥʘ ʬʦʪʦ ʪʨʝʪʷ ʟʘ ʨʦʟʤʽʨʦʤ ʤʽʢʨʦʩʭʝʤʘ, 

ʥʠʞʯʝ ʚʽʜ ʤʽʢʨʦʩʭʝʤʠ ʧʘʤ'ʷʪʽ). ʇʨʠʟʥʘʯʝʥʥʷ ʜʘʥʦʾ ʤʽʢʨʦʩʭʝʤʠ ð ʟʘʧʫʩʢ ʽ ʟʫʧʠʥʢʘ 

ʰʧʠʥʜʝʣʴʥʦʛʦ ʜʚʠʛʫʥʘ, ʢʦʥʪʨʦʣʴ ʰʚʠʜʢʦʩʪʽ ʡʦʛʦ ʦʙʝʨʪʘʥʥʷ, ʢʝʨʫʚʘʥʥʷ ʩʝʨʚʦʧʨʠʚʦʜʦʤ ʽ ʫ 

ʜʝʷʢʠʭ ʜʠʩʢʽʚ, ʬʦʨʤʫʚʘʥʥʷ ʥʘʧʨʫʛʠ ʞʠʚʣʝʥʥʷ ʦʢʨʝʤʠʭ ʢʦʤʧʦʥʝʥʪʽʚ ʪʘ ʚʫʟʣʽʚ. 

ʅʘʩʪʫʧʥʠʡ ʚʘʞʣʠʚʠʡ ʢʦʤʧʦʥʝʥʪ ʥʘ ʧʣʘʪʽ ʢʝʨʫʚʘʥʥʷ ð ʧʦʩʪʽʡʥʠʡ ʟʘʧʘʤ'ʷʪʦʚʫʚʘʯ (ʇɿʇ), ʚ 

ʜʘʥʦʤʫ ʚʠʧʘʜʢʫ ʡʦʛʦ ʤʽʢʨʦʩʭʝʤʘ ʨʦʟʪʘʰʦʚʘʥʘ ʫ ʣʽʚʦʤʫ ʥʠʞʥʴʦʤʫ ʢʫʪʽ ʧʣʘʪʠ (ʤʘʻ ʧʦ 4 ʥʽʞʢʠ 

ʟ ʢʦʞʥʦʾ ʟ ʜʚʦʭ ʩʪʦʨʽʥ). ʋ ʮʽʡ ʤʽʢʨʦʩʭʝʤʽ ʟʥʘʭʦʜʠʪʴʩʷ ʙʘʟʦʚʘ ʧʨʦʛʨʘʤʘ (çʧʨʦʰʠʚʢʘè) ʽ 

ʩʪʘʨʪʦʚʘ ʘʜʘʧʪʠʚʥʘ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʷ, ʥʝʦʙʭʽʜʥʘ ʜʣʷ ʫʩʧʽʰʥʦʛʦ ʟʘʧʫʩʢʫ ʽ ʽʥʽʮʽʘʣʽʟʘʮʽʾ ʪʚʝʨʜʦʛʦ 

ʜʠʩʢʘ. ʆʩʥʦʚʥʠʡ ʞʝ ʧʨʦʛʨʘʤʥʠʡ ʢʦʜ ʟʥʘʭʦʜʠʪʴʩʷ ʥʘ ʤʘʛʥʽʪʥʠʭ ʧʣʘʩʪʠʥʘʭ ʥʦʩʽʷ ʫ ʪʘʢ ʟʚʘʥʽʡ 

ʩʣʫʞʙʦʚʽʡ ʟʦʥʽ. ʆʩʪʘʥʥʽʤ ʯʘʩʦʤ, ʥʘ ʩʫʯʘʩʥʠʭ ʪʚʝʨʜʠʭ ʜʠʩʢʘʭ ʪʘʢʘ ʤʽʢʨʦʩʭʝʤʘ ʚʽʜʩʫʪʥʷ, ʾʾ 

ʚʤʽʩʪ ʪʝʧʝʨ ʟʙʝʨʽʛʘʻʪʴʩʷ ʚ ʮʝʥʪʨʘʣʴʥʦʤʫ ʧʨʦʮʝʩʦʨʽ ʪʘ ʤʽʮʥʦ ʧʦʚ'ʷʟʘʥʠʡ ʟ ʚʤʽʩʪʦʤ ʩʣʫʞʙʦʚʦʾ 

ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʾ, ʽʥʰʠʤʠ ʩʣʦʚʘʤʠ, ʮʝ ʫʥʝʤʦʞʣʠʚʣʶʻ ʨʝʤʦʥʪ ʪʚʝʨʜʦʛʦ ʜʠʩʢʘ ʤʝʪʦʜʦʤ ʟʘʤʽʥʠ ʧʣʘʪʠ 

ʢʝʨʫʚʘʥʥʷ. 

ʍʘʨʘʢʪʝʨʠʩʪʠʢʠ 

ɯʥʪʝʨʬʝʡʩ ð ʥʘʙʽʨ, ʱʦ ʩʢʣʘʜʘʻʪʴʩʷ ʟ ʣʽʥʽʡ ʟʚ'ʷʟʢʫ, ʩʠʛʥʘʣʽʚ, ʱʦ ʧʦʩʠʣʘʶʪʴ ʧʦ ʮʠʭ ʣʽʥʽʷʭ, 

ʪʝʭʥʽʯʥʠʭ ʟʘʩʦʙʽʚ (ʢʦʥʪʨʦʣʝʨʽʚ), ʱʦ ʧʽʜʪʨʠʤʫʶʪʴ ʮʽ ʣʽʥʽʾ, ʽ ʧʨʘʚʠʣ ʦʙʤʽʥʫ (ʧʨʦʪʦʢʦʣʽʚ). 

ʉʫʯʘʩʥʽ ʪʚʝʨʜʽ ʜʠʩʢʠ ʤʦʞʫʪʴ ʤʘʪʠ ʽʥʪʝʨʬʝʡʩʠ: ATA (AT Attachment, ʚʽʥ ʞʝ IDE ð Integrated 

Drive Electronic, ʚʽʥ ʞʝ Parallel ATA), (EIDE), Serial ATA, SCSI (Small Computer System 

Interface), SAS, FireWire, USB, SDIO ʽ Fibre Channel. 

ɭʤʥʽʩʪʴ (ʘʥʛʣ. capacity) ð ʢʽʣʴʢʽʩʪʴ ʜʘʥʠʭ, ʷʢʽ ʤʦʞʫʪʴ ʟʙʝʨʽʛʘʪʠʩʷ ʥʘʛʨʦʤʘʜʞʫʚʘʯʝʤ. 

ɭʤʥʽʩʪʴ ʩʫʯʘʩʥʠʭ ʪʚʝʨʜʠʭ ʜʠʩʢʽʚ ʟ ʬʦʨʤ-ʬʘʢʪʦʨʦʤ 3,5" ʩʷʛʘʻ 4 ʊɹ
[7]
. ʅʘ ʚʽʜʤʽʥʫ ʚʽʜ 

ʧʨʠʡʥʷʪʦʾ ʚ ʽʥʬʦʨʤʘʪʠʮʽ ʩʠʩʪʝʤʽ ʧʨʝʬʽʢʩʽʚ ʜʣʷ ʦʙʩʷʛʽʚ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʾ, ʱʦ ʧʦʟʥʘʯʘʶʪʴ ʚʝʣʠʯʠʥʫ, 

ʢʨʘʪʥʫ 1024, ʚʠʨʦʙʥʠʢʘʤʠ ʪʚʝʨʜʠʭ ʜʠʩʢʽʚ ʚʠʢʦʨʠʩʪʦʚʫʶʪʴʩʷ ʚʝʣʠʯʠʥʠ, ʢʨʘʪʥʽ 1000. ʊʘʢ, 

ʥʘʧʨʠʢʣʘʜ, ʻʤʥʽʩʪʴ ʪʚʝʨʜʦʛʦ ʜʠʩʢʘ, ʤʘʨʢʦʚʘʥʦʛʦ ʷʢ ç2 ʊɹè, ʥʘʩʧʨʘʚʜʽ ʩʪʘʥʦʚʠʪʴ ʧʨʠʙʣʠʟʥʦ 

1,82 ʊʝʨʘʙʘʡʪ. (2*1000*1000*1000*1000/1024/1024/1024/1024 = ~1.82) 

ʌʽʟʠʯʥʠʡ ʨʦʟʤʽʨ (ʬʦʨʤ-ʬʘʢʪʦʨ) ð ʤʘʡʞʝ ʚʩʽ ʩʫʯʘʩʥʽ ʥʘʛʨʦʤʘʜʞʫʚʘʯʽ ʜʣʷ ʧʝʨʩʦʥʘʣʴʥʠʭ 

ʢʦʤʧ'ʶʪʝʨʽʚ ʽ ʩʝʨʚʝʨʽʚ ʤʘʶʪʴ ʨʦʟʤʽʨ (ʰʠʨʠʥʫ) 3,5, ʘʙʦ 2,5 ʜʶʡʤʘ. ʆʩʪʘʥʥʽ ʯʘʩʪʽʰʝ 

ʟʘʩʪʦʩʦʚʫʶʪʴ ʫ ʥʦʫʪʙʫʢʘʭ. ɯʥʰʽ, ʤʝʥʰ ʧʦʰʠʨʝʥʽ ʬʦʨʤʘʪʠ ð 1,8 ʜʶʡʤʘ, 1,3 ʜʶʡʤʘ ʽ 0,85 

ʜʶʡʤʘ. 

http://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9E%D0%BF%D0%B5%D1%80%D0%B0%D1%82%D0%B8%D0%B2%D0%BD%D0%B0_%D0%BF%D0%B0%D0%BC%27%D1%8F%D1%82%D1%8C
http://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9E%D0%BF%D0%B5%D1%80%D0%B0%D1%82%D0%B8%D0%B2%D0%BD%D0%B0_%D0%BF%D0%B0%D0%BC%27%D1%8F%D1%82%D1%8C
http://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9F%D0%BE%D1%81%D1%82%D1%96%D0%B9%D0%BD%D0%B8%D0%B9_%D0%B7%D0%B0%D0%BF%D0%B0%D0%BC%27%D1%8F%D1%82%D0%BE%D0%B2%D1%83%D0%B2%D0%B0%D1%87
http://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%86%D0%BD%D1%82%D0%B5%D1%80%D1%84%D0%B5%D0%B9%D1%81
http://uk.wikipedia.org/wiki/ATA
http://uk.wikipedia.org/wiki/SATA
http://uk.wikipedia.org/wiki/SCSI
http://uk.wikipedia.org/wiki/Serial_Attached_SCSI
http://uk.wikipedia.org/wiki/FireWire
http://uk.wikipedia.org/wiki/USB
http://uk.wikipedia.org/w/index.php?title=SDIO&action=edit&redlink=1
http://uk.wikipedia.org/wiki/Fibre_Channel
http://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%84%D0%BC%D0%BD%D1%96%D1%81%D1%82%D1%8C_%D0%BD%D0%BE%D1%81%D1%96%D1%8F_%D1%96%D0%BD%D1%84%D0%BE%D1%80%D0%BC%D0%B0%D1%86%D1%96%D1%97
http://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%90%D0%BD%D0%B3%D0%BB%D1%96%D0%B9%D1%81%D1%8C%D0%BA%D0%B0_%D0%BC%D0%BE%D0%B2%D0%B0
http://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%A2%D0%B5%D1%80%D0%B0%D0%B1%D0%B0%D0%B9%D1%82
http://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%A2%D0%B5%D1%80%D0%B0%D0%B1%D0%B0%D0%B9%D1%82
http://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%86%D0%BD%D1%84%D0%BE%D1%80%D0%BC%D0%B0%D1%82%D0%B8%D0%BA%D0%B0
http://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9F%D0%B5%D1%80%D1%81%D0%BE%D0%BD%D0%B0%D0%BB%D1%8C%D0%BD%D0%B8%D0%B9_%D0%BA%D0%BE%D0%BC%D0%BF%27%D1%8E%D1%82%D0%B5%D1%80
http://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9F%D0%B5%D1%80%D1%81%D0%BE%D0%BD%D0%B0%D0%BB%D1%8C%D0%BD%D0%B8%D0%B9_%D0%BA%D0%BE%D0%BC%D0%BF%27%D1%8E%D1%82%D0%B5%D1%80
http://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%A1%D0%B5%D1%80%D0%B2%D0%B5%D1%80
http://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%94%D1%8E%D0%B9%D0%BC
http://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9D%D0%BE%D1%83%D1%82%D0%B1%D1%83%D0%BA


ʏʘʩ ʜʦʩʪʫʧʫ (ʘʥʛʣ.randomaccesstime) ð ʚʽʜ 3 ʜʦ 15 ʤʩ, ʷʢ ʧʨʘʚʠʣʦ, ʤʽʥʽʤʘʣʴʥʠʤ ʯʘʩʦʤ 

ʚʽʜʨʽʟʥʷʶʪʴʩʷ ʩʝʨʚʝʨʥʽ ʜʠʩʢʠ (ʥʘʧʨʠʢʣʘʜ, ʫ Hitachi Ultrastar 15K147 ð 3,7 ʤʩ
[8]

), 

ʤʘʢʩʠʤʘʣʴʥʠʤ ʽʟ ʘʢʪʫʘʣʴʥʠʭ ð ʜʠʩʢʠ ʜʣʷ ʧʦʨʪʘʪʠʚʥʠʭ ʧʨʠʩʪʨʦʾʚ (Seagate Momentus 

5400.3 ð 12,5
[9]
). ɼʣʷ ʧʦʨʽʚʥʷʥʥʷ, ʫ ʪʚʝʨʜʦʪʽʣʴʥʠʭ ʥʘʛʨʦʤʘʜʞʫʚʘʯʽʚ ʮʝʡ ʧʘʨʘʤʝʪʨ ʥʝ 

ʧʝʨʝʚʠʱʫʻ 1 ʤʩ. 

ʐʚʠʜʢʽʩʪʴ ʦʙʝʨʪʘʥʥʷ ʜʠʩʢʘ (ʘʥʛʣ.spindlespeed) ð ʢʽʣʴʢʽʩʪʴ ʦʙʝʨʪʽʚ ʰʧʠʥʜʝʣʷ ʟʘ ʭʚʠʣʠʥʫ. 

ɺʽʜ ʮʴʦʛʦ ʧʘʨʘʤʝʪʨʘ ʟʥʘʯʥʦʶ ʤʽʨʦʶ ʟʘʣʝʞʘʪʴ ʯʘʩ ʜʦʩʪʫʧʫ ʡ ʰʚʠʜʢʽʩʪʴ ʧʝʨʝʜʘʚʘʥʥʷ ʜʘʥʠʭ. 

ʉʪʘʥʦʤ ʥʘ 2012 ʨʽʢ ʚʠʧʫʩʢʘʶʪʴʩʷ ʚʽʥʯʝʩʪʝʨʠ ʟ ʪʘʢʠʤʠ ʩʪʘʥʜʘʨʪʥʠʤʠ ʰʚʠʜʢʦʩʪʷʤʠ 

ʦʙʝʨʪʘʥʥʷ: 4200, 5400 (ʥʦʫʪʙʫʢʠ), 7200 (ʧʝʨʩʦʥʘʣʴʥʽ ʢʦʤʧ'ʶʪʝʨʠ), 10 000 ʽ 15 000 ʦʙ./ʭʚ 

(ʩʝʨʚʝʨʠ ʽ ʚʠʩʦʢʦʧʨʦʜʫʢʪʠʚʥʽ ʨʦʙʦʯʽ ʩʪʘʥʮʽʾ). ɿʙʽʣʴʰʝʥʥʶ ʰʚʠʜʢʦʩʪʽ ʦʙʝʨʪʘʥʥʷ ʰʧʠʥʜʝʣʷ ʫ 

ʪʚʝʨʜʠʭ ʜʠʩʢʘʭ ʜʣʷ ʥʦʫʪʙʫʢʽʚ ʧʝʨʝʰʢʦʜʞʘʻ ʛʽʨʦʩʢʦʧʽʯʥʠʡ ʝʬʝʢʪ, ʚʧʣʠʚʦʤ ʷʢʦʛʦ ʤʦʞʥʘ 

ʟʥʝʭʪʫʚʘʪʠ ʫ ʩʪʘʮʽʦʥʘʨʥʦ ʚʩʪʘʥʦʚʣʝʥʠʭ ʢʦʤʧ'ʶʪʝʨʘʭ. 

ʅʘʜʽʡʥʽʩʪʴ (ʘʥʛʣ.reliability) ð ʚʠʟʥʘʯʘʻʪʴʩʷ ʷʢ ʩʝʨʝʜʥʽʡ ʥʘʨʦʙʽʪʦʢ ʤʽʞ ʚʽʜʤʦʚʘʤʠ (Mean Time 

Between Failures, MTBF). ʊʘʢʦʞ, ʧʝʨʝʚʘʞʥʘ ʙʽʣʴʰʽʩʪʴ ʜʠʩʢʽʚ ʧʽʜʪʨʠʤʫʻ ʪʝʭʥʦʣʦʛʽʶ 

ʊʝʭʥʦʣʦʛʽʷ SMART (ʘʥʛʣ.SelfMonitoringAnalysingandReportingTechnology) ð ʪʝʭʥʦʣʦʛʽʷ 

ʦʮʽʥʢʠ ʩʪʘʥʫ ʪʚʝʨʜʦʛʦ ʜʠʩʢʘ ʚʙʫʜʦʚʘʥʠʤʠ ʟʘʩʦʙʘʤʠ ʩʘʤʦʜʽʘʛʥʦʩʪʫʚʘʥʥʷ, ʘ ʪʘʢʦʞ ʘʣʛʦʨʠʪʤ 

ʦʮʽʥʢʠ ʯʘʩʫ ʜʦ ʚʠʭʦʜʫ ʡʦʛʦ ʟ ʣʘʜʫ.) 

ʂʽʣʴʢʽʩʪʴ ʦʧʝʨʘʮʽʡ ʚʚʝʜʝʥʥʷ-ʚʠʚʝʜʝʥʥʷ ʟʘ ʩʝʢʫʥʜʫ (ʘʥʛʣ.IOPS) ð ʫ ʩʫʯʘʩʥʠʭ ʜʠʩʢʽʚ ʮʝ 

ʙʣʠʟʴʢʦ 50 ʦʧ./ʩ ʧʨʠ ʜʦʚʽʣʴʥʦʤʫ ʜʦʩʪʫʧʽ ʜʦ ʥʘʢʦʧʠʯʫʚʘʯʘ ʡ ʙʣʠʟʴʢʦ 100 ʦʧ./ʩʝʢ ʧʨʠ 

ʧʦʩʣʽʜʦʚʥʦʤʫ ʜʦʩʪʫʧʽ. 

ʈʽʚʝʥʴ ʰʫʤʫ ð ʰʫʤ, ʱʦ ʚʠʥʠʢʘʻ ʧʽʜ ʯʘʩ ʨʦʙʦʪʠ ʧʨʠʩʪʨʦʶ. ɺʠʤʽʨʶʻʪʴʩʷ ʚ ʜʚʦʭ ʨʝʞʠʤʘʭ - 

ʧʽʜ ʯʘʩ ʧʨʦʩʪʦʶ (ʰʫʤ ʜʚʠʛʫʥʘ ʦʙʝʨʪʘʥʥʷ) ʽ ʧʽʜ ʯʘʩ ʘʢʪʠʚʥʦʛʦ ʥʘʚʘʥʪʘʞʝʥʥʷ (ʰʫʤ ʜʚʠʛʫʥʘ + 

ʰʫʤ ʛʦʣʽʚʦʢ). ɺʢʘʟʫʻʪʴʩʷ ʚ ʜʝʮʠʙʝʣʘʭ, ʽʥʢʦʣʠ ʚ ɹʝʣʘʭ (=10ʜɹ). ʊʠʭʠʤʠ ʥʘʢʦʧʠʯʫʚʘʯʘʤʠ 

ʚʚʘʞʘʶʪʴʩʷ ʧʨʠʩʪʨʦʾ ʟ ʨʽʚʥʝʤ ʰʫʤʫ ʙʣʠʟʴʢʦ 26 ʜʝʮʠʙʝʣ ʽ ʥʠʞʯʝ. 

ʆʧʽʨʥʽʩʪʴ ʫʜʘʨʘʤ (ʘʥʛʣ.G-shockrating) ð ʦʧʽʨʥʽʩʪʴ ʪʚʝʨʜʦʛʦ ʜʠʩʢʘ ʨʽʟʢʠʤ ʧʝʨʝʧʘʜʘʤ ʪʠʩʢʫ 

ʘʙʦ ʫʜʘʨʘʤ ʚʠʤʽʨʶʻʪʴʩʷ ʚ ʦʜʠʥʠʮʷʭ ʧʨʠʧʫʩʪʠʤʦʛʦ ʧʝʨʝʚʘʥʪʘʞʝʥʥʷ, ʢʨʘʪʥʠʭ g (ʧʨʠʩʢʦʨʝʥʥʶ 

ʚʽʣʴʥʦʛʦ ʧʘʜʽʥʥʷ) ʚ ʫʚʽʤʢʥʝʥʦʤʫ ʪʘ ʚʠʤʢʥʝʥʦʤʫ ʩʪʘʥʽ. 

ʐʚʠʜʢʽʩʪʴ ʧʝʨʝʜʘʚʘʥʥʷ ʜʘʥʠʭ (ʘʥʛʣ.TransferRate): 

¶ Внутрішня зона поверхні диска: від 44,2 до 74,5 Мб/с 

¶ Зовнішня зона поверхні диска: від 74,0 до 111,4 Мб/с 

ʄʽʩʪʢʽʩʪʴ ʙʫʬʝʨʘ (ʘʥʛʣ.CacheMemory) ð ʨʦʟʤʽʨ ʧʨʦʤʽʞʥʦʾ ʧʘʤ'ʷʪʽ (ʢʝʰ-ʧʘʤ'ʷʪʽ), ʱʦ 

ʧʨʠʟʥʘʯʝʥʘ ʜʣʷ ʟʛʣʘʜʞʫʚʘʥʥʷ ʨʽʟʥʠʮʽ ʰʚʠʜʢʦʩʪʝʡ ʯʠʪʘʥʥʷ/ʟʘʧʠʩʫ ʽ ʧʝʨʝʜʘʚʘʥʥʷ ʜʘʥʠʭ ʯʝʨʝʟ 

ʽʥʪʝʨʬʝʡʩ. ʉʪʘʥʦʤ ʥʘ 2013 ʫ ʪʚʝʨʜʠʭ ʜʠʩʢʘʭ ʚʦʥʘ ʟʘʟʚʠʯʘʡ ʤʦʞʝ ʩʪʘʥʦʚʠʪʠ 8, 16, 32, 64 ʘʙʦ 

128 ʄɹ. 
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ʐʽʩʪʴ ʪʠʧʦʨʦʟʤʽʨʽʚ ʪʚʝʨʜʠʭ ʜʠʩʢʽʚ, ʟʘ ʧʝʨʽʦʜ ʾʭ ʨʦʟʚʠʪʢʫ 

ɼʞʝʨʝʣʦ: uk.wikipedia.org 

 Blu-ray 

ʎʝʡ ʩʪʘʥʜʘʨʪ ʙʫʚ ʘʥʦʥʩʦʚʘʥʠʡ ʚ 2002 ʨ. ʢʦʤʧʘʥʽʷʤʠ Sony ʪʘ Philips. ʇʦ ʩʫʪʽ, ʮʝʡ ʬʦʨʤʘʪ 

ʨʦʟʨʦʙʣʷʚʩʷ ʧʨʘʢʪʠʯʥʦ ʟ ʥʫʣʷ. ʁʦʛʦ ʪʚʦʨʮʽ ʥʝ ʧʨʘʛʥʫʣʠ ʟʙʝʨʝʛʪʠ ʤʘʢʩʠʤʘʣʴʥʫ ʩʭʦʞʽʩʪʴ ʽʟ 

DVD, ʱʦ ʚ ʧʽʜʩʫʤʢʫ ʜʦʟʚʦʣʠʣʦ ʥʝ ʪʽʣʴʢʠ ʧʽʜʚʠʱʠʪʠ ʻʤʥʽʩʪʴ ʫ ʧʦʨʽʚʥʷʥʥʽ ʟ HD DVD, ʘʣʝ ʡ 

ʤʘʪʠ ʟʘʧʘʩ ʤʘʩʰʪʘʙʦʚʘʥʦʩʪʽ ʚ ʤʘʡʙʫʪʥʴʦʤʫ. 

ʅʘʟʚʘ Blu-ray ð ʥʘʚʤʠʩʥʝ ʥʘʧʠʩʘʥʘ ʙʝʟ ʣʽʪʝʨʠ "e" (ʝʨʘʪʠʚ ʚʽʜ blue(ʘʥʛʣ. ʩʠʥʽʡ). ʎʝ ʟʨʦʙʣʝʥʦ 

ʟ ʤʝʪʦʶ ʨʝʻʩʪʨʘʮʽʾ ʮʽʻʾ ʪʦʨʛʦʚʦʾ ʤʘʨʢʠ, ʦʩʢʽʣʴʢʠ ʫ ʧʨʘʚʠʣʴʥʦʤʫ ʥʘʧʠʩʘʥʥʽ ʮʝ 

ʩʣʦʚʦʩʧʦʣʫʯʝʥʥʷ ʻ ʟʘʛʘʣʴʥʦʚʞʠʚʘʥʠʤ ʽ ʥʝ ʤʦʞʝ ʙʫʪʠ ʟʘʨʝʻʩʪʨʦʚʘʥʝ ʷʢ ʪʦʨʛʦʚʘ ʤʘʨʢʘ. 

ʆʩʦʙʣʠʚʽʩʪʴ ʪʝʭʥʦʣʦʛʽʾ 

   Blu-ray ʚʠʢʦʨʠʩʪʦʚʫʻ ʩʠʥʽʡ (ʧʨʘʚʠʣʴʥʽʰʝ ð ʬʽʦʣʝʪʦʚʠʡ ) ʣʘʟʝʨ ʟ ʜʦʚʞʠʥʦʶ ʭʚʠʣʽ 405 ʥʤ. 

(DVD ʯʝʨʚʦʥʠʡ 650 ʥʤ, CD ʽʥʬʨʘʯʝʨʚʦʥʠʡ 780 ʥʤ). 

   ʈʝʻʩʪʨʫʶʯʠʡ ʰʘʨ ʟʥʘʭʦʜʠʪʴʩʷ ʥʘ ʚʽʜʩʪʘʥʽ 0,1 ʤʤ ʚʽʜ ʧʦʚʝʨʭʥʽ ʜʠʩʢʘ (HD DVD ʪʘ DVD ð 

0,6 ʤʤ). 

   ɺ Blu-ray ʧʨʠʚʦʜʘʭ ʟʘʩʪʦʩʦʚʫʻʪʴʩʷ ʣʽʥʟʘ ʟʽ ʟʙʽʣʴʰʝʥʦʶ ʯʠʩʣʦʚʦʶ ʘʧʝʨʪʫʨʦʶ, ʱʦ ʨʘʟʦʤ ʟ 

ʥʘʙʣʠʞʝʥʥʷʤ ʨʝʻʩʪʨʫʶʯʦʛʦ ʰʘʨʫ, ʟʘʙʝʟʧʝʯʫʻ ʨʦʟʰʠʨʝʥʥʷ ʢʫʪʘ ʟʦʨʫ OPU ʥʘʢʦʧʠʯʫʚʘʯʘ. ʎʝ 

ʽʩʪʦʪʥʦ ʧʽʜʚʠʱʠʣʦ ʩʪʘʙʽʣʴʥʽʩʪʴ ʟʯʠʪʫʚʘʥʥʷ ʜʘʥʠʭ ʟ ʥʦʩʽʷ, ʜʦʟʚʦʣʠʚʰʠ ʧʽʜʚʠʱʠʪʠ ʱʽʣʴʥʽʩʪʴ 

ʨʦʟʤʽʱʝʥʥʷ ʜʦʨʽʞʦʢ ʧʨʠ ʟʙʝʨʝʞʝʥʥʽ ʩʧʽʚʚʽʜʥʦʰʝʥʥʷ ʩʠʛʥʘʣ/ʰʫʤ. 

   ɺʽʜʩʪʘʥʴ ʤʽʞ ʪʨʝʢʘʤʠ ʜʣʷ Blu-ray ʩʪʘʥʦʚʠʪʴ 0,32 ʤʢʤ (ʚ HD DVD 0,4 ʤʢʤ) 

ɿʙʽʣʴʰʝʥʥʷ ʯʠʩʣʦʚʦʾ ʘʧʝʨʪʫʨʠ ʧʨʠʟʚʝʣʦ ʜʦ ʥʝʦʙʭʽʜʥʦʩʪʽ ʧʝʨʝʨʦʙʢʠ ʤʝʭʘʥʽʯʥʦʾ ʯʘʩʪʠʥʠ 

ʥʘʢʦʧʠʯʫʚʘʯʘ ʽ, ʷʢ ʥʘʩʣʽʜʦʢ, ʡʦʛʦ ʧʦʜʦʨʦʞʯʘʥʥʷ. ɸʣʝ ʚ ʪʦʡ ʞʝ ʯʘʩ ʟʥʠʟʠʣʦ ʚʠʤʦʛʠ ʜʦ ʷʢʦʩʪʽ 

ʩʘʤʠʭ ʜʠʩʢʽʚ, ʽʩʪʦʪʥʦ ʧʽʜʚʠʱʠʚʰʠ ʚʽʜʩʦʪʦʢ ʚʠʭʦʜʫ ʧʨʠʜʘʪʥʠʭ ʜʠʩʢʽʚ, ʱʦ ʟʛʦʜʦʤ ʧʨʠʚʝʜʝ ʜʦ 

ʟʜʝʰʝʚʣʝʥʥʷ Blu-ray-ʥʦʩʽʾʚ. 

 

http://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%A2%D0%B2%D0%B5%D1%80%D0%B4%D0%B8%D0%B9_%D0%B4%D0%B8%D1%81%D0%BA


˘̨̗̠̆̋ ψȢ ˟̨̖̩̆̎̏̌̏̄ ̨̘̐̆̑̆̅́ ̖̅́̎̉Ȣ ˘̨̨̩̎ ̈̃ȭ̠̈̋̔ ̨ ̋́̎́̌̉ ̨̘̐̆̑̆̅́ ̖̅́̎̉Ȣ ˑ̨̑̏̓̏̃ 
̓́ ̨̂̆̈̅̑̏̓̏̃ ̈ ȭ̤̠̅̎́̎̎Ȣ 

ɼʣʷ ʧʦʙʫʜʦʚʠ ʢʦʤʧ'ʶʪʝʨʥʠʭ ʤʝʨʝʞ ʟʘʩʪʦʩʦʚʫʶʪʴʩʷ ʣʽʥʽʾ ʟʚ'ʷʟʢʠ, ʱʦ ʚʠʢʦʨʠʩʪʦʚʫʶʪʴ ʨʽʟʥʝ 

ʬʽʟʠʯʥʝ ʩʝʨʝʜʦʚʠʱʝ. ɺ ʷʢʦʩʪʽ ʬʽʟʠʯʥʦʛʦ ʩʝʨʝʜʦʚʠʱʘ ʚ ʢʦʤʫʥʽʢʘʮʽʷʭ ʚʠʢʦʨʠʩʪʦʚʫʶʪʴʩʷ: 

ʤʝʪʘʣʠ (ʚ ʦʩʥʦʚʥʦʤʫ ʤʽʜʴ), ʥʘʜʧʨʦʟʦʨʝ ʩʢʣʦ (ʢʚʘʨʮ) ʘʙʦ ʧʣʘʩʪʠʢ ʽ ʝʬʽʨ. ʌʽʟʠʯʥʝ ʩʝʨʝʜʦʚʠʱʝ 

ʧʝʨʝʜʘʯʽ ʜʘʥʠʭ ʤʦʞʝ ʙʫʪʠ ʢʘʙʝʣʝʤ "ʚʠʪʘ ʧʘʨʘ", ʢʦʘʢʩʽʘʣʴʥʠʡ ʢʘʙʝʣʴ, ʚʦʣʦʢʦʥʥʦ-ʦʧʪʠʯʥʠʡ 

ʢʘʙʝʣʴ ʽ ʥʘʚʢʦʣʠʰʥʽʡ ʧʨʦʩʪʽʨ. 

 

ʃʽʥʽʾ ʟʚ'ʷʟʢʫ ʘʙʦ ʣʽʥʽʾ ʧʝʨʝʜʘʯʽ ʜʘʥʠʭ - ʮʝ ʧʨʦʤʽʞʥʘ ʘʧʘʨʘʪʫʨʘ ʽ ʬʽʟʠʯʥʝ ʩʝʨʝʜʦʚʠʱʝ, ʧʦ ʷʢʦʤʫ 

ʧʝʨʝʜʘʶʪʴʩʷ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʡʥʽ ʩʠʛʥʘʣʠ (ʜʘʥʽ).  

ʋ ʦʜʥʽʡ ʣʽʥʽʾ ʟʚ'ʷʟʢʫ ʤʦʞʥʘ ʫʪʚʦʨʠʪʠ ʜʝʢʽʣʴʢʘ ʢʘʥʘʣʽʚ ʟʚ'ʷʟʢʫ (ʚʽʨʪʫʘʣʴʥʠʭ ʘʙʦ ʣʦʛʽʯʥʠʭ 

ʢʘʥʘʣʽʚ), ʥʘʧʨʠʢʣʘʜ ʰʣʷʭʦʤ ʯʘʩʪʦʪʥʦʛʦ ʘʙʦ ʪʠʤʯʘʩʦʚʦʛʦ ʨʦʟʜʽʣʝʥʥʷ ʢʘʥʘʣʽʚ. ʂʘʥʘʣ ʟʚ'ʷʟʢʫ - 

ʮʝʡ ʟʘʩʽʙ ʦʜʥʦʩʪʦʨʦʥʥʴʦʾ ʧʝʨʝʜʘʯʽ ʜʘʥʠʭ. ʗʢʱʦ ʣʽʥʽʷ ʟʚ'ʷʟʢʫ ʤʦʥʦʧʦʣʴʥʦ ʚʠʢʦʨʠʩʪʦʚʫʻʪʴʩʷ 

ʢʘʥʘʣʦʤ ʟʚ'ʷʟʢʫ, ʪʦ ʚ ʮʴʦʤʫ ʚʠʧʘʜʢʫ ʣʽʥʽʶ ʟʚ'ʷʟʢʫ ʥʘʟʠʚʘʶʪʴ ʢʘʥʘʣʦʤ ʟʚ'ʷʟʢʫ. 

ʂʘʥʘʣ ʧʝʨʝʜʘʯʽ ʜʘʥʠʭ - ʮʝ ʟʘʩʦʙʠ ʜʚʦʩʪʦʨʦʥʥʴʦʛʦ ʦʙʤʽʥʫ ʜʘʥʠʤʠ, ʷʢʽ ʚʢʣʶʯʘʶʪʴ ʣʽʥʽʾ ʟʚ'ʷʟʢʫ 

ʽ ʘʧʘʨʘʪʫʨʫ ʧʝʨʝʜʘʯʽ (ʧʨʠʡʦʤʫ) ʜʘʥʠʭ. ʂʘʥʘʣʠ ʧʝʨʝʜʘʯʽ ʜʘʥʠʭ ʟʚ'ʷʟʫʶʪʴ ʤʽʞ ʩʦʙʦʶ ʜʞʝʨʝʣʘ 

ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʾ ʽ ʧʨʠʡʤʘʯʽ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʾ. 

ɿʘʣʝʞʥʦ ʚʽʜ ʬʽʟʠʯʥʦʛʦ ʩʝʨʝʜʦʚʠʱʘ ʧʝʨʝʜʘʯʽ ʜʘʥʠʭ ʣʽʥʽʾ ʟʚ'ʷʟʢʫ ʤʦʞʥʘ ʨʦʟʜʽʣʠʪʠ ʥʘ: 

- ʜʨʦʪʷʥʽ ʣʽʥʽʾ ʟʚ'ʷʟʢʫ ʙʝʟ ʽʟʦʣʶʶʯʠʭ ʽ ʝʢʨʘʥʫʶʯʠʭ ʦʙʧʣʝʪʝʥʴ; 

- ʢʘʙʝʣʴʥʽ, ʜʝ ʜʣʷ ʧʝʨʝʜʘʯʽ ʩʠʛʥʘʣʽʚ ʚʠʢʦʨʠʩʪʦʚʫʶʪʴʩʷ ʪʘʢʽ ʣʽʥʽʾ ʟʚ'ʷʟʢʫ ʷʢ ʢʘʙʝʣʽ "ʚʠʪʘ ʧʘʨʘ", 

ʢʦʘʢʩʽʘʣʴʥʽ ʢʘʙʝʣʽ ʘʙʦ ʦʧʪʦʚʦʣʦʢʦʥʥʽ ʢʘʙʝʣʽ; 



- ʙʝʟʧʨʦʚʽʜʥʽ (ʨʘʜʽʦʢʘʥʘʣʠ ʥʘʟʝʤʥʦʛʦ ʽ ʩʫʧʫʪʥʠʢʦʚʦʛʦ ʟʚ'ʷʟʢʫ), ʚʠʢʦʨʠʩʪʦʚʫʶʯʽ ʜʣʷ ʧʝʨʝʜʘʯʽ 

ʩʠʛʥʘʣʽʚ ʝʣʝʢʪʨʦʤʘʛʥʽʪʥʽ ʭʚʠʣʽ, ʷʢʽ ʧʦʰʠʨʶʶʪʴʩʷ ʧʦ ʝʬʽʨʫ. 

ɼʨʦʪʷʥʽ ʣʽʥʽʾ ʟʚ'ʷʟʢʫ 

ɼʨʦʪʷʥʽ (ʧʦʚʽʪʨʷʥʽ) ʣʽʥʽʾ ʟʚ'ʷʟʢʫ ʚʠʢʦʨʠʩʪʦʚʫʶʪʴʩʷ ʜʣʷ ʧʝʨʝʜʘʯʽ ʪʝʣʝʬʦʥʥʠʭ ʽ ʪʝʣʝʛʨʘʬʥʠʭ 

ʩʠʛʥʘʣʦʤ, ʘ ʪʘʢʦʞ ʜʣʷ ʧʝʨʝʜʘʯʽ ʢʦʤʧ'ʶʪʝʨʥʠʭ ʜʘʥʠʭ. ʎʽ ʣʽʥʽʾ ʟʚ'ʷʟʢʫ ʟʘʩʪʦʩʦʚʫʶʪʴʩʷ ʚ ʷʢʦʩʪʽ 

ʤʘʛʽʩʪʨʘʣʴʥʠʭ ʣʽʥʽʡ ʟʚ'ʷʟʢʫ. 

ʇʦ ʜʨʦʪʷʥʠʭ ʣʽʥʽʷʭ ʟʚ'ʷʟʢʫ ʤʦʞʫʪʴ ʙʫʪʠ ʦʨʛʘʥʽʟʦʚʘʥʽ ʘʥʘʣʦʛʦʚʽ ʽ ʮʠʬʨʦʚʽ ʢʘʥʘʣʠ ʧʝʨʝʜʘʯʽ 

ʜʘʥʠʭ. ʐʚʠʜʢʽʩʪʴ ʧʝʨʝʜʘʯʽ ʧʦ ʜʨʦʪʷʥʠʭ ʣʽʥʽʷʭ "ʧʨʦʩʪʦʾ ʩʪʘʨʦʾ ʪʝʣʝʬʦʥʥʦʾ ʣʽʥʽʾ" (POST - 

Primitive Old Telephone System) ʻ ʜʫʞʝ ʥʠʟʴʢʦʶ. ʂʨʽʤ ʪʦʛʦ, ʜʦ ʥʝʜʦʣʽʢʽʚ ʮʠʭ ʣʽʥʽʡ 

ʚʽʜʥʦʩʷʪʴʩʷ ʟʘʭʠʱʝʥʽʩʪʴ ʚʽʜ ʧʝʨʝʰʢʦʜ ʽ ʤʦʞʣʠʚʽʩʪʴ ʧʨʦʩʪʦʛʦ ʥʝʩʘʥʢʮʽʦʥʦʚʘʥʦʛʦ 

ʧʽʜʢʣʶʯʝʥʥʷ ʜʦ ʤʝʨʝʞʽ. 

ʂʘʙʝʣʴʥʽ ʣʽʥʽʾ ʟʚ'ʷʟʢʫ 

ʂʘʙʝʣʴʥʽ ʣʽʥʽʾ ʟʚ'ʷʟʢʫ ʤʘʶʪʴ ʜʦʩʠʪʴ ʩʢʣʘʜʥʫ ʩʪʨʫʢʪʫʨʫ. ʂʘʙʝʣʴ ʩʢʣʘʜʘʻʪʴʩʷ ʟ ʧʨʦʚʽʜʥʠʢʽʚ, 

ʧʦʤʽʱʝʥʠʭ ʚ ʜʝʢʽʣʴʢʘ ʰʘʨʽʚ ʽʟʦʣʷʮʽʾ. ʋ ʢʦʤʧ'ʶʪʝʨʥʠʭ ʤʝʨʝʞʘʭ ʚʠʢʦʨʠʩʪʦʚʫʶʪʴʩʷ ʪʨʠ ʪʠʧʠ 

ʢʘʙʝʣʽʚ. 

ɺʠʪʘ ʧʘʨʘ (twisted pair) - ʢʘʙʝʣʴ ʟʚ'ʷʟʢʫ, ʷʢʠʡ ʻ ʚʠʪʦʶ ʧʘʨʦʶ ʤʽʜʥʠʭ ʜʨʦʪʽʚ (ʯʠ ʜʝʢʽʣʴʢʘ ʧʘʨ 

ʜʨʦʪʽʚ), ʧʦʤʽʱʝʥʠʭ ʚ ʝʢʨʘʥʦʚʘʥʫ ʦʙʦʣʦʥʢʫ. ʇʘʨʠ ʜʨʦʪʽʚ ʩʢʨʫʯʫʶʪʴʩʷ ʤʽʞ ʩʦʙʦʶ ʟ ʤʝʪʦʶ 

ʟʤʝʥʰʝʥʥʷ ʥʘʚʝʜʝʥʴ. ɺʠʪʘ ʧʘʨʘ ʻ ʜʦʩʠʪʴ ʟʘʚʘʜʦʩʪʽʡʢʦʶ. ɯʩʥʫʻ ʜʚʘ ʪʠʧʠ ʮʴʦʛʦ ʢʘʙʝʣʶ : 

ʥʝʝʢʨʘʥʦʚʘʥʘ ʚʠʪʘ ʧʘʨʘ UTP ʽ ʝʢʨʘʥʦʚʘʥʘ ʚʠʪʘ ʧʘʨʘ STP. 

ʍʘʨʘʢʪʝʨʥʦʶ ʜʣʷ ʮʴʦʛʦ ʢʘʙʝʣʶ ʻ ʧʨʦʩʪʦʪʘ ʤʦʥʪʘʞʫ. ʎʝʡ ʢʘʙʝʣʴ ʻ ʥʘʡʜʝʰʝʚʰʠʤ ʽ 

ʧʦʰʠʨʝʥʽʰʠʤ ʚʠʜʦʤ ʟʚ'ʷʟʢʫ, ʷʢʠʡ ʟʥʘʡʰʦʚ ʰʠʨʦʢʝ ʟʘʩʪʦʩʫʚʘʥʥʷ ʚ ʥʘʡʧʦʰʠʨʝʥʽʰʠʭ 

ʣʦʢʘʣʴʥʠʭ ʤʝʨʝʞʘʭ ʟ ʘʨʭʽʪʝʢʪʫʨʦʶ Ethernet, ʧʦʙʫʜʦʚʘʥʠʭ ʧʦ ʪʦʧʦʣʦʛʽʾ ʪʠʧʫ "ʟʽʨʢʘ". ʂʘʙʝʣʴ 

ʧʽʜʢʣʶʯʘʻʪʴʩʷ ʜʦ ʤʝʨʝʞʝʚʠʭ ʧʨʠʩʪʨʦʾʚ ʟʘ ʜʦʧʦʤʦʛʦʶ ʟ'ʻʜʥʫʚʘʯʘ RJ45. 

ʂʘʙʝʣʴ ʚʠʢʦʨʠʩʪʦʚʫʻʪʴʩʷ ʜʣʷ ʧʝʨʝʜʘʯʽ ʜʘʥʠʭ ʥʘ ʰʚʠʜʢʦʩʪʽ 10 ʄʙʽʪ/ʩ ʽ 100 ʄʙʽʪ/ʩ. ɺʠʪʘ ʧʘʨʘ 

ʟʘʟʚʠʯʘʡ ʚʠʢʦʨʠʩʪʦʚʫʻʪʴʩʷ ʜʣʷ ʟʚ'ʷʟʢʫ ʥʘ ʚʽʜʩʪʘʥʴ ʥʝ ʙʽʣʴʰʝ ʜʝʢʽʣʴʢʦʭ ʩʦʪʝʥʴ ʤʝʪʨʽʚ. ɼʦ 

ʥʝʜʦʣʽʢʽʚ ʢʘʙʝʣʶ "ʚʠʪʘ ʧʘʨʘ" ʤʦʞʥʘ ʚʽʜʥʝʩʪʠ ʤʦʞʣʠʚʽʩʪʴ ʧʨʦʩʪʦʛʦ ʥʝʩʘʥʢʮʽʦʥʦʚʘʥʦʛʦ 

ʧʽʜʢʣʶʯʝʥʥʷ ʜʦ ʤʝʨʝʞʽ. 

ʂʦʘʢʩʽʘʣʴʥʠʡ ʢʘʙʝʣʴ (coaxial cable) - ʮʝ ʢʘʙʝʣʴ ʟ ʮʝʥʪʨʘʣʴʥʠʤ ʤʽʜʥʠʤ ʜʨʦʪʦʤ, ʷʢʠʡ ʦʪʦʯʝʥʠʡ 

ʰʘʨʦʤ ʽʟʦʣʶʶʯʦʛʦ ʤʘʪʝʨʽʘʣʫ ʜʣʷ ʪʦʛʦ, ʱʦʙ ʚʽʜʦʢʨʝʤʠʪʠ ʮʝʥʪʨʘʣʴʥʠʡ ʧʨʦʚʽʜʥʠʢ ʚʽʜ 

ʟʦʚʥʽʰʥʴʦʛʦ ʝʢʨʘʥʫ (ʤʽʜʥʦʛʦ ʦʙʧʣʝʪʝʥʥʷ ʘʙʦ ʰʘʨ ʘʣʶʤʽʥʽʻʚʦʾ ʬʦʣʴʛʠ), ʱʦ ʧʨʦʚʦʜʠʪʴ. 

ɿʦʚʥʽʰʥʽʡ ʝʢʨʘʥ ʢʘʙʝʣʶ, ʱʦ ʧʨʦʚʦʜʠʪʴ, ʧʦʢʨʠʚʘʻʪʴʩʷ ʽʟʦʣʷʮʽʻʶ. 

ɯʩʥʫʻ ʜʚʘ ʪʠʧʠ ʢʦʘʢʩʽʘʣʴʥʦʛʦ ʢʘʙʝʣʶ : ʪʦʥʢʠʡ ʢʦʘʢʩʽʘʣʴʥʠʡ ʢʘʙʝʣʴ ʜʽʘʤʝʪʨʦʤ 5 ʤʤ ʽ ʪʦʚʩʪʠʡ 

ʢʦʘʢʩʽʘʣʴʥʠʡ ʢʘʙʝʣʴ ʜʽʘʤʝʪʨʦʤ 10 ʤʤ. ʋ ʪʦʚʩʪʦʛʦ ʢʦʘʢʩʽʘʣʴʥʦʛʦ ʢʘʙʝʣʶ ʟʘʛʘʩʘʥʥʷ ʤʝʥʰʝ, 

ʥʽʞ ʫ ʪʦʥʢʦʛʦ. ɺʘʨʪʽʩʪʴ ʢʦʘʢʩʽʘʣʴʥʦʛʦ ʢʘʙʝʣʶ ʚʠʱʝ ʟʘ ʚʘʨʪʽʩʪʴ ʚʠʪʦʾ ʧʘʨʠ ʽ ʚʠʢʦʥʘʥʥʷ 

ʤʦʥʪʘʞʫ ʤʝʨʝʞʽ ʩʢʣʘʜʥʽʰʝ, ʥʽʞ ʚʠʪʦʶ ʧʘʨʦʶ. 

ʂʦʘʢʩʽʘʣʴʥʠʡ ʢʘʙʝʣʴ ʟʘʩʪʦʩʦʚʫʻʪʴʩʷ, ʥʘʧʨʠʢʣʘʜ, ʚ ʣʦʢʘʣʴʥʠʭ ʤʝʨʝʞʘʭ ʟ ʘʨʭʽʪʝʢʪʫʨʦʶ 

Ethernet, ʧʦʙʫʜʦʚʘʥʠʭ ʧʦ ʪʦʧʦʣʦʛʽʾ ʪʠʧʫ "ʟʘʛʘʣʴʥʘ ʰʠʥʘ". ʂʦʘʢʩʽʘʣʴʥʠʡ ʢʘʙʝʣʴ ʙʽʣʴʰʝ 

ʟʘʭʠʱʝʥʠʡ ʚʽʜ ʧʝʨʝʰʢʦʜ, ʥʽʞ ʚʠʪʘ ʧʘʨʘ ʽ ʟʥʠʞʫʻ ʚʣʘʩʥʝ ʚʠʧʨʦʤʽʥʶʚʘʥʥʷ. ʇʨʦʧʫʩʢʥʘ 

ʩʧʨʦʤʦʞʥʽʩʪʴ - 50-100 ʄʙʽʪ/ʩ. ɼʦʧʫʩʪʠʤʘ ʜʦʚʞʠʥʘ ʣʽʥʽʾ ʟʚ'ʷʟʢʫ - ʜʝʢʽʣʴʢʘ ʢʽʣʦʤʝʪʨʽʚ. 

ʅʝʩʘʥʢʮʽʦʥʦʚʘʥʝ ʧʽʜʢʣʶʯʝʥʥʷ ʜʦ ʢʦʘʢʩʽʘʣʴʥʦʛʦ ʢʘʙʝʣʶ ʩʢʣʘʜʥʽʰʝ, ʥʽʞ ʜʦ ʚʠʪʦʾ ʧʘʨʠ. 



ʂʘʙʝʣʴʥʽ ʦʧʪʦʚʦʣʦʢʦʥʥʽ ʢʘʥʘʣʠ ʟʚ'ʷʟʢʫ. ʆʧʪʦʚʦʣʦʢʦʥʥʠʡ ʢʘʙʝʣʴ (fiber optic) - ʮʝ ʦʧʪʠʯʥʝ 

ʚʦʣʦʢʥʦ ʥʘ ʢʨʝʤʥʽʻʚʽʡ ʘʙʦ ʧʣʘʩʪʤʘʩʦʚʽʡ ʦʩʥʦʚʽ, ʧʦʤʽʱʝʥʝ ʚ ʤʘʪʝʨʽʘʣ ʟ ʥʠʟʴʢʠʤ ʢʦʝʬʽʮʽʻʥʪʦʤ 

ʟʘʣʦʤʣʝʥʥʷ ʩʚʽʪʣʘ, ʷʢʝ ʟʘʢʨʠʪʝ ʟʦʚʥʽʰʥʴʦʶ ʦʙʦʣʦʥʢʦʶ. 

ʆʧʪʠʯʥʝ ʚʦʣʦʢʥʦ ʧʝʨʝʜʘʻ ʩʠʛʥʘʣʠ ʪʽʣʴʢʠ ʚ ʦʜʥʦʤʫ ʥʘʧʨʷʤʽ, ʪʦʤʫ ʢʘʙʝʣʴ ʩʢʣʘʜʘʻʪʴʩʷ ʟ ʜʚʦʭ 

ʚʦʣʦʢʦʥ. ʅʘ ʧʝʨʝʜʘʚʘʣʴʥʦʤʫ ʢʽʥʮʽ ʦʧʪʦʚʦʣʦʢʦʥʥʦʛʦ ʢʘʙʝʣʶ ʧʦʪʨʽʙʥʦ ʧʝʨʝʪʚʦʨʝʥʥʷ 

ʝʣʝʢʪʨʠʯʥʦʛʦ ʩʠʛʥʘʣʫ ʫ ʩʚʽʪʣʦʚʠʡ, ʘ ʥʘ ʧʨʠʡʤʘʣʴʥʦʤʫ ʢʽʥʮʽ ʟʚʦʨʦʪʥʝ ʧʝʨʝʪʚʦʨʝʥʥʷ. 

ʆʩʥʦʚʥʘ ʧʝʨʝʚʘʛʘ ʮʴʦʛʦ ʪʠʧʫ ʢʘʙʝʣʶ - ʥʘʜʟʚʠʯʘʡʥʦ ʚʠʩʦʢʠʡ ʨʽʚʝʥʴ ʟʘʭʠʩʪʫ ʚʽʜ ʧʝʨʝʰʢʦʜ ʽ 

ʚʽʜʩʫʪʥʽʩʪʴ ʚʠʧʨʦʤʽʥʶʚʘʥʥʷ. ʅʝʩʘʥʢʮʽʦʥʦʚʘʥʝ ʧʽʜʢʣʶʯʝʥʥʷ ʜʫʞʝ ʩʢʣʘʜʥʝ. ʐʚʠʜʢʽʩʪʴ 

ʧʝʨʝʜʘʯʽ ʜʘʥʠʭ 3ɻʙʠʪ/c. ʆʩʥʦʚʥʽ ʥʝʜʦʣʽʢʠ ʦʧʪʦʚʦʣʦʢʦʥʥʦʛʦ ʢʘʙʝʣʶ - ʮʝ ʩʢʣʘʜʥʽʩʪʴ ʡʦʛʦ 

ʤʦʥʪʘʞʫ, ʥʝʚʝʣʠʢʘ ʤʝʭʘʥʽʯʥʘ ʤʽʮʥʽʩʪʴ ʽ ʯʫʪʣʠʚʽʩʪʴ ʜʦ ʽʦʥʽʟʫʶʯʠʭ ʚʠʧʨʦʤʽʥʶʚʘʥʴ. 

ɹʝʟʧʨʦʚʽʜʥʽ (ʨʘʜʽʦʢʘʥʘʣʠ ʥʘʟʝʤʥʦʛʦ ʽ ʩʫʧʫʪʥʠʢʦʚʦʛʦ ʟʚ'ʷʟʢʫ) ʢʘʥʘʣʠ ʧʝʨʝʜʘʯʽ ʜʘʥʠʭ 

ʈʘʜʽʦʢʘʥʘʣʠ ʥʘʟʝʤʥʦʛʦ (ʨʘʜʽʦʨʝʣʝʡʥʦʛʦ ʽ ʩʪʽʣʴʥʠʢʦʚʦʛʦ) ʽ ʩʫʧʫʪʥʠʢʦʚʦʛʦ ʟʚ'ʷʟʢʫ 

ʫʪʚʦʨʶʶʪʴʩʷ ʟʘ ʜʦʧʦʤʦʛʦʶ ʧʝʨʝʜʘʚʘʯʘ ʽ ʧʨʠʡʤʘʯʘ ʨʘʜʽʦʭʚʠʣʴ ʽ ʚʽʜʥʦʩʷʪʴʩʷ ʜʦ ʪʝʭʥʦʣʦʛʽʾ 

ʙʝʟʧʨʦʚʽʜʥʦʾ ʧʝʨʝʜʘʯʽ ʜʘʥʠʭ. 

ʈʘʜʽʦʨʝʣʝʡʥʽ ʢʘʥʘʣʠ ʧʝʨʝʜʘʯʽ ʜʘʥʠʭ 

ʈʘʜʽʦʨʝʣʝʡʥʽ ʢʘʥʘʣʠ ʟʚ'ʷʟʢʫ ʩʢʣʘʜʘʶʪʴʩʷ ʟ ʧʦʩʣʽʜʦʚʥʦʩʪʽ ʩʪʘʥʮʽʡ, ʱʦ ʻ ʨʝʪʨʘʥʩʣʷʪʦʨʘʤʠ. 

ɿʚ'ʷʟʦʢ ʟʜʽʡʩʥʶʻʪʴʩʷ ʚ ʤʝʞʘʭ ʧʨʷʤʦʾ ʚʠʜʠʤʦʩʪʽ, ʜʘʣʴʥʦʩʪʽ ʤʽʞ ʩʫʩʽʜʥʽʤʠ ʩʪʘʥʮʽʷʤʠ - ʜʦ 50 

ʢʤ. ʎʠʬʨʦʚʽ ʨʘʜʽʦʨʝʣʝʡʥʽ ʣʽʥʽʾ ʟʚ'ʷʟʢʫ (ʎʈʈʉ) ʟʘʩʪʦʩʦʚʫʶʪʴʩʷ ʚ ʷʢʦʩʪʽ ʨʝʛʽʦʥʘʣʴʥʠʭ ʽ 

ʤʽʩʮʝʚʠʭ ʩʠʩʪʝʤ ʟʚ'ʷʟʢʫ ʽ ʧʝʨʝʜʘʯʽ ʜʘʥʠʭ, ʘ ʪʘʢʦʞ ʜʣʷ ʟʚ'ʷʟʢʫ ʤʽʞ ʙʘʟʦʚʠʤʠ ʩʪʘʥʮʽʷʤʠ 

ʩʪʽʣʴʥʠʢʦʚʦʛʦ ʟʚ'ʷʟʢʫ. 

ʉʫʧʫʪʥʠʢʦʚʽ ʢʘʥʘʣʠ ʧʝʨʝʜʘʯʽ ʜʘʥʠʭ 

ʋ ʩʫʧʫʪʥʠʢʦʚʠʭ ʩʠʩʪʝʤʘʭ ʚʠʢʦʨʠʩʪʦʚʫʶʪʴʩʷ ʘʥʪʝʥʠ ʅɺʏ-ʜʽʘʧʘʟʦʥʫ ʯʘʩʪʦʪ ʜʣʷ ʧʨʠʡʦʤʫ 

ʨʘʜʽʦʩʠʛʥʘʣʽʚ ʚʽʜ ʥʘʟʝʤʥʠʭ ʩʪʘʥʮʽʡ ʽ ʨʝʪʨʘʥʩʣʷʮʽʾ ʮʠʭ ʩʠʛʥʘʣʽʚ ʥʘʟʘʜ ʥʘ ʥʘʟʝʤʥʽ ʩʪʘʥʮʽʾ. ʋ 

ʩʫʧʫʪʥʠʢʦʚʠʭ ʤʝʨʝʞʘʭ ʚʠʢʦʨʠʩʪʦʚʫʶʪʴʩʷ ʪʨʠ ʦʩʥʦʚʥʽ ʪʠʧʠ ʩʫʧʫʪʥʠʢʽʚ, ʷʢʽ ʟʥʘʭʦʜʷʪʴʩʷ ʥʘ 

ʛʝʦʩʪʘʮʽʦʥʘʨʥʠʭ ʦʨʙʽʪʘʭ, ʩʝʨʝʜʥʽʭ ʘʙʦ ʥʠʟʴʢʠʭ ʦʨʙʽʪʘʭ. ʉʫʧʫʪʥʠʢʠ ʟʘʧʫʩʢʘʶʪʴʩʷ, ʷʢ ʧʨʘʚʠʣʦ, 

ʛʨʫʧʘʤʠ. ʈʦʟʥʝʩʝʥʽ ʦʜʠʥ ʚʽʜ ʦʜʥʦʛʦ ʚʦʥʠ ʤʦʞʫʪʴ ʟʘʙʝʟʧʝʯʠʪʠ ʦʭʦʧʣʝʥʥʷ ʤʘʡʞʝ ʫʩʽʻʾ 

ʧʦʚʝʨʭʥʽ ɿʝʤʣʽ. ʈʦʙʦʪʘ ʩʫʧʫʪʥʠʢʦʚʦʛʦ ʢʘʥʘʣʫ ʧʝʨʝʜʘʯʽ ʜʘʥʠʭ ʧʨʝʜʩʪʘʚʣʝʥʘ ʥʘ ʤʘʣʶʥʢʫ 

ɼʦʮʽʣʴʥʽʰʝ ʚʠʢʦʨʠʩʪʘʪʠ ʩʫʧʫʪʥʠʢʦʚʠʡ ʟʚ'ʷʟʦʢ ʜʣʷ ʦʨʛʘʥʽʟʘʮʽʾ ʢʘʥʘʣʫ ʟʚ'ʷʟʢʫ ʤʽʞ ʩʪʘʥʮʽʷʤʠ, 

ʨʦʟʪʘʰʦʚʘʥʠʤʠ ʥʘ ʜʫʞʝ ʚʝʣʠʢʠʭ ʚʽʜʩʪʘʥʷʭ, ʽ ʤʦʞʣʠʚʦʩʪʽ ʦʙʩʣʫʛʦʚʫʚʘʥʥʷ ʘʙʦʥʝʥʪʽʚ ʚ ʩʘʤʠʭ 

ʚʘʞʢʦʜʦʩʪʫʧʥʠʭ ʪʦʯʢʘʭ. ʇʨʦʧʫʩʢʥʘ ʩʧʨʦʤʦʞʥʽʩʪʴ ʚʠʩʦʢʘ - ʜʝʢʽʣʴʢʘ ʜʝʩʷʪʢʽʚ ʄʙʽʪ/c. 

ʉʪʽʣʴʥʠʢʦʚʽ ʢʘʥʘʣʠ ʧʝʨʝʜʘʯʽ ʜʘʥʠʭ 

ʈʘʜʽʦʢʘʥʘʣʠ ʩʪʽʣʴʥʠʢʦʚʦʛʦ ʟʚ'ʷʟʢʫ ʙʫʜʫʶʪʴʩʷ ʧʦ ʪʠʭ ʞʝ ʧʨʠʥʮʠʧʘʭ, ʱʦ ʽ ʩʪʽʣʴʥʠʢʦʚʽ 

ʪʝʣʝʬʦʥʥʽ ʤʝʨʝʞʽ. ʉʪʽʣʴʥʠʢʦʚʠʡ ʟʚ'ʷʟʦʢ - ʮʝ ʙʝʟʧʨʦʚʽʜʥʘ ʪʝʣʝʢʦʤʫʥʽʢʘʮʽʡʥʘ ʩʠʩʪʝʤʘ, ʱʦ 

ʩʢʣʘʜʘʻʪʴʩʷ ʟ ʤʝʨʝʞʽ ʥʘʟʝʤʥʠʭ ʙʘʟʦʚʠʭ ʧʨʠʝʤʦ-ʧʝʨʝʜʘʶʱʠʭ ʩʪʘʥʮʽʡ ʽ ʩʪʽʣʴʥʠʢʦʚʦʛʦ 

ʢʦʤʫʪʘʪʦʨʘ (ʯʠ ʮʝʥʪʨʫ ʢʦʤʫʪʘʮʽʾ ʤʦʙʽʣʴʥʦʛʦ ʟʚ'ʷʟʢʫ). 

ɹʘʟʦʚʽ ʩʪʘʥʮʽʾ ʧʽʜʢʣʶʯʘʶʪʴʩʷ ʜʦ ʮʝʥʪʨʫ ʢʦʤʫʪʘʮʽʾ, ʷʢʠʡ ʟʘʙʝʟʧʝʯʫʻ ʟʚ'ʷʟʦʢ, ʷʢ ʤʽʞ ʙʘʟʦʚʠʤʠ 

ʩʪʘʥʮʽʷʤʠ, ʪʘʢ ʽ ʟ ʽʥʰʠʤʠ ʪʝʣʝʬʦʥʥʠʤʠ ʤʝʨʝʞʘʤʠ ʽ ʟ ʛʣʦʙʘʣʴʥʦʶ ʤʝʨʝʞʝʶ ɯʥʪʝʨʥʝʪ. ʇʦ 

ʚʠʢʦʥʫʚʘʥʠʭ ʬʫʥʢʮʽʷʭ ʮʝʥʪʨ ʢʦʤʫʪʘʮʽʾ ʘʥʘʣʦʛʽʯʥʠʡ ʟʚʠʯʘʡʥʽʡ ɸʊʉ ʜʨʦʪʷʥʦʛʦ ʟʚ'ʷʟʢʫ. 

LMDS (Local Multipoint Distribution System) - ʮʝ ʩʪʘʥʜʘʨʪ ʩʪʽʣʴʥʠʢʦʚʠʭ ʤʝʨʝʞ ʙʝʟʧʨʦʚʽʜʥʦʾ 

ʧʝʨʝʜʘʯʽ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʾ ʜʣʷ ʬʽʢʩʦʚʘʥʠʭ ʘʙʦʥʝʥʪʽʚ. ʉʠʩʪʝʤʘ ʙʫʜʫʻʪʴʩʷ ʟʘ ʩʪʽʣʴʥʠʢʦʚʠʤ 

ʧʨʠʥʮʠʧʦʤ, ʦʜʥʘ ʙʘʟʦʚʘ ʩʪʘʥʮʽʷ ʜʦʟʚʦʣʷʻ ʦʭʦʧʠʪʠ ʨʘʡʦʥ ʨʘʜʽʫʩʦʤ ʜʝʢʽʣʴʢʘ ʢʽʣʦʤʝʪʨʽʚ (ʜʦ 10 



ʢʤ) ʽ ʧʽʜʢʣʶʯʠʪʠ ʜʝʢʽʣʴʢʘ ʪʠʩʷʯ ʘʙʦʥʝʥʪʽʚ. ʉʘʤʽ ɹʉ ʦʙ'ʻʜʥʫʶʪʴʩʷ ʦʜʠʥ ʟ ʦʜʥʠʤ 

ʚʠʩʦʢʦʰʚʠʜʢʽʩʥʠʤʠ ʥʘʟʝʤʥʠʤʠ ʢʘʥʘʣʘʤʠ ʟʚ'ʷʟʢʫ ʘʙʦ ʨʘʜʽʦʢʘʥʘʣʘʤʠ. ʐʚʠʜʢʽʩʪʴ ʧʝʨʝʜʘʯʽ 

ʜʘʥʠʭ ʜʦ 45 ʄʙʽʪ/c. 

ʈʘʜʽʦʢʘʥʘʣʠ ʧʝʨʝʜʘʯʽ ʜʘʥʠʭ WiMAX (Worldwide Interoperability for Microwave Access) 

ʘʥʘʣʦʛʽʯʥʽ Wi - Fi. WiMAX, ʥʘ ʚʽʜʤʽʥʫ ʚʽʜ ʪʨʘʜʠʮʽʡʥʠʭ ʪʝʭʥʦʣʦʛʽʡ ʨʘʜʽʦʜʦʩʪʫʧʫ, ʧʨʘʮʶʻ ʽ ʥʘ 

ʚʽʜʙʠʪʦʤʫ ʩʠʛʥʘʣʽ, ʧʦʟʘ ʧʨʷʤʦʶ ʚʠʜʠʤʽʩʪʶ ʙʘʟʦʚʦʾ ʩʪʘʥʮʽʾ. ɽʢʩʧʝʨʪʠ ʚʚʘʞʘʶʪʴ, ʱʦ ʤʦʙʽʣʴʥʽ 

ʤʝʨʝʞʽ WiMAX ʚʽʜʢʨʠʚʘʶʪʴ ʥʘʙʘʛʘʪʦ ʮʽʢʘʚʽʰʽ ʧʝʨʩʧʝʢʪʠʚʠ ʜʣʷ ʢʦʨʠʩʪʫʚʘʯʽʚ, ʯʠʤ 

ʬʽʢʩʦʚʘʥʠʡ WiMAX, ʧʨʠʟʥʘʯʝʥʠʡ ʜʣʷ ʢʦʨʧʦʨʘʪʠʚʥʠʭ ʟʘʤʦʚʥʠʢʽʚ. ɯʥʬʦʨʤʘʮʽʶ ʤʦʞʥʘ 

ʧʝʨʝʜʘʚʘʪʠ ʥʘ ʚʽʜʩʪʘʥʽ ʜʦ 50 ʢʤ ʟʽ ʰʚʠʜʢʽʩʪʶ ʜʦ 70 ʄʙʽʪ/ʩ. 

ʈʘʜʽʦʢʘʥʘʣʠ ʧʝʨʝʜʘʯʽ ʜʘʥʠʭ MMDS (Multichannel Multipoint Distribution System). ʎʽ ʩʠʩʪʝʤʠ 

ʟʜʘʪʥʘ ʦʙʩʣʫʛʦʚʫʚʘʪʠ ʪʝʨʠʪʦʨʽʶ ʚ ʨʘʜʽʫʩʽ 50-60 ʢʤ, ʧʨʠ ʮʴʦʤʫ ʧʨʷʤʘ ʚʠʜʠʤʽʩʪʴ ʧʝʨʝʜʘʚʘʯʘ 

ʦʧʝʨʘʪʦʨʘ ʻ ʥʝ ʦʙʦʚ'ʷʟʢʦʚʦʶ. ʉʝʨʝʜʥʷ ʛʘʨʘʥʪʦʚʘʥʘ ʰʚʠʜʢʽʩʪʴ ʧʝʨʝʜʘʯʽ ʜʘʥʠʭ ʩʢʣʘʜʘʻ 500 

ʂʙʽʪ/ʩ - 1 ʄʙʽʪ/ʩ, ʘʣʝ ʤʦʞʥʘ ʟʘʙʝʟʧʝʯʠʪʠ ʜʦ 56 ʄʙʽʪ/ʩ ʥʘ ʦʜʠʥ ʢʘʥʘʣ. 

ʈʘʜʽʦʢʘʥʘʣʠ ʧʝʨʝʜʘʯʽ ʜʘʥʠʭ ʜʣʷ ʣʦʢʘʣʴʥʠʭ ʤʝʨʝʞ. ʉʪʘʥʜʘʨʪʦʤ ʙʝʟʧʨʦʚʽʜʥʦʛʦ ʟʚ'ʷʟʢʫ ʜʣʷ 

ʣʦʢʘʣʴʥʠʭ ʤʝʨʝʞ ʻ ʪʝʭʥʦʣʦʛʽʷ Wi - Fi. Wi - Fi ʟʘʙʝʟʧʝʯʫʻ ʧʽʜʢʣʶʯʝʥʥʷ ʚ ʜʚʦʭ ʨʝʞʠʤʘʭ: 

ʪʦʯʢʘ-ʪʦʯʢʘ (ʜʣʷ ʧʽʜʢʣʶʯʝʥʥʷ ʜʚʦʭ ʇʂ) ʽ ʽʥʬʨʘʩʪʨʫʢʪʫʨʥʝ ʟ'ʻʜʥʘʥʥʷ (ʜʣʷ ʧʽʜʢʣʶʯʝʥʥʷ 

ʜʝʢʽʣʴʢʘ ʇʂ ʜʦ ʦʜʥʽʻʾ ʪʦʯʢʠ ʜʦʩʪʫʧʫ). ʐʚʠʜʢʽʩʪʴ ʦʙʤʽʥʫ ʜʘʥʠʤʠ ʜʦ 11 Mʙʽʪ/ʩ ʧʨʠ 

ʧʽʜʢʣʶʯʝʥʥʽ ʪʦʯʢʘ-ʪʦʯʢʘ ʽ ʜʦ 54 ʄʙʽʪ/ʩ ʧʨʠ ʽʥʬʨʘʩʪʨʫʢʪʫʨʥʦʤʫ ʟ'ʻʜʥʘʥʥʽ. 

ʈʘʜʽʦʢʘʥʘʣʠ ʧʝʨʝʜʘʯʽ ʜʘʥʠʭ Bluetooth - ʮʝ ʪʝʭʥʦʣʦʛʽʷ ʧʝʨʝʜʘʯʽ ʜʘʥʠʭ ʥʘ ʢʦʨʦʪʢʽ ʚʽʜʩʪʘʥʽ (ʥʝ 

ʙʽʣʴʰʝ 10 ʤ) ʽ ʤʦʞʝ ʙʫʪʠ ʚʠʢʦʨʠʩʪʘʥʘ ʜʣʷ ʩʪʚʦʨʝʥʥʷ ʜʦʤʘʰʥʽʭ ʤʝʨʝʞ. ʐʚʠʜʢʽʩʪʴ ʧʝʨʝʜʘʯʽ 

ʜʘʥʠʭ ʥʝ ʧʝʨʝʚʠʱʫʻ 1 ʄʙʽʪ/ʩ. 

 

˘̨̗̠̆̋ ωȢ ˟̨̖̩̆̎̏̌̏̄ ̏̂̑̏̂̋̉ ̖̅́̎̉Ȣ ˍ̐́̑́̓̎́ ̓́ ̐̑̏̄̑́̍̎́ ̒̋̌́̅̏̃́ȟ ̠̋́ 
̤̝̠̃̉̋̏̑̉̒̓̏̃̔̓̒ ̐̑̉ ̨̗̏̂̑̏̂ ̖̅́̎̉Ȣ 
 

ʆʙʨʦʙʢʘ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʾӢ ð ʚʩʷ ʩʫʢʫʧʥʽʩʪʴ ʦʧʝʨʘʮʽʡ (ʟʙʠʨʘʥʥʷ, ʚʚʝʜʝʥʥʷ, ʟʘʧʠʩʫʚʘʥʥʷ, 

ʧʝʨʝʪʚʦʨʝʥʥʷ, ʟʯʠʪʫʚʘʥʥʷ, ʟʙʝʨʽʛʘʥʥʷ, ʟʥʠʱʝʥʥʷ, ʨʝʻʩʪʨʘʮʽʷ), ʱʦ ʟʜʽʡʩʥʶʶʪʴʩʷ ʟʘ 

ʜʦʧʦʤʦʛʦʶ ʪʝʭʥʽʯʥʠʭ ʽ ʧʨʦʛʨʘʤʥʠʭ ʟʘʩʦʙʽʚ, ʚʢʣʶʯʘʶʯʠ ʦʙʤʽʥ ʧʦ ʢʘʥʘʣʘʭ ʧʝʨʝʜʘʯʽ ʜʘʥʠʭ. 

ʇʨʠ ʩʫʯʘʩʥʦʤʫ ʨʦʟʚʠʥʝʥʥʽ ʧʨʦʛʨʘʤʥʦʛʦ ʟʘʙʝʟʧʝʯʝʥʥʷ ʽʩʥʫʻ ʙʝʟʣʽʯ ʨʽʟʥʦʤʘʥʽʪʥʠʭ ʧʨʦʛʨʘʤʥʠʭ 

ʟʘʩʦʙʽʚ ʦʙʨʦʙʢʠ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʾӢӢ,Ӣ ʥʘʧʠʩʘʥʠʭ ʥʘ ʨʽʟʥʠʭ ʤʦʚʘʭ ʧʨʦʛʨʘʤʫʚʘʥʥʷ ʥʘ ʦʩʥʦʚʽ ʚʠʱʝ 

ʧʝʨʝʣʽʯʝʥʠʭ ʤʝʪʦʜʽʚ. ʈʽʟʥʦʤʘʾʪʪʷ ʇʇ ʧʦʚôʷʟʘʥʦ ʽʟ ʩʧʝʮʠʬʽʢʦʶ ʢʦʞʥʦʾ ʛʘʣʫʟʽ, ʚ ʷʢʽʡ 

ʧʨʦʚʦʜʠʪʴʩʷ ʦʙʨʦʙʢʘ. ʅʘʧʨʠʢʣʘʜ ʧʨʠ ʦʙʨʦʙʮʽ ʛʨʘʬʽʯʥʠʭ ʟʦʙʨʘʞʝʥʴ ʰʠʨʦʢʦ 

ʚʠʢʦʨʠʩʪʦʚʫʶʪʴʩʷ ʤʝʪʦʜʠ ʨʦʟʧʽʟʥʘʚʘʥʥʷ ʦʙʨʘʟʽʚ, ʢʨʠʧʪʦʛʨʘʬʽʯʥʽ ʤʝʪʦʜʠ. ʑʦ ʙʘʟʫʶʪʴʩʷ ʥʘ 

ʧʝʨʝʪʚʦʨʝʥʥʽ ʌʫʨôʻ ʪʦʱʦ.  

ʏʠ ʥʝ ʢʦʞʥʘ ʬʽʨʤʘ ʤʦʞʝ ʜʦʟʚʦʣʠʪʠ ʩʦʙʽ ʟʘʤʦʚʠʪʠ ʫ ʨʦʟʨʦʙʥʠʢʘ ʇʇ ʧʨʦʛʨʘʤʫ, ʱʦ ʜʦʟʚʦʣʠʪʴ 

ʝʬʝʢʪʠʚʥʦ ʦʙʨʦʙʣʷʪʠ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʶ, ʧʦʚôʷʟʘʥʫ ʩʘʤʝ ʟʽ ʩʬʝʨʦʶ ʜʽʷʣʴʥʦʩʪʽ ʮʽʻʾ ʬʽʨʤʠ. ʊʘʢʠʡ 

ʧʽʜʭʽʜ ʻ ʥʘʚʽʪʴ ʙʘʞʘʥʠʤ, ʦʩʢʽʣʴʢʠ ʘʚʪʦʤʘʪʠʟʦʚʘʥʽ ʩʠʩʪʝʤʠ ʦʙʨʦʙʢʠ ʙʘʟʫʶʪʴʩʷ ʥʘ ʚʠʟʥʘʯʝʥʽʡ 

ʙʘʟʽ ʜʘʥʠʭ, ʩʪʨʫʢʪʫʨʘ ʷʢʦʾ ʤʦʞʝ ʩʫʪʪʻʚʦ ʚʽʜʨʽʟʥʷʪʠʩʷ ʫ ʨʽʟʥʠʭ ʧʽʜʧʨʠʻʤʩʪʚ, ʥʝ ʢʘʞʫʯʠ ʚʞʝ 

ʧʨʦ ʨʽʟʥʽ ʛʘʣʫʟʽ. ʆʜʥʠʤ ʽʟ ʥʘʡ ʨʦʟʧʦʚʩʶʜʞʝʥʠʭ ʟʘʩʦʙʽʚ ʦʙʨʦʙʢʠ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʾ ʻ ʧʘʢʝʪ Microsoft 

OfficeӢ, ʦʩʢʽʣʴʢʠ ʚʽʥ ʚʩʪʘʥʦʚʣʝʥʠʡ ʤʘʡʞʝ ʥʘ ʢʦʞʥʦʤʫ ʢʦʤʧôʶʪʝʨʽ. ʁʦʛʦ ʜʽʘʧʘʟʦʥ 

ʤʦʞʣʠʚʦʩʪʝʡ ʜʦʩʠʪʴ ʰʠʨʦʢʠʡ, ʧʨʦʪʝ ʧʨʠʤʽʪʠʚʥʠʡ, ʷʢʱʦ ʢʦʨʠʩʪʫʚʘʯ ʥʝ ʤʦʞʝ ʙʝʟʧʦʩʝʨʝʜʥʴʦ 

ʧʨʘʮʶʚʘʪʠ ʫ ʧʨʦʛʨʘʤʥʦʤʫ ʩʝʨʝʜʦʚʠʱʽ, ʥʘ ʷʢʦʤʫ ʨʦʟʨʦʙʣʝʥʠʡ ʦʬʽʩ. ʉʝʨʝʜ ʟʘʩʦʙʽʚ, ʜʦʩʪʫʧʥʠʭ 

ʰʠʨʦʢʦʤʫ ʢʣʘʩʫ ʩʧʦʞʠʚʘʯʽʚ ʻ ʦʨʛʘʥʽʟʘʮʽʷ ʙʘʟ ʜʘʥʠʭ, ʚʽʜʧʦʚʽʜʥʦ ʚʠʢʦʥʘʥʥʷ ʟʘʧʠʪʽʚ ʪʘ ʧʦʰʫʢʫ 

ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʾ, ʬʽʣʴʪʨʫʚʘʥʥʷ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʾ, ʛʨʘʬʽʯʥʝ ʧʨʝʜʩʪʘʚʣʝʥʥʷ ʪʦʱʦ. 

http://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%86%D0%BD%D1%84%D0%BE%D1%80%D0%BC%D0%B0%D1%86%D1%96%D1%8F
http://uk.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Office
http://uk.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Office


ʉʴʦʛʦʜʥʽ ʨʽʜʢʦ ʷʢʠʡ ʙʫʭʛʘʣʪʝʨ ʧʨʘʮʶʻ ʙʝʟ ʧʨʦʛʨʘʤʠ 1ʉ-ʙʫʭʛʘʣʪʝʨʽʷ ʪʘ 1ʉ-ʧʽʜʧʨʠʻʤʩʪʚʦ, ʱʦ 

ʩʣʫʛʫʻ ʜʣʷ ʟʙʝʨʽʛʘʥʥʷ ʪʘ ʦʙʨʦʙʢʠ ʙʫʭʛʘʣʪʝʨʩʴʢʦʾ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʾ. ʇʨʦʛʨʘʤʘ ʘʚʪʦʤʘʪʠʯʥʦ ʛʝʥʝʨʫʻ 

ʟʚʽʪʠ, ʚʠʭʦʜʷʯʠ ʽʟ ʚʚʝʜʝʥʠʭ ʜʘʥʠʭ ʧʨʦ ʧʘʧʝʨʦʚʽ ʜʦʢʫʤʝʥʪʠ. ɼʣʷ ʦʙʨʦʙʢʠ ʛʨʘʬʽʯʥʠʭ 

ʟʦʙʨʘʞʝʥʴ (ʚʽʜʩʢʘʥʦʚʘʥʠʭ) ʚʠʢʦʨʠʩʪʦʚʫʻʪʴʩʷ Fine Reader, ʱʦ ʻ ʯʫʜʦʚʠʤ ʧʨʠʢʣʘʜʦʤ 

ʨʦʟʧʽʟʥʘʚʘʥʥʷ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʾ. ɼʣʷ ʨʦʙʦʪʠ ʽʟ ʟʚʫʢʦʚʠʤʠ ʬʘʡʣʘʤʠ ʚʠʢʦʨʠʩʪʦʚʫʶʪʴ ʘʫʜʽʦ 

ʨʝʜʘʢʪʦʨʠ. ʅʘʧʨʠʢʣʘʜ Sound Forge. ɼʣʷ ʩʧʝʮʠʬʽʯʥʦʛʦ ʪʘ ʛʣʠʙʦʢʦʛʦ ʘʥʘʣʽʟʫ ʩʪʘʪʠʩʪʠʯʥʠʭ 

ʜʘʥʥʠʭ ʚʠʢʦʨʠʩʪʦʚʫʻʪʴʩʷ ʧʘʢʝʪ SPSS, ʷʢʠʡ ʨʦʟʨʦʙʣʝʥʦ ʩʧʝʮʽʘʣʴʥʦ ʜʣʷ ʦʙʨʦʙʢʠ ʜʘʥʠʭ ʽʟ 

ʟʘʩʪʦʩʫʚʘʥʥʷʤ ʩʪʘʪʠʩʪʠʯʥʠʭ ʤʝʪʦʜʽʚ (ʧʝʨʝʚʽʨʢʘ ʛʽʧʦʪʝʟ, ʛʨʘʬʽʯʥʝ ʟʦʙʨʘʞʝʥʥʷ ʪʦʱʦ). 

ɺ ʪʝʧʝʨʽʰʥʽʡ ʯʘʩ ʚʥʘʩʣʽʜʦʢ ʛʣʦʙʘʣʴʥʦʛʦ ʧʦʰʠʨʝʥʥʷ ʢʦʤʧôʶʪʝʨʥʠʭ ʩʠʩʪʝʤ ʚ ʛʘʣʫʟʽ 

ʘʚʪʦʤʘʪʠʟʘʮʽʾ ʧʨʦʤʠʩʣʦʚʠʭ ʧʨʦʮʝʩʽʚ ʚʩʝ ʯʘʩʪʽʰʝ ʟʘʩʪʦʩʦʚʫʶʪʴʩʷ ʩʠʩʪʝʤʠ ʟʙʦʨʫ ʜʘʥʠʭ ʽ 

ʦʧʝʨʘʪʠʚʥʦʛʦ ʜʠʩʧʝʪʯʝʨʩʴʢʦʛʦ ʫʧʨʘʚʣʽʥʥʷ (SCADA ï Supervisory Control And Data 

Acquisition System). SCADAӢӢï ʮʝ ʪʽʣʴʢʠ ʦʜʠʥ ʟ ʢʦʤʧʦʥʝʥʪʽʚ ʘʚʪʦʤʘʪʠʟʦʚʘʥʠʭ ʩʠʩʪʝʤ 

ʫʧʨʘʚʣʽʥʥʷ, ʷʢʽ ʥʘ ʩʫʯʘʩʥʦʤʫ ʝʪʘʧʽ ʻ ʩʢʣʘʜʥʠʤ ʢʦʤʧʣʝʢʩʦʤ ʧʨʦʛʨʘʤʥʠʭ ʽ ʘʧʘʨʘʪʥʠʭ ʟʘʩʦʙʽʚ. 

ʇʝʨʝʚʘʞʥʘ ʙʽʣʴʰʽʩʪʴ ʘʚʪʦʤʘʪʠʟʦʚʘʥʠʭ ʩʠʩʪʝʤ ʫʧʨʘʚʣʽʥʥʷ ʙʫʜʫʻʪʴʩʷ ʥʘ ʙʘʟʽ ʧʨʦʤʠʩʣʦʚʠʭ 

ʢʦʥʪʨʦʣʝʨʽʚ, ʷʢʽ ʻ ʧʝʨʚʠʥʥʠʤʠ ʟʘʩʦʙʘʤʠ ʟʙʦʨʫ, ʦʙʨʦʙʢʠ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʾ, ʨʝʛʫʣʶʚʘʥʥʷ 

ʪʝʭʥʦʣʦʛʽʯʥʠʤʠ ʧʘʨʘʤʝʪʨʘʤʠ, ʘʚʘʨʽʡʥʦʾ ʩʠʛʥʘʣʽʟʘʮʽʾ, ʟʘʭʠʩʪʫ ʽ ʙʣʦʢʫʚʘʥʥʷ (ʥʠʞʥʽʡ ʨʽʚʝʥʴ 

ʩʠʩʪʝʤʠ). ʆʙʨʦʙʣʝʥʘ ʢʦʥʪʨʦʣʝʨʘʤʠ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʷ ʧʝʨʝʜʘʻʪʴʩʷ ʜʦ ʢʦʤʧ'ʶʪʝʨʠʟʦʚʘʥʠʭ ʩʠʩʪʝʤ, 

ʷʢʽ ʻ ʨʦʙʦʯʠʤ ʤʽʩʮʝʤ ʦʧʝʨʘʪʦʨʘ-ʪʝʭʥʦʣʦʛʘ, ʜʝ ʚʽʜʙʫʚʘʻʪʴʩʷ ʧʦʜʘʣʴʰʘ ʦʙʨʦʙʢʘ ʜʘʥʠʭ ʧʨʦʮʝʩʫ 

ʽ ʧʨʝʜʩʪʘʚʣʝʥʥʷ ʦʧʝʨʘʪʦʨʫ ʚ ʽʥʪʫʽʪʠʚʥʦ ʟʨʦʟʫʤʽʣʦʤʫ ʚʠʛʣʷʜʽ (ʚʝʨʭʥʽʡ ʨʽʚʝʥʴ ɸʉʋ ʊʇ). 

SCADA-ʩʠʩʪʝʤʠ ʚ ʽʻʨʘʨʭʽʾ ʧʨʦʛʨʘʤʥʦ-ʘʧʘʨʘʪʥʠʭ ʟʘʩʦʙʽʚ ʧʨʦʤʠʩʣʦʚʦʾ ʘʚʪʦʤʘʪʠʟʘʮʽʾ 

ʟʥʘʭʦʜʷʪʴʩʷ ʥʘ ʚʝʨʭʥʴʦʤʫ ʨʽʚʥʽ. ʗʢʱʦ ʩʧʨʦʙʫʚʘʪʠ ʩʪʠʩʣʦ ʦʭʘʨʘʢʪʝʨʠʟʫʚʘʪʠ ʦʩʥʦʚʥʽ ʬʫʥʢʮʽʾ, 

ʪʦ ʤʦʞʥʘ ʩʢʘʟʘʪʠ, ʱʦ SCADA-ʩʠʩʪʝʤʘ ʟʙʠʨʘʻ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʶ ʧʨʦ ʪʝʭʥʦʣʦʛʽʯʥʠʡ ʧʨʦʮʝʩ, 

ʟʘʙʝʟʧʝʯʫʻ ʽʥʪʝʨʬʝʡʩ ʟ ʦʧʝʨʘʪʦʨʦʤ, ʟʙʝʨʽʛʘʻ ʽʩʪʦʨʽʶ ʧʨʦʮʝʩʘ ʽ ʟʜʽʡʩʥʶʻ ʫʧʨʘʚʣʽʥʥʷ ʧʨʦʮʝʩʦʤ 

ʚ ʪʦʤʫ ʦʙôʻʤʽ, ʚ ʷʢʦʤʫ ʮʝ ʥʝʦʙʭʽʜʥʦ. SCADA-ʩʠʩʪʝʤʘ ï ʮʝ ʩʠʩʪʝʤʘ ʩʫʧʝʨʚʠʟʦʨʥʦʛʦ 

ʢʝʨʫʚʘʥʥʷ ʡ ʟʙʦʨʫ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʾ (Supervisory Control And Data Acquisition). ʎʝ ʩʫʢʫʧʥʽʩʪʴ 

ʧʨʠʩʪʨʦʾʚ ʢʝʨʫʚʘʥʥʷ ʡ ʤʦʥʽʪʦʨʠʥʛʫ, ʘ ʪʘʢʦʞ ʩʧʦʩʽʙ ʚʟʘʻʤʦʜʽʾ ʟ ʪʝʭʥʦʣʦʛʽʯʥʠʤ ʦʙ'ʻʢʪʦʤ. ʅʘ 

ʩʴʦʛʦʜʥʽʰʥʽʡ ʜʝʥʴ ʧʽʜ ʮʠʤ ʪʝʨʤʽʥʦʤ ʨʦʟʫʤʽʶʪʴ ʥʘʙʽʨ ʧʨʦʛʨʘʤʥʠʭ ʡ ʘʧʘʨʘʪʥʠʭ ʟʘʩʦʙʽʚ, ʜʣʷ 

ʨʝʘʣʽʟʘʮʽʾ ʦʧʝʨʘʪʦʨʩʴʢʠʭ ʨʦʙʦʯʠʭ ʤʽʩʮʴ [1, c. 86]. 

ʇʨʠ ʩʪʚʦʨʝʥʥʽ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʡʥʦʾ ʩʠʩʪʝʤʠ ʧʦʻʜʥʫʶʪʴʩʷ ʚ ʦʜʠʥ ʬʫʥʢʮʽʦʥʘʣʴʥʠʡ ʚʫʟʦʣ ʚʝʣʠʢʘ 

ʢʽʣʴʢʽʩʪʴ ʣʦʢʘʣʴʥʠʭ ʧʽʜʩʠʩʪʝʤ, ʷʢʽ ʥʘʡʯʘʩʪʽʰʝ ʤʘʶʪʴ ʨʽʟʥʽ ʧʨʦʛʨʘʤʥʽ ʽʥʪʝʨʬʝʡʩʠ. ʎʝ ʟʥʘʯʥʦ 

ʫʩʢʣʘʜʥʶʻ ʟʘʚʜʘʥʥʷ ʫʟʛʦʜʞʝʥʥʷ ʪʘʢʠʭ ʧʽʜʩʠʩʪʝʤ ʡ ʟʤʝʥʰʫʻ ʰʚʠʜʢʦʜʽʷ ʩʠʩʪʝʤʠ ʚ ʮʽʣʦʤʫ. 

ʊʦʤʫ ʜʦʮʽʣʴʥʦ ʧʨʠʻʜʥʘʥʥʷ ʣʦʢʘʣʴʥʠʭ ʬʫʥʢʮʽʦʥʘʣʴʥʠʭ ʚʫʟʣʽʚ ʟ ʦʜʥʘʢʦʚʦʾ ʧʨʦʛʨʘʤʥʦʶ 

ʧʣʘʪʬʦʨʤʦʶ. SCADA ï ʩʠʩʪʝʤʘ ʨʝʘʣʽʟʫʻ ʮʝʡ ʧʽʜʭʽʜ, ʪʦʤʫ ʾʾ ʟʘʩʪʦʩʫʚʘʥʥʷ ʚ ʮʝʡ ʯʘʩ ʧʦʚʩʶʜʥʝ 

ʡ ʘʢʪʫʘʣʴʥʦ. ʊʘʢʦʞ ʨʦʟʨʦʙʣʷʻʪʴʩʷ ʘʧʘʨʘʪʥʘ ʯʘʩʪʠʥʘ ʙʝʟʧʦʩʝʨʝʜʥʴʦ ʜʣʷ ʧʨʦʛʨʘʤʥʦʛʦ ʧʘʢʝʪʘ, 

ʱʦ ʜʦʟʚʦʣʷʻ ʩʪʚʦʨʠʪʠ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʡʥʫ ʩʠʩʪʝʤʫ ʙʽʣʴʰ ʜʝʰʝʚʦ ʡ ʟ ʤʽʥʽʤʘʣʴʥʠʤʠ ʚʠʪʨʘʪʘʤʠ ʯʘʩʫ. 

ʅʘ ʜʘʥʦʤʫ ʝʪʘʧʽ ʚʩʝ ʙʽʣʴʰʦʛʦ ʨʦʟʚʠʪʢʫ ʪʘʢʦʞ ʥʘʙʫʚʘʶʪʴ ʤʝʪʦʜʠ ʣʶʜʠʥʦ-ʦʨʽʻʥʪʦʚʘʥʦʾ 

ʢʦʤʧ'ʶʪʝʨʥʦʾ ʦʙʨʦʙʢʠ ʜʘʥʠʭ. 
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ʇʨʠ ʨʦʟʛʣʷʜʽ ʧʨʦʙʣʝʤ ʟʘʭʠʩʪʫ ʜʘʥʠʭ ʚ ʤʝʨʝʞʽ ʧʝʨʝʜʫʩʽʤ ʚʠʥʠʢʘʻ ʧʠʪʘʥʥʷ ʧʨʦ ʢʣʘʩʠʬʽʢʘʮʽʶ 

ʟʙʦʾʚ ʽ ʧʦʨʫʰʝʥʴ ʧʨʘʚ ʜʦʩʪʫʧʫ, ʷʢʽ ʤʦʞʫʪʴ ʧʨʠʚʝʩʪʠ ʜʦ ʟʥʠʱʝʥʥʷ ʘʙʦ ʥʝʙʘʞʘʥʦʾ ʤʦʜʠʬʽʢʘʮʽʾ 

ʜʘʥʠʭ. ʉʝʨʝʜ ʪʘʢʠʭ ʧʦʪʝʥʮʽʡʥʠʭ "ʟʘʛʨʦʟ" ʤʦʞʥʘ ʚʠʜʽʣʠʪʠ : 

http://uk.wikipedia.org/wiki/SCADA
http://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9B%D1%8E%D0%B4%D0%B8%D0%BD%D0%BE-%D0%BE%D1%80%D1%96%D1%94%D0%BD%D1%82%D0%BE%D0%B2%D0%B0%D0%BD%D0%B8%D0%B9_%D0%BC%D0%B5%D1%82%D0%BE%D0%B4_%D0%BA%D0%BE%D0%BC%D0%BF%27%D1%8E%D1%82%D0%B5%D1%80%D0%BD%D0%BE%D0%B3%D0%BE_%D0%BC%D0%BE%D0%B4%D0%B5%D0%BB%D1%8E%D0%B2%D0%B0%D0%BD%D0%BD%D1%8F
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1. ɿʙʦʾ ʫʩʪʘʪʢʫʚʘʥʥʷ : 

- ʟʙʦʾ ʢʘʙʝʣʴʥʦʾ ʩʠʩʪʝʤʠ; 

- ʧʝʨʝʙʦʾ ʝʣʝʢʪʨʦʞʠʚʣʝʥʥʷ; 

- ʟʙʦʾ ʜʠʩʢʦʚʠʭ ʩʠʩʪʝʤ; 

- ʟʙʦʾ ʩʠʩʪʝʤ ʘʨʭʽʚʘʮʽʾ ʜʘʥʠʭ; 

- ʟʙʦʾ ʨʦʙʦʪʠ ʩʝʨʚʝʨʽʚ, ʨʦʙʦʯʠʭ ʩʪʘʥʮʽʡ, ʤʝʨʝʞʝʚʠʭ ʢʘʨʪ ʽ ʪʘʢ ʜʘʣʽ 

2. ɺʪʨʘʪʠ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʾ ʯʝʨʝʟ ʥʝʢʦʨʝʢʪʥʫ ʨʦʙʦʪʫ ʇɿ : 

- ʚʪʨʘʪʘ ʘʙʦ ʟʤʽʥʘ ʜʘʥʠʭ ʧʨʠ ʧʦʤʠʣʢʘʭ ʇɿ; 

- ʚʪʨʘʪʠ ʧʨʠ ʟʘʨʘʞʝʥʥʽ ʩʠʩʪʝʤʠ ʢʦʤʧ'ʶʪʝʨʥʠʤʠ ʚʽʨʫʩʘʤʠ; 

3. ɺʪʨʘʪʠ, ʧʦʚ'ʷʟʘʥʽ ʟ ʥʝʩʘʥʢʮʽʦʥʦʚʘʥʠʤ ʜʦʩʪʫʧʦʤ : 

- ʥʝʩʘʥʢʮʽʦʥʦʚʘʥʝ ʢʦʧʽʶʚʘʥʥʷ, ʟʥʠʱʝʥʥʷ ʘʙʦ 

ʧʽʜʨʦʙʢʘ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʾ; 

- ʦʟʥʘʡʦʤʣʝʥʥʷ ʟ ʢʦʥʬʽʜʝʥʮʽʡʥʦʶ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʻʶ 

ʱʦ ʩʪʘʥʦʚʠʪʴ ʪʘʻʤʥʠʮʶ, ʩʪʦʨʦʥʥʽʭ ʦʩʽʙ; 

4. ɺʪʨʘʪʠ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʾ, ʧʦʚ'ʷʟʘʥʽ ʟ ʥʝʧʨʘʚʠʣʴʥʠʤ ʟʙʝʨʽʛʘʥʥʷʤ ʘʨʭʽʚʥʠʭ ʜʘʥʠʭ. 

5. ʇʦʤʠʣʢʠ ʦʙʩʣʫʛʦʚʫʶʯʦʛʦ ʧʝʨʩʦʥʘʣʫ ʽ ʢʦʨʠʩʪʫʚʘʯʽʚ : 

- ʚʠʧʘʜʢʦʚʝ ʟʥʠʱʝʥʥʷ ʘʙʦ ʟʤʽʥʘ ʜʘʥʠʭ; 

- ʥʝʢʦʨʝʢʪʥʝ ʚʠʢʦʨʠʩʪʘʥʥʷ ʧʨʦʛʨʘʤʥʦʛʦ ʽ ʘʧʘʨʘʪʥʦʛʦʟʘʙʝʟʧʝʯʝʥʥʷ, ʱʦ ʚʝʜʝ ʜʦ ʟʥʠʱʝʥʥʷ ʘʙʦ 

ʟʤʽʥʠʜʘʥʠʭ; 

ɿʘʣʝʞʥʦ ʚʽʜ ʤʦʞʣʠʚʠʭ ʚʠʜʽʚ ʧʦʨʫʰʝʥʴ ʨʦʙʦʪʠ ʤʝʨʝʞʽ (ʧʽʜ ʧʦʨʫʰʝʥʥʷʤ ʨʦʙʦʪʠ ʷ ʪʘʢʦʞ 

ʨʦʟʫʤʽʶ ʽ ʥʝʩʘʥʢʮʽʦʥʦʚʘʥʠʡ ʜʦʩʪʫʧ) ʯʠʩʣʝʥʥʽ ʚʠʜʠ ʟʘʭʠʩʪʫ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʾ ʦʙ'ʻʜʥʫʶʪʴʩʷ ʚ ʪʨʠ 

ʦʩʥʦʚʥʽ ʢʣʘʩʠ : 

- ʟʘʩʦʙʠ ʬʽʟʠʯʥʦʛʦ ʟʘʭʠʩʪʫ, ʚʢʣʶʯʘʶʯʽ ʟʘʩʦʙʠ ʟʘʭʠʩʪʫ ʢʘʙʝʣʴʥʦʾ ʩʠʩʪʝʤʠ, ʩʠʩʪʝʤ 

ʝʣʝʢʪʨʦʞʠʚʣʝʥʥʷ, ʟʘʩʦʙʫ ʘʨʭʽʚʘʮʽʾ, ʜʠʩʢʦʚʽ ʤʘʩʠʚʠ ʽ ʪʘʢ ʜʘʣʽ 

- ʧʨʦʛʨʘʤʥʽ ʟʘʩʦʙʠ ʟʘʭʠʩʪʫ, ʫ ʪʦʤʫ ʯʠʩʣʽ: ʘʥʪʠʚʽʨʫʩʥʽ ʧʨʦʛʨʘʤʠ, ʩʠʩʪʝʤʠ ʨʦʟʤʝʞʫʚʘʥʥʷ 

ʧʦʚʥʦʚʘʞʝʥʴ, ʧʨʦʛʨʘʤʥʽ ʟʘʩʦʙʠ ʢʦʥʪʨʦʣʶ ʜʦʩʪʫʧʫ. 

- ʘʜʤʽʥʽʩʪʨʘʪʠʚʥʽ ʟʘʭʦʜʠ ʟʘʭʠʩʪʫ, ʱʦ ʚʢʣʶʯʘʶʪʴ ʢʦʥʪʨʦʣʴ ʜʦʩʪʫʧʫ ʚ ʧʨʠʤʽʱʝʥʥʷ, ʨʦʟʨʦʙʢʫ 

ʩʪʨʘʪʝʛʽʾ ʙʝʟʧʝʢʠ ʬʽʨʤʠ, ʧʣʘʥʽʚ ʜʽʡ ʚ ʥʘʜʟʚʠʯʘʡʥʠʭ ʩʠʪʫʘʮʽʷʭ ʽ ʪʘʢ ʜʘʣʽ 

ʉʣʽʜ ʟʘʟʥʘʯʠʪʠ, ʱʦ ʧʦʜʽʙʥʝ ʜʽʣʝʥʥʷ ʜʦʩʠʪʴ ʫʤʦʚʥʦ, ʦʩʢʽʣʴʢʠ ʩʫʯʘʩʥʽ ʪʝʭʥʦʣʦʛʽʾ ʨʦʟʚʠʚʘʶʪʴʩʷ 

ʫ ʥʘʧʨʷʤʽ ʧʦʻʜʥʘʥʥʷ ʧʨʦʛʨʘʤʥʠʭ ʽ ʘʧʘʨʘʪʥʠʭ ʟʘʩʦʙʽʚ ʟʘʭʠʩʪʫ. ʅʘʡʙʽʣʴʰʝ ʧʦʰʠʨʝʥʥʷ ʪʘʢʽ 

ʧʨʦʛʨʘʤʥʦ-ʘʧʘʨʘʪʥʽ ʟʘʩʦʙʠ ʦʪʨʠʤʘʣʠ, ʟʦʢʨʝʤʘ, ʚ ʦʙʣʘʩʪʽ ʢʦʥʪʨʦʣʶ ʜʦʩʪʫʧʫ, ʟʘʭʠʩʪʫ ʚʽʜ 

ʚʽʨʫʩʽʚ ʽ ʪʘʢ ʜʘʣʽ 



ʂʦʥʮʝʥʪʨʘʮʽʷ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʾ ʚ ʢʦʤʧ'ʶʪʝʨʘʭ - ʘʥʘʣʦʛʽʯʥʦ ʢʦʥʮʝʥʪʨʘʮʽʾ ʛʦʪʽʚʢʠ ʫ ʙʘʥʢʘʭ - 

ʧʨʠʤʫʰʫʻ ʫʩʝ ʙʽʣʴʰ ʧʦʩʠʣʶʚʘʪʠ ʢʦʥʪʨʦʣʴ ʚ ʮʽʣʷʭ ʟʘʭʠʩʪʫ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʾ. ʖʨʠʜʠʯʥʽ ʧʠʪʘʥʥʷ, 

ʧʨʠʚʘʪʥʘ ʪʘʻʤʥʠʮʷ, ʥʘʮʽʦʥʘʣʴʥʘ ʙʝʟʧʝʢʘ - ʫʩʽ ʮʽ ʤʽʨʢʫʚʘʥʥʷ ʚʠʤʘʛʘʶʪʴ ʧʦʩʠʣʝʥʥʷ 

ʚʥʫʪʨʽʰʥʴʦʛʦ ʢʦʥʪʨʦʣʶ ʚ ʢʦʤʝʨʮʽʡʥʠʭ ʽ ʫʨʷʜʦʚʠʭ ʦʨʛʘʥʽʟʘʮʽʷʭ. ʈʦʙʦʪʠ ʚ ʮʴʦʤʫ ʥʘʧʨʷʤʽ 

ʧʨʠʚʝʣʠ ʜʦ ʧʦʷʚʠ ʥʦʚʦʾ ʜʠʩʮʠʧʣʽʥʠ : ʙʝʟʧʝʢʘ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʾ. 

ʌʘʭʽʚʝʮʴ ʚ ʦʙʣʘʩʪʽ ʙʝʟʧʝʢʠ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʾ ʚʽʜʧʦʚʽʜʘʻ ʟʘ ʨʦʟʨʦʙʢʫ, ʨʝʘʣʽʟʘʮʽʶ ʽ ʝʢʩʧʣʫʘʪʘʮʽʶ 

ʩʠʩʪʝʤʠ ʟʘʙʝʟʧʝʯʝʥʥʷ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʡʥʦʾ ʙʝʟʧʝʢʠ, ʩʧʨʷʤʦʚʘʥʦʾ ʥʘ ʧʽʜʪʨʠʤʢʫ ʮʽʣʽʩʥʦʩʪʽ, 

ʧʨʠʜʘʪʥʦʩʪʽ ʽ ʢʦʥʬʽʜʝʥʮʽʡʥʦʩʪʽ ʥʘʢʦʧʠʯʝʥʦʾ ʚ ʦʨʛʘʥʽʟʘʮʽʾ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʾ. ʋ ʡʦʛʦ ʬʫʥʢʮʽʾ ʚʭʦʜʠʪʴ 

ʟʘʙʝʟʧʝʯʝʥʥʷ ʬʽʟʠʯʥʦʛʦ (ʪʝʭʥʽʯʥʽ ʟʘʩʦʙʠ, ʣʽʥʽʾ ʟʚ'ʷʟʢʫ ʽ ʚʠʜʘʣʝʥʽ ʢʦʤʧ'ʶʪʝʨʠ) ʽ ʣʦʛʽʯʥʦʛʦ (ʮʽ, 

ʧʨʠʢʣʘʜʥʽ ʧʨʦʛʨʘʤʠ, ʦʧʝʨʘʮʽʡʥʘ ʩʠʩʪʝʤʘ) ʟʘʭʠʩʪʫ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʡʥʠʭ ʨʝʩʫʨʩʽʚ. 

ʉʢʣʘʜʥʽʩʪʴ ʩʪʚʦʨʝʥʥʷ ʩʠʩʪʝʤʠ ʟʘʭʠʩʪʫ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʾ ʚʠʟʥʘʯʘʻʪʴʩʷ ʪʠʤ, ʱʦ ʜʘʥʽ ʤʦʞʫʪʴ ʙʫʪʠ 

ʚʠʢʨʘʜʝʥʽ ʟ ʢʦʤʧ'ʶʪʝʨʘ ʽ ʦʜʥʦʯʘʩʥʦ ʟʘʣʠʰʘʪʠʩʷ ʥʘ ʤʽʩʮʽ; ʮʽʥʥʽʩʪʴ ʜʝʷʢʠʭ ʜʘʥʠʭ ʧʦʣʷʛʘʻ ʫ 

ʚʦʣʦʜʽʥʥʽ ʥʠʤʠ, ʘ ʥʝ ʚ ʟʥʠʱʝʥʥʽ ʘʙʦ ʟʤʽʥʽ. 

ɿʘʙʝʟʧʝʯʝʥʥʷ ʙʝʟʧʝʢʠ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʾ - ʜʦʨʦʛʘ ʩʧʨʘʚʘ, ʽ ʥʝ ʩʪʽʣʴʢʠ ʽʟ-ʟʘ ʚʠʪʨʘʪ ʥʘ ʟʘʢʫʧʽʚʣʶ ʘʙʦ 

ʫʩʪʘʥʦʚʢʫ ʟʘʩʦʙʽʚ, ʩʢʽʣʴʢʠ ʯʝʨʝʟ ʪʝ, ʱʦ ʚʘʞʢʦ ʢʚʘʣʽʬʽʢʦʚʘʥʦ ʚʠʟʥʘʯʠʪʠ ʤʝʞʽ ʨʦʟʫʤʥʦʾ 

ʙʝʟʧʝʢʠ ʽ ʚʽʜʧʦʚʽʜʥʦʾ ʧʽʜʪʨʠʤʢʠ ʩʠʩʪʝʤʠ ʚ ʧʨʘʮʝʟʜʘʪʥʦʤʫ ʩʪʘʥʽ. 

ʗʢʱʦ ʣʦʢʘʣʴʥʘ ʤʝʨʝʞʘ ʨʦʟʨʦʙʣʷʣʘʩʷ ʚ ʮʽʣʷʭ ʩʧʽʣʴʥʦʛʦ ʚʠʢʦʨʠʩʪʘʥʥʷ ʣʽʮʝʥʟʽʡʥʠʭ 

ʧʨʦʛʨʘʤʥʠʭ ʟʘʩʦʙʽʚ, ʜʦʨʦʛʠʭ ʢʦʣʴʦʨʦʚʠʭ ʧʨʠʥʪʝʨʽʚ ʘʙʦ ʚʝʣʠʢʠʭ ʬʘʡʣʽʚ ʟʘʛʘʣʴʥʦʜʦʩʪʫʧʥʦʾ 

ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʾ, ʪʦ ʥʝʤʘʻ ʥʽʷʢʦʾ ʧʦʪʨʝʙʠ ʥʘʚʽʪʴ ʚ ʤʽʥʽʤʘʣʴʥʠʭ ʩʠʩʪʝʤʘʭ 

ʰʠʬʨʫʚʘʥʥʷ/ʜʝʰʠʬʨʫʚʘʥʥʷ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʾ. 

ɿʘʩʦʙʠ ʟʘʭʠʩʪʫ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʾ ʥʝ ʤʦʞʥʘ ʧʨʦʝʢʪʫʚʘʪʠ, ʢʫʧʫʚʘʪʠ ʘʙʦ ʚʩʪʘʥʦʚʣʶʚʘʪʠ ʜʦ ʪʠʭ ʧʽʨ, 

ʧʦʢʠ ʥʝ ʟʨʦʙʣʝʥʠʡ ʚʽʜʧʦʚʽʜʥʠʡ ʘʥʘʣʽʟ. ɸʥʘʣʽʟ ʨʠʟʠʢʫ ʧʦʚʠʥʝʥ ʜʘʪʠ ʦʙ'ʻʢʪʠʚʥʫ ʦʮʽʥʢʫ 

ʙʘʛʘʪʴʦʭ ʯʠʥʥʠʢʽʚ (ʩʭʠʣʴʥʽʩʪʴ ʧʦʷʚʽ ʧʦʨʫʰʝʥʥʷ ʨʦʙʦʪʠ, ʚʽʨʦʛʽʜʥʽʩʪʴ ʧʦʷʚʠ ʧʦʨʫʰʝʥʥʷ 

ʨʦʙʦʪʠ, ʟʙʠʪʦʢ ʚʽʜ ʢʦʤʝʨʮʽʡʥʠʭ ʚʪʨʘʪ, ʟʥʠʞʝʥʥʷ ʢʦʝʬʽʮʽʻʥʪʘ ʛʦʪʦʚʥʦʩʪʽ ʩʠʩʪʝʤʠ, ʛʨʦʤʘʜʩʴʢʽ 

ʩʪʦʩʫʥʢʠ, ʶʨʠʜʠʯʥʽ ʧʨʦʙʣʝʤʠ) ʽ ʥʘʜʘʪʠ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʶ ʜʣʷ ʚʠʟʥʘʯʝʥʥʷ ʚʽʜʧʦʚʽʜʥʠʭ ʪʠʧʽʚ ʽ 

ʨʽʚʥʽʚ ʙʝʟʧʝʢʠ. 

ʂʦʤʝʨʮʽʡʥʽ ʦʨʛʘʥʽʟʘʮʽʾ ʫʩʽ ʙʽʣʴʰʦʶ ʤʽʨʦʶ ʧʝʨʝʥʦʩʷʪʴ ʢʨʠʪʠʯʥʫ ʢʦʨʧʦʨʘʪʠʚʥʫ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʶ ʟ 

ʚʝʣʠʢʠʭ ʦʙʯʠʩʣʶʚʘʣʴʥʠʭ ʩʠʩʪʝʤ ʚ ʩʝʨʝʜʫ ʚʽʜʢʨʠʪʠʭ ʩʠʩʪʝʤ ʽ ʟʫʩʪʨʽʯʘʶʪʴʩʷ ʟ ʥʦʚʠʤʠ ʽ 

ʩʢʣʘʜʥʠʤʠ ʧʨʦʙʣʝʤʘʤʠ ʧʨʠ ʨʝʘʣʽʟʘʮʽʾ ʽ ʝʢʩʧʣʫʘʪʘʮʽʾ ʩʠʩʪʝʤʠ ʙʝʟʧʝʢʠ. ʉʴʦʛʦʜʥʽ ʚʩʝ ʙʽʣʴʰʝ 

ʦʨʛʘʥʽʟʘʮʽʡ ʨʦʟʛʦʨʪʘʶʪʴ ʧʦʪʫʞʥʽ ʨʦʟʧʦʜʽʣʝʥʽ ʙʘʟʠ ʜʘʥʠʭ ʽ ʜʦʜʘʪʢʘ ʢʣʽʻʥʪ/ʩʝʨʚʝʨ ʜʣʷ 

ʫʧʨʘʚʣʽʥʥʷ ʢʦʤʝʨʮʽʡʥʠʤʠ ʜʘʥʠʤʠ. ʇʨʠ ʟʙʽʣʴʰʝʥʥʽ ʨʦʟʧʦʜʽʣʫ ʟʨʦʩʪʘʻ ʪʘʢʦʞ ʽ ʨʠʟʠʢ 

ʥʝʘʚʪʦʨʠʟʦʚʘʥʦʛʦ ʜʦʩʪʫʧʫ ʜʦ ʜʘʥʠʭ ʽ ʾʭ ʩʧʦʪʚʦʨʝʥʥʷ. 

ʐʠʬʨʫʚʘʥʥʷ ʜʘʥʠʭ ʪʨʘʜʠʮʽʡʥʦ ʚʠʢʦʨʠʩʪʦʚʫʚʘʣʦʩʷ ʫʨʷʜʦʚʠʤʠ ʽ ʦʙʦʨʦʥʥʠʤʠ 

ʜʝʧʘʨʪʘʤʝʥʪʘʤʠ, ʘʣʝ ʫ ʟʚ'ʷʟʢʫ ʟʽ ʟʤʽʥʦʶ ʧʦʪʨʝʙ ʽ ʜʝʷʢʽ ʥʘʡʙʽʣʴʰ ʩʦʣʽʜʥʽ ʢʦʤʧʘʥʽʾ ʧʦʯʠʥʘʶʪʴ 

ʚʠʢʦʨʠʩʪʘʪʠ ʤʦʞʣʠʚʦʩʪʽ, ʱʦ ʥʘʜʘʶʪʴʩʷ ʰʠʬʨʫʚʘʥʥʷʤ ʜʣʷ ʟʘʙʝʟʧʝʯʝʥʥʷ ʢʦʥʬʽʜʝʥʮʽʡʥʦʩʪʽ 

ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʾ. 

ʌʽʥʘʥʩʦʚʽ ʩʣʫʞʙʠ ʢʦʤʧʘʥʽʡ (ʧʝʨʝʜʫʩʽʤ ʚ ʉʐɸ) ʧʨʝʜʩʪʘʚʣʷʶʪʴ ʚʘʞʣʠʚʫ ʽ ʚʝʣʠʢʫ ʧʨʠʟʥʘʯʝʥʫ 

ʜʣʷ ʢʦʨʠʩʪʫʚʘʯʘ ʙʘʟʫ ʽ ʯʘʩʪʦ ʩʧʝʮʠʬʽʯʥʽ ʚʠʤʦʛʠ ʧʨʝʜ'ʷʚʣʷʶʪʴʩʷ ʜʦ ʘʣʛʦʨʠʪʤʫ, 

ʚʠʢʦʨʠʩʪʦʚʫʚʘʥʦʛʦ ʚ ʧʨʦʮʝʩʽ ʰʠʬʨʫʚʘʥʥʷ. ʆʧʫʙʣʽʢʦʚʘʥʽ ʘʣʛʦʨʠʪʤʠ, ʥʘʧʨʠʢʣʘʜ DES, ʻ 

ʦʙʦʚ'ʷʟʢʦʚʠʤʠ. ɺ ʪʦʡ ʞʝ ʯʘʩ, ʨʠʥʦʢ ʢʦʤʝʨʮʽʡʥʠʭ ʩʠʩʪʝʤ ʥʝ ʟʘʚʞʜʠ ʚʠʤʘʛʘʻ ʪʘʢʦʛʦ ʩʪʨʦʛʦʛʦ 

ʟʘʭʠʩʪʫ, ʷʢ ʫʨʷʜʦʚʽ ʘʙʦ ʦʙʦʨʦʥʥʽ ʚʽʜʦʤʩʪʚʘ, ʪʦʤʫ ʤʦʞʣʠʚʝ ʟʘʩʪʦʩʫʚʘʥʥʷ ʧʨʦʜʫʢʪʽʚ ʽ ʽʥʰʦʛʦ 

ʪʠʧʫ, ʥʘʧʨʠʢʣʘʜ PGP (Pretty Good Privacy). 

 



ʃʝʢʮʽʷ 11. ˞̨̘̔́̒̎ ˴̎̓̆̑̎̆̓ ̨̖̩̓̆̎̏̌̏̄Ȣ Web-̠̐̑̏̄̑́̍̔̃́̎̎ȟ ̅̉̈́̊̎ 
̨̒́̊̓̃ȟ ̝̋̏̎̓̑̏̌ ̅̏̒̓̔̐̔ ̓́ ̨̅́̄̎̏̒̓̉̋́ ̋̏̍̐ȭ̟̖̓̆̑̎̉ ̒̉̒̓̆̍ ̓́ 
̍̆̑̆̇ ̈́ ̟̅̏̐̏̍̏̄̏ ̨̍̆̑̆̇ ˴̎̓̆̑̎̆̓Ȣ 
 
ɺʝʙ-ʜʠʟʘʡʥ (ʘʥʛʣ. Webdesign) ð ʛʘʣʫʟʴ ʚʝʙ-ʨʦʟʨʦʙʢʠ ʽ ʨʽʟʥʦʚʠʜ ʜʠʟʘʡʥʫ,  ʜʦ ʟʘʚʜʘʥʥʷ ʷʢʦʛʦ ʚʭʦʜʠʪʴ 

ʧʨʦʝʢʪʫʚʘʥʥʷ  ʧʨʠʟʥʘʯʝʥʠʭ ʜʣʷ ʢʦʨʠʩʪʫʚʘʯʘ ʚʝʙ-ʽʥʪʝʨʬʝʡʩʽʚ ʜʣʷ ʩʘʡʪʽʚ ʘʙʦ ʚʝʙ-ʟʘʩʪʦʩʫʥʢʽʚ . ɺʝʙ-ʜʠʟʘʡʥʝʨʠ 

ʧʨʦʝʢʪʫʶʪʴ ʣʦʛʽʯʥʫ ʩʪʨʫʢʪʫʨʫ ʚʝʙ-ʩʪʦʨʽʥʦʢ , ʧʨʦʜʫʤʫʶʪʴ ʥʘʡʟʨʫʯʥʽʰʽ ʨʽʰʝʥʥʷ ʧʦʜʘʯʽ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʾ, ʘ ʪʘʢʦʞ 
ʟʘʡʤʘʶʪʴʩʷ ʭʫʜʦʞʥʽʤ ʦʟʜʦʙʣʝʥʥʷʤ ʚʝʙ-ʧʨʦʝʢʪʫ .  
ɺ ʨʝʟʫʣʴʪʘʪʽ ʧʝʨʝʪʠʥʫ ʜʚʦʭ ʛʘʣʫʟʝʡ ʣʶʜʩʴʢʦʾ ʜʽʷʣʴʥʦʩʪʽ ʛʨʘʤʦʪʥʠʡ ʚʝʙ-ʜʠʟʘʡʥʝʨ ʧʦʚʠʥʝʥ ʙʫʪʠ ʟʥʘʡʦʤʠʡ ʟ 

ʦʩʪʘʥʥʽʤʠ ʚʝʙ-ʪʝʭʥʦʣʦʛʽʷʤʠ ʽ ʚʦʣʦʜʽʪʠ ʚʽʜʧʦʚʽʜʥʠʤʠ ʭʫʜʦʞʥʽʤʠ ʷʢʦʩʪʷʤʠ. 

ɺʝʙ-ʜʠʟʘʡʥ ʫ ʚʠʟʥʘʯʝʥʥʽ ɼʝʥʠʩʘ ɹʦʨʦʜʘʻʚʘ ð ʚʠʜ ʛʨʘʬʽʯʥʦʛʦ ʜʠʟʘʡʥʫ, ʩʧʨʷʤʦʚʘʥʠʡ ʥʘ ʨʦʟʨʦʙʢʫ ʽ 

ʦʬʦʨʤʣʝʥʥʷ ʦʙ'ʻʢʪʽʚ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʡʥʦʛʦ ʩʝʨʝʜʦʚʠʱʘ ɯʥʪʝʨʥʝʪʫ , ʧʦʢʣʠʢʘʥʠʡ ʟʘʙʝʟʧʝʯʠʪʠ ʾʤ ʚʠʩʦʢʽ ʩʧʦʞʠʚʯʽ 
ʚʣʘʩʪʠʚʦʩʪʽ ʽ ʝʩʪʝʪʠʯʥʽ ʷʢʦʩʪʽ. ʇʦʜʽʙʥʝ ʪʨʘʢʪʫʚʘʥʥʷ ʚʽʜʦʢʨʝʤʣʶʻ ʚʝʙ-ʜʠʟʘʡʥ ʚʽʜ ʚʝʙ-ʧʨʦʛʨʘʤʫʚʘʥʥʷ, 

ʧʽʜʢʨʝʩʣʶʻ ʩʧʝʮʠʬʽʢʫ ʥʘʦʯʥʦʾ ʜʽʷʣʴʥʦʩʪʽ ʚʝʙ-ʜʠʟʘʡʥʝʨʘ , ʧʦʟʠʮʽʦʥʫʻ ʚʝʙ-ʜʠʟʘʡʥ ʷʢ ʚʠʜ ʛʨʘʬʽʯʥʦʛʦ ʜʠʟʘʡʥʫ . 

 

ɽʪʘʧʠ ʧʨʦʝʢʪʫʚʘʥʥʷ  
 

Å ɼʠʟʘʡʥ ʦʩʥʦʚʥʦʾ ʪʘ ʪʠʧʦʚʠʭ ʩʪʦʨʽʥʦʢ ʩʘʡʪʫ  

Å HTML-ʚʝʨʩʪʢʘ  

Å ʇʨʦʛʨʘʤʫʚʘʥʥʷ  

Å ɿʘʚʝʨʰʘʣʴʥʠʤ ʝʪʘʧʦʤ ʨʦʟʨʦʙʢʠ ʩʘʡʪʫ ʧʽʜ ʢʣʶʯ ʻ ʟʚʠʯʘʡʥʦ ʞ ʪʝʩʪʫʚʘʥʥʷ. 

ɺʝʙ-ʜʠʟʘʡʥ 
   ɼʠʟʘʡʥ ʚʝʙ-ʨʝʩʫʨʩʫ (ʚʝʙ-ʜʠʟʘʡʥ) - ʩʧʨʦʝʢʪʦʚʘʥʘ ʩʪʨʫʢʪʫʨʘ ʚʝʙ-ʨʝʩʫʨʩʫ, ʱʦ ʚʽʜʨʽʟʥʷʻʪʴʩʷ ʦʨʠʛʽʥʘʣʴʥʽʩʪʶ 

ʟʘʩʪʦʩʫʚʘʥʥʷ ʢʦʣʽʨʥʠʭ ʽ ʪʝʭʥʽʯʥʠʭ ʨʽʰʝʥʴ, ʱʦ ʟʘʙʝʟʧʝʯʫʻ ʝʩʪʝʪʠʯʥʝ ʩʧʨʠʡʥʷʪʪʷ ʽ ʟʨʫʯʥʽʩʪʴ ʢʦʨʠʩʪʫʚʘʥʥʷ ʚʝʙ-

ʨʝʩʫʨʩʦʤ.  

 

   ɺʝʙ-ʜʠʟʘʡʥʝʨ - ʧʦʨʽʚʥʷʥʦ ʤʦʣʦʜʘ ʧʨʦʬʝʩʽʷ, ʽ ʧʨʦʬʝʩʽʡʥʘ ʦʩʚʽʪʘ ʚ ʦʙʣʘʩʪʽ ʚʝʙ-ʜʠʟʘʡʥʫ ʚ ʋʢʨʘʾʥʽ ʧʦʢʠ ʥʝ 

ʧʦʰʠʨʝʥʝ. ʋ ʟʚ'ʷʟʢʫ ʟʽ ʟʙʽʣʴʰʝʥʥʷʤ ʧʦʧʠʪʫ ʥʘ ʽʥʪʝʨʥʝʪ, ʟʨʦʩʪʘʻ ʽ ʧʦʧʠʪ ʥʘ ʜʠʟʘʡʥ ʩʘʡʪʽʚ, ʟʙʽʣʴʰʫʻʪʴʩʷ ʢʽʣʴʢʽʩʪʴ 

ʚʝʙ-ʜʠʟʘʡʥʝʨʽʚ.  

   ʇʦʷʩʥʝʥʥʷ ʪʝʨʤʽʥʫ 
   ɺ ʜʘʥʠʡ ʯʘʩ ʧʽʜ ʪʝʨʤʽʥʦʤ ʚʝʙ-ʜʠʟʘʡʥ ʨʦʟʫʤʽʶʪʴ ʩʘʤʝ ʧʨʦʝʢʪʫʚʘʥʥʷ ʩʪʨʫʢʪʫʨʠ ʚʝʙ-ʨʝʩʫʨʩʫ, ʟʘʙʝʟʧʝʯʝʥʥʷ 

ʟʨʫʯʥʦʩʪʽ ʢʦʨʠʩʪʫʚʘʥʥʷ ʨʝʩʫʨʩʦʤ ʜʣʷ ʢʦʨʠʩʪʫʚʘʯʽʚ. ɺʘʞʣʠʚʦʶ ʯʘʩʪʠʥʦʶ ʧʨʦʝʢʪʫʚʘʥʥʷ ʨʝʩʫʨʩʫ ʦʩʪʘʥʥʽʤ ʯʘʩʦʤ 

ʩʪʘʣʦ ʧʨʠʚʝʜʝʥʥʷ ʨʝʩʫʨʩʫ ʫ ʚʽʜʧʦʚʽʜʥʽʩʪʴ ʩʪʘʥʜʘʨʪʘʤ W3C, ʱʦ ʟʘʙʝʟʧʝʯʫʻ ʜʦʩʪʫʧʥʽʩʪʴ ʟʤʽʩʪʫ ʜʣʷ ʣʶʜʝʡ ʟ 

ʦʙʤʝʞʝʥʠʤʠ ʬʽʟʠʯʥʠʤʠ ʤʦʞʣʠʚʦʩʪʷʤʠ ʪʘ ʢʦʨʠʩʪʫʚʘʯʽʚ ʧʦʨʪʘʪʠʚʥʠʭ ʧʨʠʩʪʨʦʾʚ, ʘ ʪʘʢʦʞ ʢʨʦʩʧʣʘʪʬʦʨʤʝʥʽʩʪʴ 

ʚʝʨʩʪʢʠ ʨʝʩʫʨʩʫ. ʊʘʢʦʞ ʙʝʟʧʦʩʝʨʝʜʥʴʦ ʟ ʜʠʟʘʡʥʦʤ ʩʘʡʪʽʚ ʩʫʤʽʞʥʽ ʤʘʨʢʝʪʠʥʛ ʚ ɯʥʪʝʨʥʝʪʽ (ʽʥʪʝʨʥʝʪ-ʤʘʨʢʝʪʠʥʛ), 

ʪʦʙʪʦ, ʧʨʦʩʫʚʘʥʥʷ ʽ ʨʝʢʣʘʤʘ ʩʪʚʦʨʝʥʦʛʦ ʨʝʩʫʨʩʫ, ʧʦʰʫʢʦʚʘ ʦʧʪʠʤʽʟʘʮʽʷ.  

ʌʦʨʤʫʣʶʚʘʥʥʷ ʟʘʚʜʘʥʥʷ ʚʝʙ-ʜʠʟʘʡʥʫ, ʩʪʚʦʨʝʥʥʷ ʪʝʭʥʽʯʥʦʛʦ ʟʘʚʜʘʥʥʷ 

 

   ʉʢʣʘʜʘʥʥʷʤ ʪʝʭʥʽʯʥʦʛʦ ʟʘʚʜʘʥʥʷ ʜʣʷ ʬʘʭʽʚʮʽʚ ʟʘʡʤʘʻʪʴʩʷ ʤʝʥʝʜʞʝʨ ʧʨʦʝʢʪʫ. ʈʦʙʦʪʘ ʟ ʟʘʤʦʚʥʠʢʦʤ 

ʧʦʯʠʥʘʻʪʴʩʷ ʟ ʟʘʧʦʚʥʝʥʥʷ ʙʨʠʬʫ, ʚ ʷʢʦʤʫ ʟʘʤʦʚʥʠʢ ʚʠʢʣʘʜʘʻ ʩʚʦʾ ʧʦʙʘʞʘʥʥʷ ʱʦʜʦ ʚʽʟʫʘʣʴʥʦʛʦ ʧʨʝʜʩʪʘʚʣʝʥʥʷ 

ʪʘ ʩʪʨʫʢʪʫʨʠ ʩʘʡʪʫ, ʚʢʘʟʫʻ ʥʘ ʧʦʤʠʣʢʠ ʚ ʩʪʘʨʽʡ ʚʝʨʩʽʾ ʩʘʡʪʫ, ʥʘʚʦʜʠʪʴ ʧʨʠʢʣʘʜʠ ʩʘʡʪʽʚ ʢʦʥʢʫʨʝʥʪʽʚ. ɺʠʭʦʜʷʯʠ ʟ 

ʙʨʠʬʫ, ʤʝʥʝʜʞʝʨ ʩʢʣʘʜʘʻ ʪʝʭʥʽʯʥʝ ʟʘʚʜʘʥʥʷ, ʚʨʘʭʦʚʫʶʯʠ ʤʦʞʣʠʚʦʩʪʽ ʧʨʦʛʨʘʤʥʠʭ ʽ ʜʠʟʘʡʥʝʨʩʴʢʠʭ ʟʘʩʦʙʽʚ. ɽʪʘʧ 

ʟʘʢʽʥʯʫʻʪʴʩʷ ʧʽʩʣʷ ʟʘʪʚʝʨʜʞʝʥʥʷ ʪʝʭʥʽʯʥʦʛʦ ʟʘʚʜʘʥʥʷ ʟʘʤʦʚʥʠʢʦʤ. ɺʘʞʣʠʚʦ ʚʽʜʨʘʟʫ ʟʘʟʥʘʯʠʪʠ, ʱʦ ʝʪʘʧʠ 

ʧʨʦʝʢʪʫʚʘʥʥʷ ʚʝʙ-ʩʘʡʪʽʚ ʟʘʣʝʞʘʪʴ ʚʽʜ ʙʘʛʘʪʴʦʭ ʬʘʢʪʦʨʽʚ, ʪʘʢʠʭ ʷʢ ʦʙʩʷʛ ʩʘʡʪʫ, ʬʫʥʢʮʽʦʥʘʣʴʥʽʩʪʴ, ʟʘʚʜʘʥʥʷ, ʷʢʽ 

ʧʦʚʠʥʝʥ ʚʠʢʦʥʫʚʘʪʠ ʤʘʡʙʫʪʥʽʡ ʨʝʩʫʨʩ ʽ ʙʘʛʘʪʦ ʽʥʰʦʛʦ. ʇʨʦʪʝ, ʻ ʜʝʢʽʣʴʢʘ ʝʪʘʧʽʚ, ʷʢʽ ʚ ʦʙʦʚ'ʷʟʢʦʚʦʤʫ ʧʦʨʷʜʢʫ 

ʧʨʠʩʫʪʥʽ ʚ ʧʣʘʥʫʚʘʥʥʽ ʙʫʜʴ-ʷʢʦʛʦ ʧʨʦʝʢʪʫ.  

ɽʪʘʧʠ ʧʨʦʝʢʪʫʚʘʥʥʷ 
 

   ɼʠʟʘʡʥ ʦʩʥʦʚʥʦʾ ʪʘ ʪʠʧʦʚʠʭ ʩʪʦʨʽʥʦʢ ʩʘʡʪʫ 

   ʇʦʯʠʥʘʻʪʴʩʷ ʨʦʙʦʪʘ ʟʽ ʩʪʚʦʨʝʥʥʷ ʜʠʟʘʡʥʫ, ʟʚʠʯʘʡʥʦ ʚ ʛʨʘʬʽʯʥʦʤʫ ʨʝʜʘʢʪʦʨʽ. ɼʠʟʘʡʥʝʨ ʩʪʚʦʨʶʻ ʦʜʠʥ ʘʙʦ 

ʜʝʢʽʣʴʢʘ ʚʘʨʽʘʥʪʽʚ ʜʠʟʘʡʥʫ, ʚʽʜʧʦʚʽʜʥʦ ʜʦ ʪʝʭʥʽʯʥʦʛʦ ʟʘʚʜʘʥʥʷ. ʇʨʠ ʮʴʦʤʫ ʦʢʨʝʤʦ ʩʪʚʦʨʶʻʪʴʩʷ ʜʠʟʘʡʥ ʛʦʣʦʚʥʦʾ 

ʩʪʦʨʽʥʢʠ, ʽ ʜʠʟʘʡʥʠ ʪʠʧʦʚʠʭ ʩʪʦʨʽʥʦʢ (ʥʘʧʨʠʢʣʘʜ: ʩʪʘʪʪʽ, ʥʦʚʠʥʠ, ʢʘʪʘʣʦʛ ʧʨʦʜʫʢʮʽʾ). ɺʣʘʩʥʝ çʜʠʟʘʡʥ ʩʪʦʨʽʥʢʠè 

http://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%90%D0%BD%D0%B3%D0%BB%D1%96%D0%B9%D1%81%D1%8C%D0%BA%D0%B0_%D0%BC%D0%BE%D0%B2%D0%B0
http://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%A1%D0%B0%D0%B9%D1%82
http://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%92%D0%B5%D0%B1-%D0%B7%D0%B0%D1%81%D1%82%D0%BE%D1%81%D1%83%D0%BD%D0%BE%D0%BA
http://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%92%D0%B5%D0%B1-%D1%81%D1%82%D0%BE%D1%80%D1%96%D0%BD%D0%BA%D0%B0
http://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9F%D1%80%D0%BE%D0%B5%D0%BA%D1%82
http://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%86%D0%BD%D1%82%D0%B5%D1%80%D0%BD%D0%B5%D1%82
http://uk.wikipedia.org/w/index.php?title=%D0%92%D0%B5%D0%B1-%D0%B4%D0%B8%D0%B7%D0%B0%D0%B9%D0%BD%D0%B5%D1%80&action=edit&redlink=1
http://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%94%D0%B8%D0%B7%D0%B0%D0%B9%D0%BD


ʧʨʝʜʩʪʘʚʣʷʻ ʩʦʙʦʶ ʛʨʘʬʽʯʥʠʡ ʬʘʡʣ, ʣʠʩʪʢʦʚʠʡ ʤʘʣʶʥʦʢ, ʱʦ ʩʢʣʘʜʘʻʪʴʩʷ ʟ ʥʘʡʙʽʣʴʰ ʜʨʽʙʥʠʭ ʢʘʨʪʠʥʦʢ-ʰʘʨʽʚ 

ʝʣʝʤʝʥʪʽʚ ʟʘʛʘʣʴʥʦʛʦ ʤʘʣʶʥʢʘ. ʇʨʠ ʮʴʦʤʫ ʜʠʟʘʡʥʝʨ ʧʦʚʠʥʝʥ ʚʨʘʭʦʚʫʚʘʪʠ ʦʙʤʝʞʝʥʥʷ ʩʪʘʥʜʘʨʪʽʚ HTML (ʥʝ 

ʩʪʚʦʨʶʚʘʪʠ ʜʠʟʘʡʥ, ʷʢʠʡ ʧʦʪʽʤ ʥʝ ʟʤʦʞʝ ʙʫʪʠ ʨʝʘʣʽʟʦʚʘʥʠʡ ʩʪʘʥʜʘʨʪʥʠʤʠ ʟʘʩʦʙʘʤʠ HTML). ɺʠʥʷʪʦʢ ʩʪʘʥʦʚʠʪʴ 

Flash-ʜʠʟʘʡʥ. ʂʽʣʴʢʽʩʪʴ ʝʩʢʽʟʽʚ ʽ ʧʦʨʷʜʦʢ ʾʭ ʥʘʜʘʥʥʷ ʦʙʫʤʦʚʣʶʻʪʴʩʷ ʟ ʧʨʦʝʢʪ-ʤʝʥʝʜʞʝʨʦʤ. ʊʘʢ ʩʘʤʦ ʤʝʥʝʜʞʝʨ 

ʧʨʦʝʢʪʫ ʟʜʽʡʩʥʶʻ ʢʦʥʪʨʦʣʴ ʪʝʨʤʽʥʽʚ. ʋ ʚʝʣʠʢʠʭ ʚʝʙ-ʩʪʫʜʽʷʭ ʚ ʧʨʦʮʝʩʽ ʙʝʨʝ ʫʯʘʩʪʴ ʘʨʪ-ʜʠʨʝʢʪʦʨ, ʷʢʠʡ 

ʢʦʥʪʨʦʣʶʻ ʷʢʽʩʪʴ ʛʨʘʬʽʢʠ. ɽʪʘʧ ʪʘʢʦʞ ʟʘʢʽʥʯʫʻʪʴʩʷ ʟʘʪʚʝʨʜʞʝʥʥʷʤ ʝʩʢʽʟʫ ʟʘʤʦʚʥʠʢʦʤ.  

 

   HTML -ʚʝʨʩʪʢʘ  

   ɿʘʪʚʝʨʜʞʝʥʠʡ ʜʠʟʘʡʥ ʧʝʨʝʜʘʻʪʴʩʷ HTML-ʚʝʨʩʪʘʣʴʱʠʢʫ, ʷʢʠʡ çʥʘʨʽʟʘʻè ʛʨʘʬʽʯʥʫ ʢʘʨʪʠʥʢʫ ʥʘ ʦʢʨʝʤʽ 

ʤʘʣʶʥʢʠ, ʟ ʷʢʠʭ ʟʛʦʜʦʤ ʩʢʣʘʜʘʻ HTML-ʩʪʦʨʽʥʢʫ. ɺ ʨʝʟʫʣʴʪʘʪʽ ʩʪʚʦʨʶʻʪʴʩʷ ʢʦʜ, ʷʢʠʡ ʤʦʞʥʘ ʧʝʨʝʛʣʷʜʘʪʠ ʟʘ 

ʜʦʧʦʤʦʛʦʶ ʙʨʘʫʟʝʨʘ. ɸ ʪʠʧʦʚʽ ʩʪʦʨʽʥʢʠ ʟʛʦʜʦʤ ʙʫʜʫʪʴ ʚʠʢʦʨʠʩʪʦʚʫʚʘʪʠʩʷ ʷʢ ʰʘʙʣʦʥʠ. 

ʋ ʥʝʚʝʣʠʢʠʭ ʩʪʫʜʽʷʭ, HTML-ʢʦʜʫʚʘʥʥʷʤ ʟʘʡʤʘʻʪʴʩʷ ʜʠʟʘʡʥʝʨ, ʷʢʠʡ ʩʪʚʦʨʠʚ ʤʘʢʝʪ ʩʘʡʪʫ.  

 

   ʇʨʦʛʨʘʤʫʚʘʥʥʷ  
 

   ɼʘʣʽ ʛʦʪʦʚʽ HTML-ʬʘʡʣʠ ʧʝʨʝʜʘʶʪʴ ʧʨʦʛʨʘʤʽʩʪʫ. ʇʨʦʛʨʘʤʫʚʘʥʥʷ ʩʘʡʪʫ ʤʦʞʝ ʟʜʽʡʩʥʶʚʘʪʠʩʷ ʷʢ çʟ ʥʫʣʷè, ʪʘʢ ʽ 

ʥʘ ʦʩʥʦʚʽ CMS - ʩʠʩʪʝʤʠ ʫʧʨʘʚʣʽʥʥʷ ʩʘʡʪʦʤ. ɺʝʙ-ʨʦʟʨʦʙʥʠʢʠ ʯʘʩʪʦ ʥʘʟʠʚʘʶʪʴ CMS çʜʚʠʞʢʦʤè.  

   ʋ ʚʠʧʘʜʢʫ ʟ CMS ʪʨʝʙʘ ʩʢʘʟʘʪʠ, ʱʦ ʩʘʤʘ çCMSè ʚ ʜʝʷʢʦʤʫ ʩʝʥʩʽ ʮʝ ʛʦʪʦʚʠʡ ʩʘʡʪ ʩʢʣʘʜʘʻʪʴʩʷ ʟ ʟʘʤʽʥʥʠʭ 

ʯʘʩʪʠʥ. çʇʨʦʛʨʘʤʽʩʪè - ʚ ʜʘʥʦʤʫ ʚʠʧʘʜʢʫ ʧʨʘʚʠʣʴʥʦ ʙʫʜʝ ʥʘʟʚʘʪʠ ʡʦʛʦ ʧʨʦʩʪʦ ʬʘʭʽʚʮʝʤ ʧʦ CMS, ʧʦʚʠʥʝʥ 

ʟʘʤʽʥʠʪʠ ʩʪʘʥʜʘʨʪʥʠʡ ʰʘʙʣʦʥ, ʧʦʩʪʘʚʣʷʻʪʴʩʷ ʟ CMS, ʥʘ ʦʨʠʛʽʥʘʣʴʥʠʡ ʰʘʙʣʦʥ. ʎʝʡ ʦʨʠʛʽʥʘʣʴʥʠʡ ʰʘʙʣʦʥ ʚʽʥ ʽ 

ʧʦʚʠʥʝʥ ʩʪʚʦʨʠʪʠ ʥʘ ʦʩʥʦʚʽ ʚʠʭʽʜʥʦʛʦ çʚʝʙ-ʜʠʟʘʡʥʫè.  

ʇʨʠ ʧʨʦʛʨʘʤʫʚʘʥʥʽ ʩʘʡʪʫ ʩʧʝʮʽʘʣʽʩʪʫ ʧʨʠʟʥʘʯʘʶʪʴʩʷ ʢʦʥʪʨʦʣʴʥʽ ʪʦʯʢʠ ʪʝʨʤʽʥʽʚ.  

 

ɿʘʚʝʨʰʘʣʴʥʠʤ ʝʪʘʧʦʤ ʨʦʟʨʦʙʢʠ ʩʘʡʪʫ ʧʽʜ ʢʣʶʯ ʻ ʟʚʠʯʘʡʥʦ ʞ ʪʝʩʪʫʚʘʥʥʷ.  

   ɺʝʙ-ʜʠʟʘʡʥ ʩʘʡʪʫ ʧʦʚʠʥʝʥ ʘʜʝʢʚʘʪʥʦ ʚʠʛʣʷʜʘʪʠ ʚ ʨʽʟʥʠʭ ʙʨʘʫʟʝʨʘʭ, ʦʩʦʙʣʠʚʦ ʚ ʙʨʘʫʟʝʨʘʭ Internet Explorer, 

Firefox, Safari, Chrome ʽ Opera.  

    

   ɿʛʘʜʘʥʠʡ Internet Explorer (ʚʝʨʩʽʾ 6), ʟʘʥʘʜʪʦ ʧʦ-ʩʚʦʻʤʫ ʪʨʘʢʪʫʻ HTML-ʩʪʘʥʜʘʨʪʠ - ʚʽʜʛʦʤʦʥʠ ʩʪʘʨʦʾ ʙʦʨʦʪʴʙʠ 

ʟʘ ʣʽʜʝʨʩʪʚʦ ʟ Netscape. ʅʘ ʜʘʥʠʡ ʯʘʩ ʮʝ ʤʦʨʘʣʴʥʦ ʟʘʩʪʘʨʽʣʠʡ ʙʨʘʫʟʝʨ, ʷʢʠʡ ʩʪʚʦʨʶʻ ʙʘʛʘʪʦ ʧʨʦʙʣʝʤ ʜʣʷ ʚʝʙ-

ʜʠʟʘʡʥʝʨʘ. ɹʘʛʘʪʦ ʨʦʟʨʦʙʥʠʢʠ ʧʨʦʧʦʥʫʚʘʣʠ ʚʽʜʤʦʚʠʪʠʩʷ ʚʽʜ ʚʝʨʩʪʢʠ ʧʽʜ IE 6. ʆʜʥʘʢ ʥʘʷʚʥʽʩʪʴ ʮʴʦʛʦ ʙʨʘʫʟʝʨʘ ʚ 

ʩʪʘʥʜʘʨʪʥʦʤʫ ʧʦʩʪʘʯʘʥʥʽ Windows XP, ʘ ʟʥʘʯʠʪʴ ʽ ʡʦʛʦ ʧʨʠʩʫʪʥʽʩʪʴ ʥʘ ʧʦʣʦʚʠʥʽ ʢʦʨʠʩʪʫʚʘʯʘ ʢʦʤʧ'ʶʪʝʨʽʚ, 

ʟʤʫʰʫʻ ʚʝʙ-ʜʠʟʘʡʥʝʨʽʚ ʪʝʩʪʫʚʘʪʠ ʩʚʦʾ ʧʨʦʝʢʪʠ ʚ ʥʴʦʤʫ.  

    

   ʇʨʦʮʝʩ ʪʝʩʪʫʚʘʥʥʷ ʤʦʞʝ ʚʢʣʶʯʘʪʠ ʚ ʩʝʙʝ ʥʘʡʨʽʟʥʦʤʘʥʽʪʥʽʰʽ ʧʝʨʝʚʽʨʢʠ: ʚʠʜ ʩʪʦʨʽʥʢʠ ʟʽ ʟʙʽʣʴʰʝʥʠʤʠ 

ʰʨʠʬʪʘʤʠ, ʧʨʠ ʨʽʟʥʠʭ ʨʦʟʤʽʨʘʭ ʚʽʢʥʘ ʙʨʘʫʟʝʨʘ, ʧʨʠ ʚʽʜʩʫʪʥʦʩʪʽ ʬʣʝʰ-ʧʣʝʻʨʘ ʽ ʙʘʛʘʪʦ ʽʥʰʠʭ. ɺʠʷʚʣʝʥʽ ʧʦʤʠʣʢʠ 

ʚʽʜʧʨʘʚʣʷʶʪʴʩʷ ʥʘ ʚʠʧʨʘʚʣʝʥʥʷ ʜʦ ʪʠʭ ʧʽʨ, ʧʦʢʠ ʥʝ ʙʫʜʫʪʴ ʫʩʫʥʝʥʽ.  

    

   ʊʝʨʤʽʥʠ ʢʦʥʪʨʦʣʶʻ ʤʝʥʝʜʞʝʨ ʧʨʦʝʢʪʫ. ʊʘʢ ʩʘʤʦ ʥʘ ʮʴʦʤʫ ʝʪʘʧʽ ʟʘʣʫʯʘʶʪʴ ʜʦ ʨʦʙʦʪʠ ʜʠʟʘʡʥʝʨʘ, ʱʦʙ ʚʽʥ 

ʧʨʦʚʽʚ ʘʚʪʦʨʩʴʢʠʡ ʥʘʛʣʷʜ.  

   ʈʦʟʤʽʱʝʥʥʷ ʩʘʡʪʫ ʚ ɯʥʪʝʨʥʝʪ  
 

   ʌʘʡʣʠ ʩʘʡʪʫ ʨʦʟʤʽʱʫʶʪʴ ʥʘ ʩʝʨʚʝʨʽ ʧʨʦʚʘʡʜʝʨʘ ʽ ʚʠʨʦʙʣʷʶʪʴ ʧʦʪʨʽʙʥʽ ʥʘʣʘʰʪʫʚʘʥʥʷ. ʅʘ ʮʴʦʤʫ ʝʪʘʧʽ ʩʘʡʪ 

ʧʦʢʠ ʟʘʢʨʠʪʠʡ ʜʣʷ ʚʽʜʚʽʜʫʚʘʯʽʚ. ʅʘʧʦʚʥʝʥʥʷ ʢʦʥʪʝʥʪʦʤ ʽ ʧʫʙʣʽʢʘʮʽʷ  

 

   ʇʨʦʮʝʩ ʽ ʨʝʟʫʣʴʪʘʪ  
 

   ʋʥʽʢʘʣʴʥʠʡ ʜʠʟʘʡʥ ʢʦʰʪʫʻ ʜʦʨʦʞʯʝ, ʘʣʝ ʡ ʧʝʨʝʜʙʘʯʘʻ ʚʽʜʨʠʩʦʚʢʫ ʟ ʥʫʣʷ, ʧʦʚʥʽʩʪʶ ʫʥʽʢʘʣʴʥʫ ʨʦʟʨʦʙʢʫ ʧʽʜ 

ʢʦʥʢʨʝʪʥʝ ʟʘʤʦʚʣʝʥʥʷ. ɺ ʟʘʣʝʞʥʦʩʪʽ ʚʽʜ ʧʨʦʬʝʩʽʦʥʘʣʽʟʤʫ ʪʘ / ʘʙʦ ʧʦʣʽʪʠʢʠ ʢʦʤʧʘʥʽʾ ʚʝʙ-ʜʠʟʘʡʥʝʨ ʘʙʦ ʨʦʟʨʦʙʣʷʻ 

ʽʜʝʶ ʽ ʢʦʥʮʝʧʮʽʶ ʜʠʟʘʡʥʫ ʧʦʚʥʽʩʪʶ ʩʘʤʦʩʪʽʡʥʦ, ʘʙʦ ʦʪʨʠʤʫʻ ʨʷʜ ʚʠʤʦʛ (ʢʦʣʽʨ, ʩʪʠʣʴ ʽ ʪ. ʧ.). ʆʯʽʢʫʚʘʥʴ ʪʘ ʽʜʝʡ 

ʚʽʜ ʟʘʤʦʚʥʠʢʘ ʘʙʦ ʢʨʝʘʪʠʚʥʦʛʦ ʜʠʨʝʢʪʦʨʘ (ʘʨʪ-ʜʠʨʝʢʪʦʨʘ) ʽ ʥʘʤʘʛʘʻʪʴʩʷ ʪʨʠʤʘʪʠʩʷ ʮʴʦʛʦ ʥʘʧʨʷʤʢʫ ʧʨʠ ʨʦʟʨʦʙʮʽ 

ʤʘʢʝʪʘ. ɹʽʣʴʰʽʩʪʴ ʟʘʤʦʚʥʠʢʽʚ ʧʦʤʠʣʢʦʚʦ ʦʪʦʪʦʞʥʶʶʪʴ ʚʝʙ-ʜʠʟʘʡʥʝʨʘ ʽ ʚʝʙ-ʤʘʡʩʪʨʠ, ʜʦʨʫʯʘʶʯʠ ʡʦʤʫ ʽ 

ʧʫʙʣʽʢʘʮʽʶ ʩʘʡʪʫ.  

   ɯʥʦʜʽ ʜʠʟʘʡʥʝʨ ʤʦʞʝ ʟʘʧʨʦʧʦʥʫʚʘʪʠ ʜʠʟʘʡʥ-ʨʽʰʝʥʥʷ ʥʘ ʦʩʥʦʚʽ ʰʘʙʣʦʥʽʚ (ʩʚʦʾʭ ʘʙʦ ʥʘʚʽʪʴ ʯʫʞʠʭ), ʮʝ 

ʧʨʠʩʢʦʨʶʻ ʨʦʙʦʪʫ ʽ ʦʙʽʡʜʝʪʴʩʷ ʟʘʤʦʚʥʠʢʫ ʜʝʰʝʚʰʝ. ɼʝʷʢʽ ʜʠʟʘʡʥʝʨʠ ʥʘʚʽʪʴ ʩʧʝʮʽʘʣʽʟʫʶʪʴʩʷ ʥʘ ʚʠʛʦʪʦʚʣʝʥʥʽ 



ʜʠʟʘʡʥ-ʤʘʢʝʪʽʚ ʜʣʷ ʧʨʦʜʘʞʫ ʷʢ ʛʦʪʦʚʠʭ ʰʘʙʣʦʥʽʚ, ʷʢʽ ʧʦʪʽʤ ʤʦʞʫʪʴ ʙʫʪʠ ʢʫʧʣʝʥʽ ʽ ʚʠʢʦʨʠʩʪʦʚʫʚʘʪʠʩʷ ʤʝʥʰ 

ʜʦʩʚʽʜʯʝʥʠʤʠ ʜʠʟʘʡʥʝʨʘʤʠ ʘʙʦ ʚʝʙ-ʤʘʡʩʪʨʘʤʠ ʜʣʷ ʚʠʛʦʪʦʚʣʝʥʥʷ ʪʠʧʦʚʠʭ ʩʘʡʪʽʚ (ʧʦ ʩʫʪʽ, ʙʝʟ ʫʥʽʢʘʣʴʥʦʛʦ 

ʜʠʟʘʡʥʫ). ɯʥʦʜʽ ʨʦʟʨʦʙʢʦʶ ʚʝʙ-ʜʠʟʘʡʥʫ ʥʘʟʠʚʘʶʪʴ ʥʝʚʝʣʠʢʫ ʧʝʨʝʢʦʤʧʦʥʫʚʘʥʥʷ ʪʘ ʘʜʘʧʪʘʮʽʶ ʪʘʢʦʛʦ ʰʘʙʣʦʥʫ 

ʧʽʜ ʢʦʥʢʨʝʪʥʝ ʟʘʤʦʚʣʝʥʥʷ.  

 

ʂʽʥʮʝʚʠʤ ʧʨʦʜʫʢʪʦʤ ʨʦʙʦʪʠ ʚʝʙ-ʜʠʟʘʡʥʝʨʘ ʻ ʜʠʟʘʡʥ-ʤʘʢʝʪ: ʢʘʨʪʠʥʢʘ, ʱʦ ʧʨʝʜʩʪʘʚʣʷʻ ʧʝʨʝʜʙʘʯʫʚʘʥʠʡ 

ʤʘʡʙʫʪʥʽʡ ʟʦʚʥʽʰʥʽʡ ʚʠʛʣʷʜ ʩʪʦʨʽʥʦʢ ʩʘʡʪʫ, ʨʦʟʤʽʨʦʤ ʧʨʠʙʣʠʟʥʦ 960ʭ640 (ʧʽʢʩʝʣʽʚ) - ʨʦʟʤʽʨ, ʚʽʜʧʦʚʽʜʥʠʡ 

ʩʝʨʝʜʥʴʦʤʫ ʩʪʘʥʜʘʨʪʫ, ʧʦʚ'ʷʟʘʥʠʡ ʟ ʥʝʦʙʭʽʜʥʽʩʪʶ ʧʦʜʘʣʴʰʦʾ ʧʨʠʚ'ʷʟʢʠ ʜʦ ʨʽʟʥʠʭ ʜʦʟʚʦʣʽʚ ʝʢʨʘʥʫ ʤʦʥʽʪʦʨʘ. 

ʂʘʨʪʠʥʢʘ ʮʷ ʻ ʙʘʛʘʪʦʰʘʨʦʚʦʶ, ʜʝ, ʥʘ ʨʦʟʩʫʜ ʜʠʟʘʡʥʝʨʘ, ʤʘʡʞʝ ʢʦʞʥʘ ʜʝʪʘʣʴ - ʦʢʨʝʤʠʡ ʰʘʨ, ʧʨʠʢʣʘʜʝʥʠʡ ʜʦ 

ʽʥʰʠʭ ʚʝʨʩʪʚʘʤ-ʢʘʨʪʠʥʦʢ, ʟʘ ʨʘʭʫʥʦʢ ʯʦʛʦ ʤʦʞʝ ʣʝʛʢʦ ʚʠʢʦʥʫʚʘʪʠʩʷ ʜʦʨʦʙʢʘ, ʟʘʤʽʥʘ, ʧʝʨʝʢʦʤʧʦʥʫʚʘʥʥʷ ʽ ʽʥʰʽ 

ʟʘʚʜʘʥʥʷ. ɿʘʣʝʞʥʦ ʚʽʜ ʽʜʝʾ ʽ ʮʽʣʝʡ ʤʘʢʝʪ ʤʦʞʝ ʚʢʣʶʯʘʪʠ ʬʦʪʦʛʨʘʬʽʾ, ʩʢʣʘʜʥʽ ʢʦʣʘʞʽ, ʽʣʶʩʪʨʘʮʽʾ, ʪʝʢʩʪʦʚʽ ʰʘʨʠ, 

ʫʥʽʢʘʣʴʥʽ ʽʢʦʥʢʠ.  

ɼʣʷ ʛʦʣʦʚʥʦʾ ʩʪʦʨʽʥʢʠ ʽ ʚʥʫʪʨʽʰʥʽʭ ʽʥʦʜʽ ʤʘʣʶʶʪʴʩʷ ʦʢʨʝʤʽ ʤʘʢʝʪʠ ʟ ʜʦʧʦʚʥʝʥʥʷʤʠ ʘʙʦ ʟʤʽʥʘʤʠ ʚʽʜʧʦʚʽʜʥʦ ʜʦ 

ʪʝʤʘʪʠʢʠ ʩʪʦʨʽʥʢʠ.  

 

   ɿʦʙʨʘʞʝʥʥʷ ʩʧʦʯʘʪʢʫ ʤʦʞʝ ʙʫʪʠ ʚʝʢʪʦʨʥʠʤ ʘʙʦ ʨʘʩʪʨʦʚʠʤ, ʚʠʢʦʥʘʥʠʤ ʚ Adobe Illustrator, Adobe Photoshop, 

GIMP ʘʙʦ ʽʥʰʦʤʫ ʚʽʟʫʘʣʴʥʦʤʫ ʨʝʜʘʢʪʦʨʽ (ʥʘʧʨʠʢʣʘʜ, Scribus ʘʙʦ Inkscape), ʘʣʝ ʜʣʷ ʚʝʨʩʪʘʣʴʥʠʢʘ ʟʦʙʨʘʞʝʥʥʷ, ʷʢ 

ʧʨʘʚʠʣʦ, ʧʝʨʝʚʦʜʠʪʴʩʷ ʚ ʨʘʩʪʨʦʚʠʡ ʬʦʨʤʘʪ.  

 

   ɼʣʷ ʜʝʤʦʥʩʪʨʘʮʽʾ ʢʣʽʻʥʪʫ ʟʦʙʨʘʞʝʥʥʷ ʟʚʠʯʘʡʥʦ ʧʝʨʝʚʦʜʠʪʴʩʷ ʚ ʧʨʦʩʪʠʡ ʦʜʥʦʰʘʨʦʚʠʡ ʽ ʟʚʠʯʥʠʡ ʬʦʨʤʘʪ 

ʟʦʙʨʘʞʝʥʴ. 

ɼʽʘʛʥʦʩʪʠʢʘ ʥʝʩʧʨʘʚʥʦʩʪʝʡ ʇʂ 

ɼʽʘʛʥʦʩʪʠʢʘ ʥʝʩʧʨʘʚʥʦʩʪʝʡ ʢʦʤʧôʶʪʝʨʘ ï ʮʝ ʧʦʚʥʠʡ ʢʦʤʧʣʝʢʩ ʨʦʙʽʪ, ʷʢʠʡ ʩʧʨʷʤʦʚʘʥʠʡ ʥʘ 

ʚʠʷʚʣʝʥʥʷ ʧʨʠʯʠʥʠ ʥʝʢʦʨʝʢʪʥʦʾ ʨʦʙʦʪʠ ɺʘʰʦʛʦ ʇʂ. ʇʨʠ ʥʝʦʙʭʽʜʥʦʩʪʽ ʧʨʦʚʦʜʠʪʴʩʷ ʧʦʚʥʘ 

ʜʽʘʛʥʦʩʪʠʢʘ ʇʂ, ʷʢʘ ʜʦʧʦʤʦʞʝ ʚʠʟʥʘʯʠʪʠ ʥʝʧʦʣʘʜʢʠ ʪʝʭʥʽʢʠ ʥʘ ʘʧʘʨʘʪʥʦʤʫ ʪʘ ʧʨʦʛʨʘʤʥʦʤʫ 

ʨʽʚʥʽ. ɼʽʘʛʥʦʩʪʠʢʘ ʤʫʩʠʪʴ ʟʜʽʡʩʥʶʚʘʪʠʩʷ, ʟʘ ʜʦʧʦʤʦʛʦʶ ʩʧʝʮʽʘʣʽʟʦʚʘʥʦʛʦ ʦʙʣʘʜʥʘʥʥʷ, ʪʘʢ ʽ ʟ 

ʚʠʢʦʨʠʩʪʘʥʥʷʤ ʧʨʦʛʨʘʤʥʦʛʦ ʟʘʙʝʟʧʝʯʝʥʥʷ.  

ɼʽʘʛʥʦʩʪʠʢʘ ʥʝʩʧʨʘʚʥʦʩʪʝʡ ʢʦʤʧôʶʪʝʨʘ ï ʮʝ ʧʦʚʥʠʡ ʢʦʤʧʣʝʢʩ ʨʦʙʽʪ, ʷʢʠʡ ʩʧʨʷʤʦʚʘʥʠʡ ʥʘ 

ʚʠʷʚʣʝʥʥʷ ʧʨʠʯʠʥʠ ʥʝʢʦʨʝʢʪʥʦʾ ʨʦʙʦʪʠ ɺʘʰʦʛʦ ʇʂ. ʇʨʠ ʥʝʦʙʭʽʜʥʦʩʪʽ ʧʨʦʚʦʜʠʪʴʩʷ ʧʦʚʥʘ 

ʜʽʘʛʥʦʩʪʠʢʘ ʇʂ, ʷʢʘ ʜʦʧʦʤʦʞʝ ʚʠʟʥʘʯʠʪʠ ʥʝʧʦʣʘʜʢʠ ʪʝʭʥʽʢʠ ʥʘ ʘʧʘʨʘʪʥʦʤʫ ʪʘ ʧʨʦʛʨʘʤʥʦʤʫ 

ʨʽʚʥʽ. ɼʽʘʛʥʦʩʪʠʢʘ ʤʫʩʠʪʴ ʟʜʽʡʩʥʶʚʘʪʠʩʷ, ʟʘ ʜʦʧʦʤʦʛʦʶ ʩʧʝʮʽʘʣʽʟʦʚʘʥʦʛʦ ʦʙʣʘʜʥʘʥʥʷ, ʪʘʢ ʽ ʟ 

ʚʠʢʦʨʠʩʪʘʥʥʷʤ ʧʨʦʛʨʘʤʥʦʛʦ ʟʘʙʝʟʧʝʯʝʥʥʷ. 

ɼʽʘʛʥʦʩʪʠʢʘ ʢʦʤʧôʶʪʝʨʘ ʣʦʛʽʯʥʦ ʨʦʟʙʠʚʘʻʪʴʩʷ ʥʘ ʜʚʘ ʝʪʘʧʠ: ʩʧʦʯʘʪʢʫ ʜʽʘʛʥʦʩʪʫʻʪʴʩʷ 

ʥʝʩʧʨʘʚʥʽʩʪʴ, ʧʦʪʽʤ ʘʥʘʣʽʟʫʻʪʴʩʷ ʟʘʛʘʣʴʥʠʡ ʩʪʘʥ ʢʦʤʧôʶʪʝʨʘ. ʇʝʨʚʠʥʥʘ ʜʽʘʛʥʦʩʪʠʢʘ 

ʢʦʤʧôʶʪʝʨʘ ʙʫʜʝ ʪʠʤ ʰʚʠʜʰʝ ʽ ʪʦʯʥʽʰʝ, ʯʠʤ ʙʽʣʴʰʝ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʾ ʤʘʡʩʪʝʨ ʦʪʨʠʤʘʻ, ʘ ʩʘʤʝ, ʷʢʽ 

ʜʽʾ ʧʨʦʚʦʜʠʣʠʩʷ ʟʘ ʢʦʤʧôʶʪʝʨʦʤ ʧʝʨʝʜ ʧʦʣʦʤʢʦʶ, ʷʢʽ ʧʨʦʛʨʘʤʠ ʟʘʧʫʩʢʘʣʘʩʷ ʽ ʷʢʽ ʩʘʡʪʠ 

ʚʽʜʚʽʜʫʚʘʣʠʩʴ. ɿʥʘʶʯʠ ʮʽ ʜʘʥʽ, ʤʘʡʩʪʨʫ ʙʫʜʝ ʣʝʛʰʝ ʚʩʪʘʥʦʚʠʪʠ ʧʨʠʯʠʥʥʦ-ʥʘʩʣʽʜʢʦʚʠʡ ʟʚôʷʟʦʢ 

ʽ ʫʩʫʥʫʪʠ ʥʝʩʧʨʘʚʥʽʩʪʴ. 

ʇʦʜʘʣʴʰʘ ʜʽʘʛʥʦʩʪʠʢʘ ʢʦʤʧôʶʪʝʨʘ ʚʠʤʘʛʘʻ ʜʦʩʚʽʜʫ, ʚʠʩʦʢʦʾ ʢʚʘʣʽʬʽʢʘʮʽʾ, ʘ ʪʘʢʦʞ ʥʘʙʦʨʫ 

ʥʝʦʙʭʽʜʥʠʭ ʧʨʦʛʨʘʤ ʪʘ ʪʝʩʪʫʚʘʣʴʥʦʛʦ ʦʙʣʘʜʥʘʥʥʷ. ʇʨʠ ʜʽʘʛʥʦʩʪʠʮʽ ʘʧʘʨʘʪʥʦʾ ʯʘʩʪʠʥʠ 

ʢʦʤʧôʶʪʝʨʘ ʧʝʨʝʚʽʨʷʶʪʴʩʷ ʧʦʢʘʟʥʠʢʠ ʜʘʪʯʠʢʽʚ ʪʝʤʧʝʨʘʪʫʨʠ, ʥʘʧʨʫʛʠ, ʨʽʟʥʽ ʧʦʢʘʟʥʠʢʠ ʩʪʘʥʫ 

ʞʦʨʩʪʢʦʛʦ ʜʠʩʢʘ ʪʘ ʽʥʰʽ. ʗʢʱʦ ʢʦʤʧôʶʪʝʨ ʥʝ ʟʘʚʘʥʪʘʞʫʻʪʴʩʷ, ʪʦ ʥʝʩʧʨʘʚʥʽʩʪʴ ʚʠʟʥʘʯʘʻʪʴʩʷ 

ʟʘ ʩʠʛʥʘʣʘʤʠ BIOS ʘʙʦ ʧʦʢʘʟʥʠʢʦʤ post-ʪʝʩʪʝʨʘ. 

ɼʽʘʛʥʦʩʪʠʢʘ ʢʦʤʧôʶʪʝʨʘ ʚʢʣʶʯʘʻ ʧʝʨʝʚʽʨʢʫ ʮʽʣʽʩʥʦʩʪʽ ʦʧʝʨʘʮʽʡʥʦʾ ʩʠʩʪʝʤʠ ʪʘ ʨʦʙʦʪʠ 

ʧʨʦʛʨʘʤ, ʘ ʪʘʢʦʞ ʘʥʘʣʽʟ ʩʠʩʪʝʤʠ ʥʘ ʥʘʷʚʥʽʩʪʴ ʚʽʨʫʩʽʚ ʽ ʪʨʦʷʥʽʚ. ʇʝʨʝʚʽʨʷʶʪʴʩʷ ʦʙôʻʢʪʠ ʟ 

ʘʚʪʦʟʘʚʘʥʪʘʞʝʥʥʷ, ʢʦʥʪʨʦʣʶʻʪʴʩʷ ʚʽʜʩʫʪʥʽʩʪʴ ʩʠʩʪʝʤʥʠʭ ʙʽʙʣʽʦʪʝʢ ʪʘ ʚʩʪʘʥʦʚʣʝʥʽ ʢʨʠʪʠʯʥʽ 

ʦʥʦʚʣʝʥʥʷ. ʗʢʱʦ ʩʠʩʪʝʤʘ ʥʝ ʟʘʚʘʥʪʘʞʫʻʪʴʩʷ, ʪʦ ʤʦʞʥʘ ʩʧʨʦʙʫʚʘʪʠ ʚʽʜʥʦʚʠʪʠ ʾʾ, ʽ ʪʽʣʴʢʠ ʫ 

ʚʠʧʘʜʢʫ ʥʝʚʜʘʯʽ ʚʩʪʘʥʦʚʠʪʠ ʟʘʥʦʚʦ. ʗʢʱʦ ʩʠʩʪʝʤʘ ʧʝʨʽʦʜʠʯʥʦ ʟʘʚʠʩʘʻ ʘʙʦ 

ʧʝʨʝʟʘʚʘʥʪʘʞʫʻʪʴʩʷ, ʪʦ ʮʝ ʯʘʩʪʦ ʧʦʚôʷʟʘʥʦ ʟ ʧʦʤʠʣʢʘʤʠ ʚ ʜʨʘʡʚʝʨʘʭ. ʇʦʪʽʤ ʧʦʪʨʽʙʥʦ ʚʠʷʚʠʪʠ 

ʟʙʽʡʥʠʡ ʜʨʘʡʚʝʨ ʽ ʚʩʪʘʥʦʚʠʪʠ ʥʦʚʫ ʚʝʨʩʽʶ. ɿʙʦʾ ʙʫʚʘʶʪʴ ʽ ʟ-ʟʘ ʥʝʧʨʘʚʠʣʴʥʦʾ ʥʘʣʘʰʪʫʚʘʥʥʷ 

ʘʥʪʠʚʽʨʫʩʥʦʛʦ ʟʘʭʠʩʪʫ. ʈʝʟʠʜʝʥʪʥʠʡ ʘʥʪʠʚʽʨʫʩ ʤʦʞʝ ʙʣʦʢʫʚʘʪʠ ʩʠʩʪʝʤʥʽ ʚʠʢʣʠʢʠ, 

ʚʠʢʣʠʢʘʶʯʠ ʟʘʚʠʩʘʥʥʷ. 



ɯʩʥʫʶʪʴ ʩʧʝʮʽʘʣʴʥʽ ʜʽʘʛʥʦʩʪʠʯʥʽ ʧʨʦʛʨʘʤʠ, ʷʢʽ ʤʦʞʫʪʴ ʜʘʪʠ ʚʠʯʝʨʧʥʫ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʶ ʧʨʦ ʇʂ. 

ʇʨʦʛʨʘʤʘ çʨʦʟʧʽʟʥʘʻè ʢʦʤʧʣʝʢʪʫʶʯʽ ʟʘ ʜʦʧʦʤʦʛʦʶ ʩʧʝʮʽʘʣʴʥʠʭ ʜʽʘʛʥʦʩʪʠʯʥʠʭ ʢʦʤʘʥʜ, 

ʚʠʪʷʛʫʶʯʠ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʶ ʧʨʦ ʧʨʠʩʪʨʦʾ ʟ ʾʭ ʤʽʢʨʦʧʨʦʛʨʘʤʥʦʛʦ ʟʘʙʝʟʧʝʯʝʥʥʷ (firmware), 

ʜʨʘʡʚʝʨʽʚ ʘʙʦ ʩʠʩʪʝʤʥʦʛʦ ʨʝʻʩʪʨʫ. ɼʝʷʢʽ ʜʽʘʛʥʦʩʪʠʯʥʽ ʧʨʦʛʨʘʤʠ ʥʝ ʣʠʰʝ ʽʥʬʦʨʤʫʶʪʴ ʧʨʦ 

ʚʩʪʘʥʦʚʣʝʥʠʭ ʚ ʢʦʤʧ'ʶʪʝʨʽ ʢʦʤʧʣʝʢʪʫʶʯʽ, ʘʣʝ ʽ ʧʝʨʝʚʽʨʷʶʪʴ ʦʢʨʝʤʽ ʢʦʤʧʦʥʝʥʪʠ ʥʘ ʥʘʷʚʥʽʩʪʴ 

çʩʣʘʙʢʠʭ ʤʽʩʮʴè. ʊʘʢ, ʚʦʥʠ ʫʤʽʶʪʴ ʚʠʷʚʣʷʪʠ ʧʨʠʯʠʥʠ ʚʠʥʠʢʥʝʥʥʷ ʧʝʨʝʚʘʥʪʘʞʝʥʴ ʇʂ. 

ʅʘʚʝʜʝʤʦ ʧʨʠʢʣʘʜ: ʫ ʞʘʨʢʫ ʣʽʪʥʶ ʜʥʠʥʢʫ ʢʦʤʧ'ʶʪʝʨ ʚʽʜʤʦʚʣʷʻʪʴʩʷ ʧʨʘʮʶʚʘʪʠ. ʎʝ ʤʦʞʝ 

ʙʫʪʠ ʚʠʢʣʠʢʘʥʦ ʧʝʨʝʛʨʽʚʦʤ ʧʨʦʮʝʩʦʨʘ, ʷʢʠʡ ʥʝʜʦʩʪʘʪʥʴʦ ʜʦʙʨʝ ʦʭʦʣʦʜʞʫʻʪʴʩʷ. ɿʘʚʜʷʢʠ 

ʬʫʥʢʮʽʾ ʜʽʘʛʥʦʩʪʠʢʠ ʮʶ ʧʨʦʙʣʝʤʫ ʤʦʞʥʘ ʚʠʨʽʰʠʪʠ ʱʝ ʜʦ ʧʦʷʚʠ ʟʙʦʾʚ, ʚʩʪʘʥʦʚʠʚʰʠ 

ʧʦʪʫʞʥʽʰʠʡ ʢʫʣʝʨ. 

ʅʘʧʨʠʢʣʘʜ ʧʨʦʛʨʘʤʘ Aida64 ExtremeEdition 4.3 ʥʘʜʘʻ ʥʘʡʙʽʣʴʰ ʚʠʯʝʨʧʥʫ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʶ ʧʨʦ 

ʜʨʘʡʚʝʨʠ ʽ ʤʽʢʨʦʧʨʦʛʨʘʤʥʝ ʟʘʙʝʟʧʝʯʝʥʥʷ, ʱʦ ʚʠʢʦʨʠʩʪʦʚʫʻʪʴʩʷ, ʚʢʣʶʯʘʶʯʠ ʪʦʯʥʫ ʚʝʨʩʽʶ, 

ʜʘʪʫ ʚʠʭʦʜʫ ʽ ʧʦʩʠʣʘʥʥʷ ʥʘ ʚʝʙ-ʩʪʦʨʽʥʢʫ ʨʦʟʨʦʙʥʠʢʘ. 

 

ʃʝʢʮʽʷ 12. ʍʤʘʨʥʽ ʪʝʭʥʦʣʦʛʽʾ 

ɯʩʪʦʨʽʷ ʽ ʢʣʶʯʦʚʽ ʯʠʥʥʠʢʠ ʨʦʟʚʠʪʢʫ 

ʋ ʧʝʨʰʽ ʽʜʝʷ ʪʦʛʦ, ʱʦ ʤʠ ʩʴʦʛʦʜʥʽ ʥʘʟʠʚʘʻʤʦ ʭʤʘʨʥʠʤʠ ʦʙʯʠʩʣʝʥʥʷʤʠ ʙʫʣʘ ʦʟʚʫʯʝʥʘ J.C.R. 

Licklider, ʚ 1970 ʨʦʮʽ. ʋ ʮʽ ʨʦʢʠ ʚʽʥ ʙʫʚ ʚʽʜʧʦʚʽʜʘʣʴʥʠʤ ʟʘ ʩʪʚʦʨʝʥʥʷ ARPANET (Advanced 

Research Projects Agency Network). ʁʦʛʦ ʽʜʝʷ ʧʦʣʷʛʘʣʘ ʚ ʪʦʤʫ, ʱʦ ʢʦʞʥʘ ʣʶʜʠʥʘ ʥʘ ʟʝʤʣʽ 

ʙʫʜʝ ʧʽʜʢʣʶʯʝʥʘ ʜʦ ʤʝʨʝʞʽ, ʟ ʷʢʦʾ ʚʽʥ ʦʪʨʠʤʫʚʘʪʠʤʝ ʥʝ ʣʠʰʝ ʜʘʥʽ ʘ ʡ ʧʨʦʛʨʘʤʠ. ɯʥʰʠʡ 

ʫʯʝʥʠʡ John McCarthy ʚʠʩʣʦʚʠʚ ʽʜʝʶ ʧʨʦ ʪʝ, ʱʦ ʦʙʯʠʩʣʶʚʘʣʴʥʽ ʧʦʪʫʞʥʦʩʪʽ ʥʘʜʘʚʘʪʠʤʫʪʴʩʷ 

ʢʦʨʠʩʪʫʚʘʯʘʤ ʷʢ ʧʦʩʣʫʛʘ (ʩʝʨʚʽʩ). ʅʘ ʮʴʦʤʫ ʨʦʟʚʠʪʦʢ ʭʤʘʨʥʠʭ ʪʝʭʥʦʣʦʛʽʡ ʙʫʚ ʧʨʠʟʫʧʠʥʝʥʠʡ 

ʜʦ 90-ʭ ʨʦʢʽʚ, ʧʽʩʣʷ ʯʦʛʦ ʾʾ ʨʦʟʚʠʪʢʫ ʧʦʩʧʨʠʷʣʠ ʨʷʜ ʯʠʥʥʠʢʽʚ.  

1. ʈʦʟʰʠʨʝʥʥʷ ʧʨʦʧʫʩʢʥʦʾ ʩʧʨʦʤʦʞʥʦʩʪʽ ɯʥʪʝʨʥʝʪʫ, ʚ 90-ʽ ʨʦʢʠ ʥʝ ʜʦʟʚʦʣʠʣʦ ʦʪʨʠʤʘʪʠ 

ʟʥʘʯʥʦʛʦ ʩʪʨʠʙʢʘ ʚ ʨʦʟʚʠʪʢʫ ʚ ʭʤʘʨʥʽʡ ʪʝʭʥʦʣʦʛʽʾ, ʦʩʢʽʣʴʢʠ ʧʨʘʢʪʠʯʥʦ ʞʦʜʥʘ ʢʦʤʧʘʥʽʷ ʥʝ 

ʪʝʭʥʦʣʦʛʽʾ ʪʦʛʦ ʯʘʩʫ ʥʝ ʙʫʣʠ ʛʦʪʦʚʽ ʜʦ ʮʴʦʛʦ. ʇʨʦʪʝ ʩʘʤ ʬʘʢʪ ʧʨʠʩʢʦʨʝʥʥʷ ɯʥʪʝʨʥʝʪʫ ʜʘʚ 

ʧʦʰʪʦʚʭ ʰʚʠʜʢʦʤʫ ʨʦʟʚʠʪʢʫ ʭʤʘʨʥʠʭ ʦʙʯʠʩʣʝʥʴ. 

2. ʆʜʥʽʻʶ ʟ ʥʘʡʙʽʣʴʰ ʟʥʘʯʠʤʠʭ ʧʦʜʽʡ ʚ ʮʽʡ ʦʙʣʘʩʪʽ ʙʫʣʘ ʧʦʷʚʘ Salesforce.com ʚ 1999 ʨʦʮʽ. ʎʷ 

ʢʦʤʧʘʥʽʷ ʩʪʘʣʘ ʧʝʨʰʦʶ ʢʦʤʧʘʥʽʻʶ ʱʦ ʥʘʜʘʣʘ ʜʦʩʪʫʧ ʜʦ ʩʚʦʛʦ ʟʘʩʪʦʩʫʚʘʥʥʷ ʯʝʨʝʟ ʩʘʡʪ, ʧʦ 

ʩʫʪʽ ʮʷ ʢʦʤʧʘʥʽʷ ʩʪʘʣʘ ʧʝʨʰʦʶ ʢʦʤʧʘʥʽʻʶ ʱʦ ʥʘʜʘʣʘ ʩʚʦʻ ʧʨʦʛʨʘʤʥʝ ʟʘʙʝʟʧʝʯʝʥʥʷ ʟʘ 

ʧʨʠʥʮʠʧʦʤ - ʧʨʦʛʨʘʤʥʝ ʟʘʙʝʟʧʝʯʝʥʥʷ ʷʢ ʩʝʨʚʽʩ (SaaS). 

3. ʅʘʩʪʫʧʥʠʤ ʢʨʦʢʦʤ ʩʪʘʣʘ ʨʦʟʨʦʙʢʘ ʭʤʘʨʥʦʛʦ ʚʝʙ-ʩʝʨʚʽʩʫ ʢʦʤʧʘʥʽʻʶ Amazon ʚ 2002 ʨʦʮʽ. 

ʎʝʡ ʩʝʨʚʽʩ ʜʦʟʚʦʣʷʚ ʟʙʝʨʽʛʘʪʠ, ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʶ ʽ ʨʦʙʠʪʠ ʦʙʯʠʩʣʝʥʥʷ. 

4. ʋ 2006, Amazon ʟʘʧʫʩʪʠʣʘ ʩʝʨʚʽʩ ʧʽʜ ʥʘʟʚʦʶ Elastic Compute cloud (EC2), ʷʢ ʚʝʙ-ʩʝʨʚʽʩ 

ʷʢʠʡ ʜʦʟʚʦʣʷʚ ʡʦʛʦ ʢʦʨʠʩʪʫʚʘʯʘʤ ʟʘʧʫʩʢʘʪʠ ʩʚʦʾ ʚʣʘʩʥʽ ʟʘʩʪʦʩʫʚʘʥʥʷ. ʉʝʨʚʽʩʠ Amazon EC2 ʽ 

Amazon S3 ʩʪʘʣʠ ʧʝʨʰʠʤʠ ʜʦʩʪʫʧʥʠʤʠ ʩʝʨʚʽʩʘʤʠ ʭʤʘʨʥʠʭ ʦʙʯʠʩʣʝʥʴ. 

5. ɯʥʰʘ ʚʽʭʘ ʚ ʨʦʟʚʠʪʦʢ ʭʤʘʨʥʠʭ ʦʙʯʠʩʣʝʥʴ ʩʪʘʣʘʩʷ ʧʽʩʣʷ ʩʪʚʦʨʝʥʥʷ ʢʦʤʧʘʥʽʻʶ Google, 

ʧʣʘʪʬʦʨʤʠ Google Apps ʜʣʷ ʚʝʙ-ʟʘʩʪʦʩʫʚʘʥʴ ʫ ʙʽʟʥʝʩ ʩʝʢʪʦʨʽ. 

6. ɿʥʘʯʥʫ ʨʦʣʴ ʚ ʨʦʟʚʠʪʢʫ ʭʤʘʨʥʠʭ ʪʝʭʥʦʣʦʛʽʡ ʟʽʛʨʘʣʠ ʪʝʭʥʦʣʦʛʽʾ ʚʽʨʪʫʘʣʽʟʘʮʽʾ, ʟʦʢʨʝʤʘ 

ʧʨʦʛʨʘʤʥʝ ʟʘʙʝʟʧʝʯʝʥʥʷ ʜʦʟʚʦʣʷʻ ʩʪʚʦʨʶʚʘʪʠ ʚʽʨʪʫʘʣʴʥʫ ʽʥʬʨʘʩʪʨʫʢʪʫʨʫ. 

http://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%92%D0%B1%D1%83%D0%B4%D0%BE%D0%B2%D0%B0%D0%BD%D0%B0_%D0%BF%D1%80%D0%BE%D0%B3%D1%80%D0%B0%D0%BC%D0%B0


7. ʈʦʟʚʠʪʦʢ ʘʧʘʨʘʪʥʦʛʦ ʟʘʙʝʟʧʝʯʝʥʥʷ ʩʧʨʠʷʚ ʥʝ ʩʪʽʣʴʢʠ ʰʚʠʜʢʦʤʫ ʟʨʦʩʪʘʥʥʶ ʭʤʘʨʥʠʭ 

ʪʝʭʥʦʣʦʛʽʡ, ʩʢʽʣʴʢʠ ʜʦʩʪʫʧʥʦʩʪʽ ʮʽʻʾ ʪʝʭʥʦʣʦʛʽʾ ʜʣʷ ʤʘʣʦʛʦ ʙʽʟʥʝʩʫ ʽ ʽʥʜʠʚʽʜʫʘʣʴʥʠʭ ʦʩʽʙ. ʑʦ 

ʩʪʦʩʫʻʪʴʩʷ ʪʝʭʥʽʯʥʦʛʦ ʧʨʦʛʨʝʩʫ, ʪʦ ʟʥʘʯʥʫ ʨʦʣʴ ʚ ʮʴʦʤʫ ʟʽʛʨʘʣʦ ʩʪʚʦʨʝʥʥʷ ʙʘʛʘʪʦʷʜʝʨʥʠʭ 

ʧʨʦʮʝʩʦʨʽʚ ʽ ʟʙʽʣʴʰʝʥʥʷ ʤʽʩʪʢʦʩʪʽ ʥʘʢʦʧʠʯʫʚʘʯʽʚ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʾ. 

ʍʤʘʨʥʽ ʦʙʯʠʩʣʝʥʥʷ ʩʴʦʛʦʜʝʥʥʷ. 

ɺʽʢʽʧʝʜʽʷ ʜʘʻ ʥʘʩʪʫʧʥʝ ʚʠʟʥʘʯʝʥʥʷ ʭʤʘʨʥʠʭ ʦʙʯʠʩʣʝʥʴ. ʍʤʘʨʥʽ ʦʙʯʠʩʣʝʥʥʷ (ʘʥʛʣ. cloud 

computing) - ʪʝʭʥʦʣʦʛʽʷ ʨʦʟʧʦʜʽʣʝʥʦʾ ʦʙʨʦʙʢʠ ʜʘʥʠʭ, ʚ ʷʢʽʡ ʢʦʤʧ'ʶʪʝʨʥʽ ʨʝʩʫʨʩʠ ʽ ʧʦʪʫʞʥʦʩʪʽ 

ʥʘʜʘʶʪʴʩʷ ʢʦʨʠʩʪʫʚʘʯʝʚʽ ʷʢ ɯʥʪʝʨʥʝʪ-ʩʝʨʚʽʩ. ʅʘʜʘʥʥʷ ʢʦʨʠʩʪʫʚʘʯʝʚʽ ʧʦʩʣʫʛ ʷʢ ɯʥʪʝʨʥʝʪ-

ʩʝʨʚʽʩ ʻ ʢʣʶʯʦʚʠʤ. ʇʨʦʪʝ ʧʽʜ ɯʥʪʝʨʥʝʪ-ʩʝʨʚʽʩʦʤ ʥʝ ʚʘʨʪʦ ʨʦʟʫʤʽʪʠ ʜʦʩʪʫʧ ʜʦ ʩʝʨʚʽʩʫ ʪʽʣʴʢʠ 

ʯʝʨʝʟ ɯʥʪʝʨʥʝʪ, ʚʽʥ ʤʦʞʝ ʟʜʽʡʩʥʶʚʘʪʠʩʷ ʪʘʢʦʞ ʽ ʯʝʨʝʟ ʟʚʠʯʘʡʥʫ ʣʦʢʘʣʴʥʫ ʤʝʨʝʞʫ ʟ 

ʚʠʢʦʨʠʩʪʘʥʥʷʤ ʚʝʙ-ʪʝʭʥʦʣʦʛʽʡ. 

ɿ ʚʠʟʥʘʯʝʥʥʷ ʽ ʽʩʪʦʨʽʾ ʚʠʜʥʦ, ʱʦ ʦʩʥʦʚʦʶ ʜʣʷ ʩʪʚʦʨʝʥʥʷ ʽ ʰʚʠʜʢʦʛʦ ʨʦʟʚʠʪʢʫ ʭʤʘʨʥʠʭ 

ʦʙʯʠʩʣʶʚʘʣʴʥʠʭ ʩʠʩʪʝʤ ʧʦʩʣʫʞʠʣʠ ʚʝʣʠʢʽ ʽʥʪʝʨʥʝʪ ʩʝʨʚʽʩʠ, ʪʘʢʽ ʷʢ Google, Amazon ʽ ʽʥ., ʘ 

ʪʘʢ ʩʘʤʦ ʪʝʭʥʽʯʥʠʡ ʧʨʦʛʨʝʩ, ʱʦ ʧʦ ʩʫʪʽ ʛʦʚʦʨʠʪʴ ʧʨʦ ʪʝ ʱʦ ʧʦʷʚʘ ʭʤʘʨʥʠʭ ʦʙʯʠʩʣʝʥʴ ʙʫʣʘ 

ʫʩʴʦʛʦ ʣʠʰʝ ʩʧʨʘʚʦʶ ʯʘʩʫ. ʈʦʟʛʣʷʥʝʤʦ ʷʢʠʤ ʞʝ ʯʠʥʦʤ ʨʦʟʚʠʪʦʢ ʚʠʱʝʧʝʨʝʣʽʯʝʥʠʭ ʥʘʧʨʷʤʽʚ 

ʜʦʟʚʦʣʠʚ ʭʤʘʨʥʠʤ ʩʠʩʪʝʤʘʤ ʩʪʘʪʠ ʜʦʩʪʫʧʥʽʰʝ. 

1. ʈʦʟʚʠʪʦʢ ʙʘʛʘʪʦʷʜʝʨʥʠʭ ʧʨʦʮʝʩʦʨʽʚ ʧʨʠʚʽʚ ʜʦ: 

- ʟʙʽʣʴʰʝʥʥʶ ʧʨʦʜʫʢʪʠʚʥʦʩʪʽ, ʧʨʠ ʪʠʭ ʞʝ ʨʦʟʤʽʨʘʭ ʫʩʪʘʪʢʫʚʘʥʥʷ; 

- ʟʥʠʞʝʥʥʷ ʚʘʨʪʦʩʪʽ ʫʩʪʘʪʢʫʚʘʥʥʷ, ʷʢ ʥʘʩʣʽʜʦʢ ʝʢʩʧʣʫʘʪʘʮʽʡʥʠʭ ʚʠʪʨʘʪ; 

- ʟʥʠʞʝʥʥʷ ʝʥʝʨʛʦʩʧʦʞʠʚʘʥʥʷ ʭʤʘʨʥʦʾ ʩʠʩʪʝʤʠ, ʜʣʷ ʙʽʣʴʰʦʩʪʽ ʎʆɼ ʮʝ ʜʽʡʩʥʦ ʧʨʦʙʣʝʤʘ ʧʨʠ 

ʥʘʨʦʱʫʚʘʥʥʽ ʧʦʪʫʞʥʦʩʪʝʡ ʎʆɼ. 

2. ɿʙʽʣʴʰʝʥʥʷ ʤʽʩʪʢʦʩʪʝʡ ʥʦʩʽʾʚ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʾ, ʟʥʠʞʝʥʥʷ ʚʘʨʪʦʩʪʽ ʟʙʝʨʽʛʘʥʥʷ 1 ʄʙ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʾ 

ʜʦʟʚʦʣʠʣʦ: 

- ʙʝʟʤʝʞʥʦ (ʧʨʠʥʘʡʤʥʽ ʪʘʢ ʧʦʟʠʮʽʦʥʫʶʪʴ ʩʝʙʝ ʙʽʣʴʰʽʩʪʴ "ʭʤʘʨ") ʟʙʽʣʴʰʠʪʠ ʦʙ'ʻʤʠ 

ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʾ, ʱʦ ʟʙʝʨʽʛʘʻʪʴʩʷ; 

- ʧʦʥʠʟʠʪʠ ʚʘʨʪʽʩʪʴ ʦʙʩʣʫʛʦʚʫʚʘʥʥʷ ʩʭʦʚʠʱ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʾ, ʟʥʘʯʥʦ ʟʙʽʣʴʰʠʚʰʠ ʦʙ'ʻʤʠ ʜʘʥʠʭ, ʱʦ 

ʟʙʝʨʽʛʘʶʪʴʩʷ. 

3. ʈʦʟʚʠʪʦʢ ʪʝʭʥʦʣʦʛʽʾ ʙʘʛʘʪʦʧʦʪʦʢʦʚʦʛʦ ʧʨʦʛʨʘʤʫʚʘʥʥʷ ʧʨʠʚʽʚ ʜʦ: 

- ʝʬʝʢʪʠʚʥʦʤʫ ʚʠʢʦʨʠʩʪʘʥʥʶ ʦʙʯʠʩʣʶʚʘʣʴʥʠʭ ʨʝʩʫʨʩʽʚ ʙʘʛʘʪʦʧʨʦʮʝʩʦʨʥʠʭ ʩʠʩʪʝʤ; 

- ʛʥʫʯʢʠʡ ʨʦʟʧʦʜʽʣ ʦʙʯʠʩʣʶʚʘʣʴʥʠʭ ʧʦʪʫʞʥʦʩʪʝʡ ʭʤʘʨ. 

4. ʈʦʟʚʠʪʦʢ ʪʝʭʥʦʣʦʛʽʡ ʚʽʨʪʫʘʣʽʟʘʮʽʾ ʧʨʠʚʽʚ ʜʦ: 

- ʩʪʚʦʨʝʥʥʶ ʧʨʦʛʨʘʤʥʦʛʦ ʟʘʙʝʟʧʝʯʝʥʥʷ ʪʦʛʦ, ʱʦ ʜʦʟʚʦʣʷʻ ʩʪʚʦʨʶʚʘʪʠ ʚʽʨʪʫʘʣʴʥʫ 

ʽʥʬʨʘʩʪʨʫʢʪʫʨʫ ʥʝ ʟʘʣʝʞʥʦ ʚʽʜ ʢʽʣʴʢʦʩʪʽ ʥʘʜʘʥʠʭ ʘʧʘʨʘʪʥʠʭ ʨʝʩʫʨʩʽʚ; 

- ʣʝʛʢʽʩʪʴ ʤʘʩʰʪʘʙʫʚʘʥʥʷ, ʥʘʨʦʱʫʚʘʥʥʷ ʩʠʩʪʝʤ; 

- ʟʤʝʥʰʝʥʥʷ ʚʠʪʨʘʪ ʥʘ ʘʜʤʽʥʽʩʪʨʫʚʘʥʥʷ ʭʤʘʨʥʠʭ ʩʠʩʪʝʤ; 

- ʜʦʩʪʫʧʥʽʩʪʴ ʚʽʨʪʫʘʣʴʥʦʾ ʽʥʬʨʘʩʪʨʫʢʪʫʨʠ ʯʝʨʝʟ ʤʝʨʝʞʫ ɯʥʪʝʨʥʝʪ. 



5. ɿʙʽʣʴʰʝʥʥʽ ʧʨʦʧʫʩʢʥʦʾ ʩʧʨʦʤʦʞʥʦʩʪʽ ʧʨʠʚʝʣʦ ʜʦ: 

- ʟʙʽʣʴʰʝʥʥʶ ʰʚʠʜʢʦʩʪʽ ʨʦʙʦʪʠ ʟ ʭʤʘʨʥʠʤʠ ʩʠʩʪʝʤʘʤʠ ʟʦʢʨʝʤʘ ʚʽʨʪʫʘʣʴʥʠʡ ʛʨʘʬʽʯʥʠʡ 

ʽʥʪʝʨʬʝʡʩ ʽ ʨʦʙʦʪʘ ʟ ʚʽʨʪʫʘʣʴʥʠʤʠ ʥʦʩʽʷʤʠ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʾ; 

- ʟʥʠʞʝʥʥʷ ʚʘʨʪʦʩʪʽ ɯʥʪʝʨʥʝʪ ʪʨʘʬʽʢʫ ʜʣʷ ʨʦʙʦʪʠ ʟ ʚʝʣʠʢʠʤʠ ʦʙ'ʻʤʘʤʠ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʾ; 

- ʧʨʦʥʠʢʥʝʥʥʶ ʭʤʘʨʥʠʭ ʦʙʯʠʩʣʝʥʴ ʚ ʤʘʩʠ. 

ʋʩʽ ʚʠʱʝʧʝʨʝʣʽʯʝʥʽ ʯʠʥʥʠʢʠ ʧʨʠʚʝʣʠ ʜʦ ʧʽʜʚʠʱʝʥʥʷ ʢʦʥʢʫʨʝʥʪʦʩʧʨʦʤʦʞʥʦʩʪʽ ʭʤʘʨʥʠʭ 

ʦʙʯʠʩʣʝʥʴ ʚ ɯʊ ʩʬʝʨʽ. 

ɼʦʩʪʦʾʥʩʪʚʘ ʭʤʘʨʥʠʭ ʦʙʯʠʩʣʝʥʴ 

ʜʦʩʪʫʧʥʽʩʪʴ - ʭʤʘʨʠ ʜʦʩʪʫʧʥʽ ʫʩʽʤ, ʟ ʙʫʜʴ-ʷʢʦʾ ʪʦʯʢʠ, ʜʝ ʻ ɯʥʪʝʨʥʝʪ, ʟ ʙʫʜʴ-ʷʢʦʛʦ ʢʦʤʧ'ʶʪʝʨʘ, 

ʜʝ ʻ ʙʨʘʫʟʝʨ. ʎʝ ʜʦʟʚʦʣʷʻ ʢʦʨʠʩʪʫʚʘʯʘʤ (ʧʽʜʧʨʠʻʤʩʪʚʘʤ) ʝʢʦʥʦʤʠʪʠ ʥʘ ʟʘʢʫʧʽʚʣʽ 

ʚʠʩʦʢʦʧʨʦʜʫʢʪʠʚʥʠʭ, ʜʦʨʦʛʠʭ ʢʦʤʧ'ʶʪʝʨʽʚ. ʊʘʢʦʞ ʩʧʽʚʨʦʙʽʪʥʠʢʠ ʢʦʤʧʘʥʽʡ ʩʪʘʶʪʴ 

ʤʦʙʽʣʴʥʽʰʠʤʠ ʪʘʢ, ʷʢ ʤʦʞʫʪʴ ʦʪʨʠʤʘʪʠ ʜʦʩʪʫʧ ʜʦ ʩʚʦʛʦ ʨʦʙʦʯʦʛʦ ʤʽʩʮʷ ʟ ʙʫʜʴ-ʷʢʦʾ ʪʦʯʢʠ 

ʟʝʤʥʦʾ ʢʫʣʽ, ʚʠʢʦʨʠʩʪʦʚʫʶʯʠ ʥʦʫʪʙʫʢ, ʥʝʪʙʫʢ, ʧʣʘʥʰʝʪʥʠʢ ʘʙʦ ʩʤʘʨʪʬʦʥ. ʅʝʤʘʻ 

ʥʝʦʙʭʽʜʥʦʩʪʽ ʚ ʧʦʢʫʧʢʠ ʣʽʮʝʥʟʽʡʥʦʛʦ ʇʆ, ʡʦʛʦ ʥʘʣʘʰʪʫʚʘʥʥʷ ʽ ʦʥʦʚʣʝʥʥʽ, ʚʠ ʧʨʦʩʪʦ ʟʘʭʦʜʠʪʝ 

ʥʘ ʩʝʨʚʽʩ ʽ ʢʦʨʠʩʪʫʻʪʝʩʷ ʡʦʛʦ ʧʦʩʣʫʛʘʤʠ ʟʘʧʣʘʪʠʚʰʠ ʟʘ ʬʘʢʪʠʯʥʝ ʚʠʢʦʨʠʩʪʘʥʥʷ. ʥʠʟʴʢʘ 

ʚʘʨʪʽʩʪʴ - ʦʩʥʦʚʥʽ ʯʠʥʥʠʢʠ ʚʠʢʦʨʠʩʪʘʥʥʷ ʭʤʘʨ, ʱʦ ʧʦʥʠʟʠʣʠ ʚʘʨʪʽʩʪʴ, ʥʘʩʪʫʧʥʽ: 

- ʟʥʠʞʝʥʥʷ ʚʠʪʨʘʪ ʥʘ ʦʙʩʣʫʛʦʚʫʚʘʥʥʷ ʚʽʨʪʫʘʣʴʥʦʾ ʽʥʬʨʘʩʪʨʫʢʪʫʨʠ, ʚʠʢʣʠʢʘʥʝ ʨʦʟʚʠʪʢʦʤ 

ʪʝʭʥʦʣʦʛʽʡ ʚʽʨʪʫʘʣʽʟʘʮʽʾ, ʟʘ ʨʘʭʫʥʦʢ ʯʦʛʦ ʧʦʪʨʽʙʥʦ ʤʝʥʰʠʡ ʰʪʘʪ ʜʣʷ ʦʙʩʣʫʛʦʚʫʚʘʥʥʷ ʫʩʽʻʾ ɯʊ 

ʽʥʬʨʘʩʪʨʫʢʪʫʨʠ ʧʽʜʧʨʠʻʤʩʪʚʘ; 

- ʦʧʣʘʪʘ ʬʘʢʪʠʯʥʦʛʦ ʚʠʢʦʨʠʩʪʘʥʥʷ ʨʝʩʫʨʩʽʚ, ʢʦʨʠʩʪʫʚʘʯ ʭʤʘʨʠ ʧʣʘʪʠʪʴ ʟʘ ʬʘʢʪʠʯʥʝ 

ʚʠʢʦʨʠʩʪʘʥʥʷ ʦʙʯʠʩʣʶʚʘʣʴʥʠʭ ʧʦʪʫʞʥʦʩʪʝʡ ʭʤʘʨʠ, ʱʦ ʜʦʟʚʦʣʷʻ ʡʦʤʫ ʝʬʝʢʪʠʚʥʦ 

ʨʦʟʧʦʜʽʣʷʪʠ ʩʚʦʾ ʛʨʦʰʦʚʽ ʢʦʰʪʠ. ʎʝ ʜʦʟʚʦʣʷʻ ʢʦʨʠʩʪʫʚʘʯʘʤ (ʧʽʜʧʨʠʻʤʩʪʚʘʤ) ʝʢʦʥʦʤʠʪʠ ʥʘ 

ʢʫʧʽʚʣʽ ʣʽʮʝʥʟʽʡ ʜʦ ʇɿ; 

- ʚʠʢʦʨʠʩʪʘʥʥʷ ʭʤʘʨʠ ʥʘ ʧʨʘʚʘʭ ʦʨʝʥʜʠ ʜʦʟʚʦʣʷʻ ʢʦʨʠʩʪʫʚʘʯʘʤ ʧʦʥʠʟʠʪʠ ʚʠʪʨʘʪʠ ʥʘ 

ʟʘʢʫʧʽʚʣʶ ʜʦʨʦʛʦʛʦ ʫʩʪʘʪʢʫʚʘʥʥʷ, ʽ ʟʨʦʙʠʪʠ ʘʢʮʝʥʪ ʥʘ ʚʢʣʘʜʝʥʥʷ ʛʨʦʰʦʚʠʭ ʢʦʰʪʽʚ ʥʘ 

ʥʘʣʘʜʢʫ ʙʽʟʥʝʩ ʧʨʦʮʝʩʽʚ ʧʽʜʧʨʠʻʤʩʪʚʘ, ʱʦ ʫ ʩʚʦʶ ʯʝʨʛʫ ʜʦʟʚʦʣʷʻ ʣʝʛʢʦ ʧʦʯʘʪʠ ʙʽʟʥʝʩ; 

- ʨʦʟʚʠʪʦʢ ʘʧʘʨʘʪʥʦʾ ʯʘʩʪʠʥʠ ʦʙʯʠʩʣʶʚʘʣʴʥʠʭ ʩʠʩʪʝʤ, ʫ ʟʚ'ʷʟʢʫ ʟ ʯʠʤ ʟʥʠʞʝʥʥʷ ʚʘʨʪʦʩʪʽ 

ʫʩʪʘʪʢʫʚʘʥʥʷ. 

ʛʥʫʯʢʽʩʪʴ - ʥʝʦʙʤʝʞʝʥʽʩʪʴ ʦʙʯʠʩʣʶʚʘʣʴʥʠʭ ʨʝʩʫʨʩʽʚ (ʧʘʤ'ʷʪʴ, ʧʨʦʮʝʩʦʨ, ʜʠʩʢʠ), ʟʘ ʨʘʭʫʥʦʢ 

ʚʠʢʦʨʠʩʪʘʥʥʷ ʩʠʩʪʝʤ ʚʽʨʪʫʘʣʽʟʘʮʽʾ, ʧʨʦʮʝʩ ʤʘʩʰʪʘʙʫʚʘʥʥʷ ʽ ʘʜʤʽʥʽʩʪʨʫʚʘʥʥʷ "ʭʤʘʨ" ʩʪʘʚʘʪʠ 

ʜʦʩʠʪʴ ʣʝʛʢʠʤ ʟʘʚʜʘʥʥʷʤ, ʦʩʢʽʣʴʢʠ "ʭʤʘʨʘ" ʩʘʤʦʩʪʽʡʥʦ ʤʦʞʝ ʥʘʜʘʪʠ ʚʘʤ ʨʝʩʫʨʩʠ, ʷʢʽ ʚʘʤ 

ʧʦʪʨʽʙʥʽ, ʘ ʚʠ ʧʣʘʪʠʪʝ ʪʽʣʴʢʠ ʟʘ ʬʘʢʪʠʯʥʝ ʾʭ ʚʠʢʦʨʠʩʪʘʥʥʷ. 

ʥʘʜʽʡʥʽʩʪʴ - ʥʘʜʽʡʥʽʩʪʴ "ʭʤʘʨ", ʱʦ ʦʩʦʙʣʠʚʦ ʟʥʘʭʦʜʷʪʴʩʷ ʚ ʩʧʝʮʽʘʣʴʥʦ ʦʙʣʘʜʥʘʥʠʭ ʎʆɼ, 

ʜʫʞʝ ʚʠʩʦʢʘ ʪʘʢ, ʷʢ ʪʘʢʽ ʎʆɼ ʤʘʶʪʴ ʨʝʟʝʨʚʥʽ ʜʞʝʨʝʣʘ ʞʠʚʣʝʥʥʷ, ʦʭʦʨʦʥʫ 

ʅʝʜʦʣʽʢʠ 

ʧʦʩʪʽʡʥʝ ʟ'ʻʜʥʘʥʥʷ ʟ ʤʝʨʝʞʝʶ - ʜʣʷ ʜʽʩʪʘʚʘʥʥʷ ʜʦʩʪʫʧʫ ʜʦ ʧʦʩʣʫʛ "ʭʤʘʨʠ" ʧʦʪʨʽʙʥʝ ʧʦʩʪʽʡʥʝ 

ʟ'ʻʜʥʘʥʥʷ ʟ ʤʝʨʝʞʝʶ ɯʥʪʝʨʥʝʪ. ʇʨʦʪʝ ʫ ʥʘʰ ʯʘʩ ʮʝ ʥʝ ʪʘʢʠʡ ʽ ʚʝʣʠʢʠʡ ʥʝʜʦʣʽʢ ʦʩʦʙʣʠʚʦ ʟ 

ʧʨʠʭʦʜʦʤ ʪʝʭʥʦʣʦʛʽʡ ʩʪʽʣʴʥʠʢʦʚʦʛʦ ʟʚ'ʷʟʢʫ 3g ʽ 4g. 



ʧʨʦʛʨʘʤʥʝ ʟʘʙʝʟʧʝʯʝʥʥʷ ʽ ʡʦʛʦ ʢʘʩʪʦʤʽʟʘʮʽʷ - ʻ ʦʙʤʝʞʝʥʥʷ ʧʦ ʇʆ ʷʢʝ ʤʦʞʥʘ ʨʦʟʛʦʨʪʘʪʠ ʥʘ 

"ʭʤʘʨʘʭ" ʽ ʥʘʜʘʚʘʪʠ ʡʦʛʦ ʢʦʨʠʩʪʫʚʘʯʝʚʽ. ʂʦʨʠʩʪʫʚʘʯ ʇɿ ʤʘʻ ʦʙʤʝʞʝʥʥʷ ʫ ʚʠʢʦʨʠʩʪʦʚʫʚʘʥʦʤʫ 

ʇʆ ʽ ʽʥʦʜʽ ʥʝ ʤʘʻ ʤʦʞʣʠʚʦʩʪʽ ʥʘʩʪʨʦʾʪʠ ʡʦʛʦ ʧʽʜ ʩʚʦʾ ʚʣʘʩʥʽ ʮʽʣʽ. 

ʢʦʥʬʽʜʝʥʮʽʡʥʽʩʪʴ - ʢʦʥʬʽʜʝʥʮʽʡʥʽʩʪʴ ʜʘʥʠʭ ʱʦ ʟʙʝʨʽʛʘʶʪʴʩʷ ʥʘ ʧʫʙʣʽʯʥʠʭ "ʭʤʘʨʘʭ" ʚ 

ʩʴʦʛʦʜʝʥʥʷ ʚʠʢʣʠʢʘʻ ʙʘʛʘʪʦ ʩʫʧʝʨʝʯʦʢ, ʘʣʝ ʫ ʙʽʣʴʰʦʩʪʽ ʚʠʧʘʜʢʽʚ ʝʢʩʧʝʨʪʠ ʩʭʦʜʷʪʴʩʷ ʚ ʪʦʤʫ, 

ʱʦ ʥʝ ʨʝʢʦʤʝʥʜʫʻʪʴʩʷ ʟʙʝʨʽʛʘʪʠ ʥʘʡʙʽʣʴʰ ʮʽʥʥʽ ʜʣʷ ʢʦʤʧʘʥʽʾ ʜʦʢʫʤʝʥʪʠ ʥʘ ʧʫʙʣʽʯʥʽʡ 

"ʭʤʘʨʽ", ʦʩʢʽʣʴʢʠ ʥʠʥʽ ʥʝʤʘʻ ʪʝʭʥʦʣʦʛʽʾ ʷʢʘ ʙ ʛʘʨʘʥʪʫʚʘʣʘ 100ʦʥʬʠʜʝʥʮʠʘʣʴʥʦʩʪʴ ʜʘʥʠʭ, ʱʦ 

ʟʙʝʨʽʛʘʣʠʩʷ. 

ʥʘʜʽʡʥʽʩʪʴ - ʱʦ ʩʪʦʩʫʻʪʴʩʷ ʥʘʜʽʡʥʦʩʪʽ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʾ, ʱʦ ʟʙʝʨʽʛʘʻʪʴʩʷ, ʪʦ ʟ ʫʧʝʚʥʝʥʽʩʪʶ ʤʦʞʥʘ 

ʩʢʘʟʘʪʠ ʱʦ ʷʢʱʦ ʚʠ ʚʪʨʘʪʠʣʠ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʶ ʟʙʝʨʽʛʘʻʪʴʩʷ ʚ "ʭʤʘʨʽ", ʪʦ ʚʠ ʾʾ ʚʪʨʘʪʠʣʠ ʥʘʟʘʚʞʜʠ. 

ʙʝʟʧʝʢʘ - "ʭʤʘʨʘ" ʩʘʤʘ ʧʦ ʩʦʙʽ ʻ ʜʦʩʠʪʴ ʥʘʜʽʡʥʦʶ ʩʠʩʪʝʤʦʶ, ʧʨʦʪʝ ʧʨʠ ʧʨʦʥʠʢʥʝʥʥʽ ʥʘ ʥʴʦʛʦ 

ʟʣʦʚʤʠʩʥʠʢ ʜʽʩʪʘʻ ʜʦʩʪʫʧ ʜʦ ʚʝʣʠʯʝʟʥʦʛʦ ʩʭʦʚʠʱʘ ʜʘʥʠʭ. ʑʝ ʦʜʠʥ ʤʽʥʫʩ ʮʝ ʚʠʢʦʨʠʩʪʘʥʥʷ 

ʩʠʩʪʝʤ ʚʽʨʪʫʘʣʽʟʘʮʽʾ, ʚ ʷʢʠʭ ʷʢ ʛʽʧʝʨʚʽʟʦʨ ʚʠʢʦʨʠʩʪʦʚʫʶʪʴʩʷ ʷʜʨʘ ʩʪʘʥʜʘʨʪʥʽ ʆʉ ʪʘʢʽ, ʷʢ 

Linux, Windows ʪʘ ʽʥ., ʱʦ ʜʦʟʚʦʣʷʻ ʚʠʢʦʨʠʩʪʘʪʠ ʚʽʨʫʩʠ. 

ʜʦʨʦʞʥʝʯʘ ʫʩʪʘʪʢʫʚʘʥʥʷ - ʜʣʷ ʧʦʙʫʜʦʚʠ ʚʣʘʩʥʦʾ ʭʤʘʨʠ ʢʦʤʧʘʥʽʾ ʥʝʦʙʭʽʜʥʦ ʚʠʜʽʣʠʪʠ ʟʥʘʯʥʽ 

ʤʘʪʝʨʽʘʣʴʥʽ ʨʝʩʫʨʩʠ, ʱʦ ʥʝ ʚʠʛʽʜʥʦ ʪʽʣʴʢʠ ʱʦ ʩʪʚʦʨʝʥʠʤ ʽ ʤʘʣʠʤ ʢʦʤʧʘʥʽʷʤ. 

ɺʠʜʠ ʧʦʩʣʫʛ ʥʘʜʘʶʪʴʩʷ ʭʤʘʨʥʠʤʠ ʩʠʩʪʝʤʘʤʠ 

ʑʦ ʩʪʦʩʫʻʪʴʩʷ ʧʦʩʣʫʛ, ʱʦ ʥʘʜʘʶʪʴʩʷ, ʪʦ ʥʠʥʽ ʢʦʥʮʝʧʮʽʷ ʭʤʘʨʥʠʭ ʦʙʯʠʩʣʝʥʴ ʧʨʠʧʫʩʢʘʻ 

ʥʘʜʘʥʥʷ ʥʘʩʪʫʧʥʠʭ ʪʠʧʽʚ ʧʦʩʣʫʛ ʩʚʦʾʤ ʢʦʨʠʩʪʫʚʘʯʘʤ: 

- ʚʩʝ ʷʢ ʧʦʩʣʫʛʘ (Everything as a Service); 

ʇʨʠ ʪʘʢʦʤʫ ʚʠʜʽ ʩʝʨʚʽʩʫ ʢʦʨʠʩʪʫʚʘʯʝʚʽ ʙʫʜʝ ʥʘʜʘʥʦ ʚʩʝ ʚʽʜ ʧʨʦʛʨʘʤʥʦ ʘʧʘʨʘʪʥʦʾ ʯʘʩʪʠʥʠ ʽ ʜʦ 

ʫʧʨʘʚʣʽʥʥʷʤ ʙʽʟʥʝʩ ʧʨʦʮʝʩʘʤʠ, ʚʢʣʶʯʘʶʯʠ ʚʟʘʻʤʦʜʽʶ ʤʽʞ ʢʦʨʠʩʪʫʚʘʯʘʤʠ, ʚʽʜ ʢʦʨʠʩʪʫʚʘʯʘ 

ʧʦʪʨʽʙʥʦ ʪʽʣʴʢʠ ʥʘʷʚʥʽʩʪʴ ʜʦʩʪʫʧʫ ʚ ʤʝʨʝʞʫ ɯʥʪʝʨʥʝʪ. ʅʘ ʤʽʡ ʧʦʛʣʷʜ, ʮʝʡ ʚʠʜ ʩʝʨʚʽʩʫ ʮʝ 

ʟʘʛʘʣʴʥʽʰʝ ʧʦʥʷʪʪʷ ʧʦ ʚʽʜʥʦʰʝʥʥʶ ʜʦ ʥʠʞʯʝʧʨʠʚʝʜʝʥʠʭ ʧʦʩʣʫʛ, ʙʽʣʴʰʝ ʦʢʨʝʤʠʤʠ 

ʚʠʧʘʜʢʘʤʠ, ʱʦ ʷʚʣʷʶʪʴʩʷ. 

- ʽʥʬʨʘʩʪʨʫʢʪʫʨʘ ʷʢ ʧʦʩʣʫʛʘ (Infrastructure as a service); 

ʂʦʨʠʩʪʫʚʘʯʝʚʽ ʥʘʜʘʻʪʴʩʷ ʢʦʤʧ'ʶʪʝʨʥʘ ʽʥʬʨʘʩʪʨʫʢʪʫʨʘ, ʟʘʟʚʠʯʘʡ ʚʽʨʪʫʘʣʴʥʽ ʧʣʘʪʬʦʨʤʠ 

(ʢʦʤʧ'ʶʪʝʨʠ) ʧʦʚ'ʷʟʘʥʽ ʚ ʤʝʨʝʞʫ. ʗʢʽ ʚʽʥ ʩʘʤʦʩʪʽʡʥʦ ʥʘʩʪʨʦʶʻ ʧʽʜ ʚʣʘʩʥʽ ʮʽʣʽ. 

- ʧʣʘʪʬʦʨʤʘ ʷʢ ʧʦʩʣʫʛʘ (Platform as a service); 

ʂʦʨʠʩʪʫʚʘʯʝʚʽ ʥʘʜʘʻʪʴʩʷ ʢʦʤʧ'ʶʪʝʨʥʘ ʧʣʘʪʬʦʨʤʘ, ʟʽ ʚʩʪʘʥʦʚʣʝʥʦʶ ʦʧʝʨʘʮʽʡʥʦʶ ʩʠʩʪʝʤʦʶ 

ʤʦʞʣʠʚʦ ʽ ʟ ʧʨʦʛʨʘʤʥʠʤ. 

- ʧʨʦʛʨʘʤʥʝ ʟʘʙʝʟʧʝʯʝʥʥʷ ʷʢ ʧʦʩʣʫʛʘ (Software as a service); 

ʎʝʡ ʚʠʜ ʧʦʩʣʫʛʠ ʟʘʟʚʠʯʘʡ ʧʦʟʠʮʽʦʥʫʻʪʴʩʷ ʷʢ "ʧʨʦʛʨʘʤʥʝ ʟʘʙʝʟʧʝʯʝʥʥʷ ʥʘ ʚʠʤʦʛʫ", ʮʝ 

ʧʨʦʛʨʘʤʥʝ ʟʘʙʝʟʧʝʯʝʥʥʷ ʨʦʟʛʦʨʥʫʪʝ ʥʘ ʚʠʜʘʣʝʥʠʭ ʩʝʨʚʝʨʘʭ ʽ ʢʦʨʠʩʪʫʚʘʯ ʤʦʞʝ ʜʽʩʪʘʚʘʪʠ ʜʦ 

ʥʴʦʛʦ ʜʦʩʪʫʧ ʟʘ ʜʦʧʦʤʦʛʦʶ ɯʥʪʝʨʥʝʪʫ, ʧʨʠʯʦʤʫ ʫʩʽ ʧʠʪʘʥʥʷ ʦʥʦʚʣʝʥʥʷ ʽ ʣʽʮʝʥʟʽʡ ʥʘ ʮʝ 

ʧʨʦʛʨʘʤʥʝ ʟʘʙʝʟʧʝʯʝʥʥʷ ʨʝʛʫʣʶʻʪʴʩʷ ʧʦʩʪʘʯʘʣʴʥʠʢʦʤ ʮʽʻʾ ʧʦʩʣʫʛʠ. ʆʧʣʘʪʘ ʚ ʜʘʥʦʤʫ ʚʠʧʘʜʢʫ 

ʨʦʙʠʪʠʩʷ ʟʘ ʬʘʢʪʠʯʥʝ ʚʠʢʦʨʠʩʪʘʥʥʷ ʧʨʦʛʨʘʤʥʦʛʦ ʟʘʙʝʟʧʝʯʝʥʥʷ. 

- ʘʧʘʨʘʪʥʝ ʟʘʙʝʟʧʝʯʝʥʥʷ ʷʢ ʧʦʩʣʫʛʘ (Hardware as a Service); 



ɺ ʜʘʥʦʤʫ ʚʠʧʘʜʢʫ ʢʦʨʠʩʪʫʚʘʯʝʚʽ ʧʦʩʣʫʛʠ ʥʘʜʘʻʪʴʩʷ ʫʩʪʘʪʢʫʚʘʥʥʷ, ʥʘ ʧʨʘʚʘʭ ʦʨʝʥʜʠ ʷʢʝ ʚʽʥ 

ʤʦʞʝ ʚʠʢʦʨʠʩʪʘʪʠ ʜʣʷ ʚʣʘʩʥʠʭ ʮʽʣʝʡ. ʎʝʡ ʚʘʨʽʘʥʪ ʜʦʟʚʦʣʷʻ ʝʢʦʥʦʤʠʪʠ ʥʘ ʦʙʩʣʫʛʦʚʫʚʘʥʥʽ 

ʮʴʦʛʦ ʫʩʪʘʪʢʫʚʘʥʥʷ, ʭʦʯʘ ʟʘ ʩʚʦʻʶ ʩʫʪʪʶ ʤʘʣʦ ʯʠʤ ʚʽʜʨʽʟʥʷʻʪʴʩʷ ʚʽʜ ʚʠʜʫ ʧʦʩʣʫʛʠ 

"ɯʥʬʨʘʩʪʨʫʢʪʫʨʘ ʷʢ ʩʝʨʚʽʩ" ʟʘ ʚʠʥʷʪʢʦʤ ʪʦʛʦ ʱʦ ʚʠ ʤʘʻʪʝ ʛʦʣʝ ʫʩʪʘʪʢʫʚʘʥʥʷ ʥʘ ʦʩʥʦʚʽ ʷʢʦʛʦ 

ʨʦʟʛʦʨʪʘʻʪʝ ʩʚʦʶ ʚʣʘʩʥʫ ʽʥʬʨʘʩʪʨʫʢʪʫʨʫ ʟ ʚʠʢʦʨʠʩʪʘʥʥʷʤ ʥʘʡʙʽʣʴʰ ʚʽʜʧʦʚʽʜʥʦʛʦ 

ʧʨʦʛʨʘʤʥʦʛʦ ʟʘʙʝʟʧʝʯʝʥʥʷ. 

- ʨʦʙʦʯʝ ʤʽʩʮʝ ʷʢ ʧʦʩʣʫʛʘ (Workplace as a Service); 

ɺ ʜʘʥʦʤʫ ʚʠʧʘʜʢʫ ʢʦʤʧʘʥʽʷ ʚʠʢʦʨʠʩʪʦʚʫʻ ʭʤʘʨʥʽ ʦʙʯʠʩʣʝʥʥʷ ʜʣʷ ʦʨʛʘʥʽʟʘʮʽʾ ʨʦʙʦʯʠʭ ʤʽʩʮʴ 

ʩʚʦʾʭ ʩʧʽʚʨʦʙʽʪʥʠʢʽʚ, ʥʘʩʪʨʦʾʚʰʠ ʽ ʚʩʪʘʥʦʚʠʚʰʠ ʫʩʝ ʥʝʦʙʭʽʜʥʝ ʧʨʦʛʨʘʤʥʝ ʟʘʙʝʟʧʝʯʝʥʥʷ, 

ʥʝʦʙʭʽʜʥʝ ʜʣʷ ʨʦʙʦʪʠ ʧʝʨʩʦʥʘʣʫ. 

- ʜʘʥʽ ʷʢ ʧʦʩʣʫʛʘ (Data as a Service); 

ʆʩʥʦʚʥʘ ʽʜʝʷ ʮʴʦʛʦ ʚʠʜʫ ʧʦʩʣʫʛʠ ʧʦʣʷʛʘʻ ʚ ʪʦʤʫ, ʱʦ ʢʦʨʠʩʪʫʚʘʯʝʚʽ ʥʘʜʘʻʪʴʩʷ ʜʠʩʢʦʚʠʡ 

ʧʨʦʩʪʽʨ, ʷʢʠʡ ʚʽʥ ʤʦʞʝ ʚʠʢʦʨʠʩʪʘʪʠ ʜʣʷ ʟʙʝʨʽʛʘʥʥʷ ʚʝʣʠʢʠʭ ʦʙ'ʻʤʽʚ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʾ. 

- ʙʝʟʧʝʢʘ ʷʢ ʩʝʨʚʽʩ (Security as a Service). 

ʎʝʡ ʚʠʜ ʧʦʩʣʫʛʠ ʥʘʜʘʻ ʤʦʞʣʠʚʽʩʪʴ ʢʦʨʠʩʪʫʚʘʯʘʤ ʰʚʠʜʢʦ ʨʦʟʛʦʨʪʘʪʠ, ʧʨʦʜʫʢʪʠ ʜʦʟʚʦʣʷʶʪʴ 

ʟʘʙʝʟʧʝʯʠʪʠ ʙʝʟʧʝʯʥʝ ʚʠʢʦʨʠʩʪʘʥʥʷ ʚʝʙ-ʪʝʭʥʦʣʦʛʽʡ, ʙʝʟʧʝʢʫ ʝʣʝʢʪʨʦʥʥʦʛʦ ʣʠʩʪʫʚʘʥʥʷ, ʘ 

ʪʘʢʦʞ ʙʝʟʧʝʢʫ ʣʦʢʘʣʴʥʦʾ ʩʠʩʪʝʤʠ, ʱʦ ʜʦʟʚʦʣʷʻ ʢʦʨʠʩʪʫʚʘʯʘʤ ʮʴʦʛʦ ʩʝʨʚʽʩʫ ʝʢʦʥʦʤʠʪʠ ʥʘ 

ʨʦʟʛʦʨʪʘʥʥʽ ʽ ʧʽʜʪʨʠʤʮʽ ʩʚʦʻʾ ʚʣʘʩʥʦʾ ʩʠʩʪʝʤʠ ʙʝʟʧʝʢʠ. 

ʂʣʘʩʠʬʽʢʘʮʽʷ ʭʤʘʨʥʠʭ ʩʝʨʚʽʩʽʚ. 

ʅʠʥʽ ʚʠʜʽʣʷʶʪʴ ʪʨʠ ʢʘʪʝʛʦʨʽʾ "ʭʤʘʨ" : 

1. ʇʫʙʣʽʯʥʽ; 

2. ʇʨʠʚʘʪʥʽ; 

3. ɻʽʙʨʠʜʥʽ. 

ʇʫʙʣʽʯʥʘ ʭʤʘʨʘ - ʮʝ ʀʊ-ʽʥʬʨʘʩʪʨʫʢʪʫʨʘ ʚʠʢʦʨʠʩʪʦʚʫʚʘʥʝ ʦʜʥʦʯʘʩʥʦ ʙʝʟʣʽʯʯʶ ʢʦʤʧʘʥʽʡ ʽ 

ʩʝʨʚʽʩʽʚ. ʂʦʨʠʩʪʫʚʘʯʽ ʮʠʭ ʭʤʘʨ ʥʝ ʤʘʶʪʴ ʤʦʞʣʠʚʦʩʪʽ ʫʧʨʘʚʣʷʪʠ ʽ ʦʙʩʣʫʛʦʚʫʚʘʪʠ ʮʶ ʭʤʘʨʫ, 

ʫʩʷ ʚʽʜʧʦʚʽʜʘʣʴʥʽʩʪʴ ʟ ʮʠʭ ʧʠʪʘʥʴ ʧʦʢʣʘʜʝʥʘ ʥʘ ʚʣʘʩʥʠʢʘ ʮʽʻʾ ʭʤʘʨʠ. ɸʙʦʥʝʥʪʦʤ 

ʧʨʦʧʦʥʦʚʘʥʠʭ ʩʝʨʚʽʩʽʚ ʤʦʞʝ ʩʪʘʪʠ ʙʫʜʴ-ʷʢʘ ʢʦʤʧʘʥʽʷ ʽ ʽʥʜʠʚʽʜʫʘʣʴʥʠʡ ʢʦʨʠʩʪʫʚʘʯ. ɺʦʥʠ 

ʧʨʦʧʦʥʫʶʪʴ ʣʝʛʢʠʡ ʽ ʜʦʩʪʫʧʥʠʡ ʟʘ ʮʽʥʦʶ ʩʧʦʩʽʙ ʨʦʟʛʦʨʪʘʥʥʷ ʚʝʙ-ʩʘʡʪʽʚ ʘʙʦ ʙʽʟʥʝʩ-ʩʠʩʪʝʤ, ʟ 

ʚʝʣʠʢʠʤʠ ʤʦʞʣʠʚʦʩʪʷʤʠ ʤʘʩʰʪʘʙʫʚʘʥʥʷ, ʷʢʽ ʚ ʽʥʰʠʭ ʨʽʰʝʥʥʷʭ ʙʫʣʠ ʙ ʥʝʜʦʩʪʫʧʥʽ. 

ʇʨʠʢʣʘʜʠ: ʦʥʣʘʡʥ ʩʝʨʚʽʩʠ Amazon EC2 ʽ Simple Storage Service (S3), Google Apps/Docs, 

Salesforce.com, Microsoft Office Web. ʇʨʠʚʘʪʥʘ ʭʤʘʨʘ - ʮʝ ʙʝʟʧʝʯʥʘ ʀʊ-ʽʥʬʨʘʩʪʨʫʢʪʫʨʘ, 

ʢʦʥʪʨʦʣʴʦʚʘʥʘ ʽ ʝʢʩʧʣʫʘʪʦʚʘʥʘ ʚ ʽʥʪʝʨʝʩʘʭ ʦʜʥʽʻʾ-ʻʜʠʥʦʾ ʦʨʛʘʥʽʟʘʮʽʾ. ʆʨʛʘʥʽʟʘʮʽʷ ʤʦʞʝ 

ʫʧʨʘʚʣʷʪʠ ʧʨʠʚʘʪʥʦʶ ʭʤʘʨʦʶ ʩʘʤʦʩʪʽʡʥʦ ʘʙʦ ʜʦʨʫʯʠʪʠ ʮʝ ʟʘʚʜʘʥʥʷ ʟʦʚʥʽʰʥʴʦʤʫ 

ʧʽʜʨʷʜʥʠʢʦʚʽ. ɯʥʬʨʘʩʪʨʫʢʪʫʨʘ ʤʦʞʝ ʨʦʟʤʽʱʫʚʘʪʠʩʷ ʘʙʦ ʚ ʧʨʠʤʽʱʝʥʥʷʭ ʟʘʤʦʚʥʠʢʘ, ʘʙʦ ʫ 

ʟʦʚʥʽʰʥʴʦʛʦ ʦʧʝʨʘʪʦʨʘ, ʘʙʦ ʯʘʩʪʢʦʚʦ ʫ ʟʘʤʦʚʥʠʢʘ ʽ ʯʘʩʪʢʦʚʦ ʫ ʦʧʝʨʘʪʦʨʘ. ɯʜʝʘʣʴʥʠʡ ʚʘʨʽʘʥʪ 

ʧʨʠʚʘʪʥʦʾ ʭʤʘʨʠ ʮʷ ʭʤʘʨʘ ʨʦʟʛʦʨʥʫʪʘ ʥʘ ʪʝʨʠʪʦʨʽʾ ʦʨʛʘʥʽʟʘʮʽʾ, ʦʙʩʣʫʛʦʚʫʚʘʥʘ ʽ ʢʦʥʪʨʦʣʴʦʚʘʥʘ 

ʾʾ ʩʧʽʚʨʦʙʽʪʥʠʢʘʤʠ. 

ɻʽʙʨʠʜʥʘ ʭʤʘʨʘ - ʮʝ ɯʊ- ʽʥʬʨʘʩʪʨʫʢʪʫʨʘ ʚʠʢʦʨʠʩʪʦʚʫʻ ʢʨʘʱʽ ʷʢʦʩʪʽ ʧʫʙʣʽʯʥʦʾ ʽ ʧʨʠʚʘʪʥʦʾ 

ʭʤʘʨʠ, ʧʨʠ ʨʽʰʝʥʥʽ ʧʦʩʪʘʚʣʝʥʦʾ ʟʘʜʘʯʽ. ʏʘʩʪʦ ʪʘʢʠʡ ʪʠʧ ʭʤʘʨ ʚʠʢʦʨʠʩʪʦʚʫʻʪʴʩʷ, ʢʦʣʠ 

ʦʨʛʘʥʽʟʘʮʽʷ ʤʘʻ ʩʝʟʦʥʥʽ ʧʝʨʽʦʜʠ ʘʢʪʠʚʥʦʩʪʽ, ʽʥʰʠʤʠ ʩʣʦʚʘʤ, ʷʢ ʪʽʣʴʢʠ ʚʥʫʪʨʽʰʥʷ ɯʊ-

ʽʥʬʨʘʩʪʨʫʢʪʫʨʘ ʥʝ ʩʧʨʘʚʣʷʻʪʴʩʷ ʟ ʧʦʪʦʯʥʠʤʠ ʟʘʚʜʘʥʥʷʤʠ, ʯʘʩʪʠʥʘ ʧʦʪʫʞʥʦʩʪʝʡ 



ʧʝʨʝʢʠʜʘʻʪʴʩʷ ʥʘ ʧʫʙʣʽʯʥʫ ʭʤʘʨʫ (ʥʘʧʨʠʢʣʘʜ ʚʝʣʠʢʽ ʦʙ'ʻʤʠ ʩʪʘʪʠʩʪʠʯʥʦʾ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʾ, ʷʢʽ ʚ 

ʥʝʦʙʨʦʙʣʝʥʦʤʫ ʚʠʛʣʷʜʽ ʥʝ ʧʨʝʜʩʪʘʚʣʷʶʪʴ ʮʽʥʥʦʩʪʽ ʜʣʷ ʧʽʜʧʨʠʻʤʩʪʚʘ), ʘ ʪʘʢʦʞ ʜʣʷ ʥʘʜʘʥʥʷ 

ʜʦʩʪʫʧʫ ʢʦʨʠʩʪʫʚʘʯʘʤ ʜʦ ʨʝʩʫʨʩʽʚ ʧʽʜʧʨʠʻʤʩʪʚʘ (ʜʦ ʧʨʠʚʘʪʥʦʾ ʭʤʘʨʠ) ʯʝʨʝʟ ʧʫʙʣʽʯʥʫ ʭʤʘʨʫ. 

ʂʫʜʠ ʧʦʪʨʽʙʥʦ ʨʦʟʚʠʚʘʪʠʩʷ ʘʙʦ ʥʘ ʯʦʤʫ ʤʦʞʥʘ ʟʘʨʦʙʠʪʠ ʛʨʦʰʽ? 

ɿʘ ʦʮʽʥʢʘʤʠ ʝʢʩʧʝʨʪʽʚ ʧʦʪʝʥʮʽʘʣ ʭʤʘʨʥʠʭ ʦʙʯʠʩʣʝʥʴ ʜʫʞʝ ʚʠʩʦʢʠʡ. ɸ ʚʽʜʧʦʚʽʜʥʦ ʤʦʞʥʘ ʙʫʜʝ 

ʧʦʪʨʘʧʠʪʠ ʚ ʮʝʡ ʧʦʪʽʢ ʽ ʚʽʜʽʪʥʫʪʠ ʡʦʛʦ ʯʘʩʪʠʥʫ ʧʨʘʮʶʶʯʠ ʚ ʥʘʩʪʫʧʥʠʭ ʥʘʧʨʷʤʘʭ: 

1. ʅʘʜʘʥʥʷ ʧʦʩʣʫʛ ʭʤʘʨʥʠʭ ʦʙʯʠʩʣʝʥʴ - ʮʷ ʤʦʞʣʠʚʽʩʪʴ ʜʦʩʪʫʧʥʘ ʥʝ ʙʘʛʘʪʴʦʤ ʢʦʤʧʘʥʽʷʤ ʪʘʢ, 

ʧʦʪʨʽʙʥʽ ʟʥʘʯʥʽ ʚʢʣʘʜʝʥʥʷ ʚ ʧʦʙʫʜʦʚʘ ʽ ʨʦʟʨʦʙʢʫ ʎʆɼ. 

2. ʈʦʟʨʦʙʢʘ ʇɿ ʜʣʷ ʧʦʙʫʜʦʚʠ ʚʽʨʪʫʘʣʴʥʦʾ ʽʥʬʨʘʩʪʨʫʢʪʫʨʠ, ʥʝ ʩʣʽʜ ʟʘʙʫʚʘʪʠ ʽ ʧʨʦ ʪʠʭ ʭʪʦ 

ʚʧʨʦʚʘʜʞʫʚʘʪʠʤʝ ʽ ʥʘʩʪʨʦʶʚʘʪʠʤʝ ʮʝ ʇɿ, ʪ. ʝ. ʟʥʘʜʦʙʣʷʪʴʩʷ ʬʘʭʽʚʮʽ ʚ ʮʽʡ ʦʙʣʘʩʪʽ. 

3. ɸʫʪʩʦʨcʠʥʛ, ʘʜʤʽʥʽʩʪʨʫʚʘʥʥʷ 

ʄʘʡʙʫʪʥʻ . 

ʅʘ ʤʽʡ ʧʦʛʣʷʜ ʚ ʤʘʡʙʫʪʥʴʦʤʫ ʭʤʘʨʥʽ ʦʙʯʠʩʣʝʥʥʷ ʩʪʘʚʘʪʠʤʫʪʴ ʜʦʩʪʫʧʥʽʰʝ ʜʣʷ ʢʦʨʠʩʪʫʚʘʯʽʚ ʽ 

ʢʦʤʧʘʥʽʡ. ʎʝ ʙʫʜʝ ʚʠʢʣʠʢʘʥʦ ʨʷʜʦʤ ʯʠʥʥʠʢʽʚ : 

- ʘʧʘʨʘʪʥʘ ʚʽʨʪʫʘʣʽʟʘʮʽʷ - ʧʽʜʚʠʱʝʥʥʷ ʧʨʦʜʫʢʪʠʚʥʦʩʪʽ ʭʤʘʨʥʠʭ ʦʙʯʠʩʣʝʥʴ; 

- ʟʥʠʞʝʥʥʷ ʝʥʝʨʛʦʩʧʦʞʠʚʘʥʥʷ ʘʧʘʨʘʪʥʦʛʦ ʟʘʙʝʟʧʝʯʝʥʥʷ - ʧʦʥʠʞʝʥʥʷ ʝʥʝʨʛʦʩʧʦʞʠʚʘʥʥʷ; 

- ʧʽʜʚʠʱʝʥʥʷ ʰʚʠʜʢʦʩʪʝʡ - ʧʨʦʧʫʩʢʥʘ ʩʧʨʦʤʦʞʥʽʩʪʴ ʤʝʨʝʞʝʚʦʛʦ ʫʩʪʘʪʢʫʚʘʥʥʷ ʧʦʩʪʽʡʥʦ 

ʧʽʜʚʠʱʫʻʪʴʩʷ, ʱʦ ʟʙʽʣʴʰʫʻ ʧʨʦʜʫʢʪʠʚʥʽʩʪʴ ʽ ʟʤʝʥʰʫʻ ʢʽʣʴʢʽʩʪʴ ʫʩʪʘʪʢʫʚʘʥʥʷ ʧʨʠ ʪʦʤʫ ʞ 

ʢʘʥʘʣʽ. 

 

ʃʝʢʮʽʷ 13. ˞̨̘̔́̒̎ ̨̍̆̑̆̇̆̃ ̨̖̩̓̆̎̏̌̏̄Ȣ 

Зміст лекції  

1.    Визначення і призначення комп‘ютерних мереж та телекомунікацій  

2.    Види і типи мереж. 

3.    Структури (топології) мереж  

 

1.    Визначення і призначення комп‘ютерних мереж та телекомунікацій  

 

 

Телекомунікаційна система (Telecommunication System) - це сукупність перетворювача 

повідомлень в сигнал електрозв'язку, відновника повідомлень по прийнятому сигналу 

електрозв'язку відповідно на стороні відправника і одержувача інформації, а також 

транспортної системи. 

Аналогова або цифрова телекомунікаційна система, характеризується використанням тільки 

аналогових сигналів електрозв'язку або цифрових сигналів електрозв'язку, для 

представлення, обробки, комутації (розподілу) і переміщення всіх повідомлень. 

Транспортна система (Transport Network) - це сукупність засобів (апаратури, програмних 

продуктів, середовища розповсюдження і ін.), що забезпечують переміщення сигналів 

електрозв'язку.  

  

 



Мережа телекомунікацій (Telecommunication Network) - це сукупність телекомунікацій 

множини користувачів, що забезпечує транспортування (переміщення) інформації певного 

вигляду. 

Комп‘ютерна мережа – це сукупність територіально розподіленої  обчислювальної техніки, 

що функціонує як єдина система використовуючи засоби телекомунікацій. 

Комп'ютерна мережа – це система, яка складається з:  

- двох і більше комп'ютерів;  

- спеціального апаратного забезпечення;  

- програмного забезпечення. 

Основне призначення комп'ютерних мереж – спільне використання ресурсів і здійснення 

інтерактивного зв'язку (зв‘язку в режимі реального часу).  

Комп'ютери, що входять в мережу, можуть спільно використовувати:  

• дані;  

• програми;  

• периферійні пристрої (принтери; сканери; факс-модеми; жорсткі диски; обладнання для 

виведення складних графічних зображень та ін.).  

Даний список постійно поповнюється, оскільки виникають нові способи спільного 

використання ресурсів. 

  

2. Види і типи мереж 

Можна розділити комп'ютерні мережі по наступним ознакам:  

- по числу комп'ютерів і їхньому взаємному розташуванню (локальні, регіональні, 

глобальні), тобто види мереж;  

- по чи наявності відсутності виділеного сервера (з виділеним сервером чи без нього), тобто 

типи мереж;  

- по архітектурі мережі (Ethernet, Token Ring, AppleTalk, ArcNet, тощо);  

- по топології мережі (шина, зірка, кільце, гібридні);  

- по середовищу передачі (товстий чи тонкий коаксіальний кабель, оптоволоконний кабель, 

переплетена пара, бездротове середовище).  

Види комп'ютерних мереж  

Мережі поділяються на локальні, регіональні та глобальні.  

Локальна мережа (LAN – local area network) являє собою декілька комп'ютерів, сполучених 

один з одним кабелем і розташованих в одному місці, будівлі або на обмеженій території.  

Розміри локальних мереж можуть значно різнитись. Локальна мережа може складатись із 

двох робочих станцій, що розміщені у одній кімнаті або із сотень комп‘ютерів, які розкидані 

на багатьох поверхах великої будівлі. В більшості випадків для поєднання комп‘ютерів у 

локальну мережу використовується кабельне середовище або без дротові канали.  

Нерідко відділення компанії розподілені по різних географічних регіонах. Наприклад, 

більшість банків має головний офіс (штаб-квартиру) в одному місті і локальні відділення в 

інших містах, населених пунктах і навіть країнах. Локальні мережі можна застосовувати для 

спільного використання ресурсів в одному приміщенні або в комплексі будівель, але вони не 

дозволяють зв'язати між собою віддалені географічні пункти.  

Коли мережа виходить за межі будівлі, то це вже не локальна мережа. У цьому випадку 

говорять про регіональні мережі ( в зарубіжній літературі використовують термін MAN-

metropolitan area network). Розвиток і поєднання регіональних мереж призводить до 

утворення глобальних комп‘ютерних мереж.  

Глобальні мережі (WAN, wide area network) – це сукупність локальних мереж, пов'язаних 

магістральними телекомунікаціями. Такі телекомунікації являють собою виділені або 

комутовані телефонні лінії, що орендуються у різних телефонних компаній. Для побудови 

глобальних мереж використовуються також супутникові канали, мобільні мікрохвильові 

комунікації . Подібні варіанти звичайно значно дорожче виділених телефонних ліній, але 

добре підходять в тих випадках, коли телефонні канали використати неможливо.  

Більшість глобальних мереж є приватними і належать компаніям, які їх експлуатують. У той 

же час існує така найбільша в світі глобальна мережа, як Internet, що не належить 



конкретному власнику. Сьогодні багато які компанії формують свої приватні глобальні 

мережі за допомогою шифрованої передачі даних через Internet. 

Типи комп'ютерних мереж  

Незважаючи на певну схожість, мережі розділяються на типи: 

×    Однорангові мережі (рееr-to-реег), які складаються з рівнозначних комп‘ютерів і в яких 

немає виділеного комп‘ютерів (серверів), і ресурси розподіляються між незалежними 

комп‘ютерами;  

×    Серверні, і/або клієнт-серверні (sегvег based), які містять комп‘ютери- клієнти і 

обслуговуючі ―сервери";  

×    Гібридні мережі – мережі клієнт/сервер з одноранговими ресурсами, що розділяються. 

Більшість мереж насправді являються гібридними.  

Відмінності між одноранговими мережами і мережами на основі сервера мають принципове 

значення, оскільки визначають різні можливості цих мереж. Вибір типу мережі залежить від 

багатьох чинників: 

- розміру підприємства;  

- необхідного рівня безпеки;  

- виду бізнесу;  

- рівня доступності адміністративної підтримки;  

- об'єму мережного трафіка;  

- потреб мережних користувачів;  

- фінансових витрат.  

 

Однорангові мережі  

Для однорангових мереж характерна відсутність централізованого управління. У них немає і 

серверів. При необхідності користувачі із загальними дисками і такими ресурсами, як 

принтери і факси дають доступ до своїх ресурсів. 

Однорангові мережі організуються по робочих групах. Робочі групи не забезпечують 

необхідного контролю захисту. У них немає центрального процесу реєстрації на одному 

вузлі, тому користувач отримує доступ до будь-яких ресурсів в мережі, що не захищені 

спеціальним паролем. 

Доступом до окремих ресурсів можна управляти, якщо зажадати від користувача введення 

пароля при зверненні до них. Оскільки централізованих повноважень захисту тут немає, 

треба знати паролі для доступу до конкретного ресурсу, що може виявитися незручним. 

Крім того, однорангові мережі не оптимізовані для розділення ресурсів. У загальному 

випадку, звертання багатьох користувачів до ресурсу, що розділяється на одноранговому 

комп'ютері помітно знижує його продуктивність. У однорангових мережах також існують 

ліцензійні обмеження, що не дозволяють отримати доступ до ресурсу відразу великому 

числу користувачів. 

Переваги однорангових мереж 

Однорангові мережі мають ряд переваг і особливо підходять для малих компаній, які не 

можуть дозволити собі великих витрат на обладнання і програмне забезпечення. Такі мережі: 

• не спричиняють додаткових витрат на сервери або програмне забезпечення; 

• прості в інсталяції; 

• не вимагають спеціальної посади адміністратора; 

• дозволяють користувачам управляти розділенням ресурсів; 

• потребують досить низьких фінансових витрат. 

Для однорангових мереж характерні і певні недоліки: 

• додаткове навантаження на комп'ютери через спільне використання ресурсів; 

• нездатність однорангових вузлів обслуговувати, як сервери, велике число з'єднань; 

• відсутність централізованої організації, що ускладнює пошук даних; 

• немає центрального місця зберігання файлів, що ускладнює архівування; 

• необхідність адміністрування користувачами власних комп'ютерів; 

• слабка і незручна система захисту; 

• відсутність централізованого управління, що ускладнює роботу з великими одноранговими 



мережами. 

Серверні мережі  

Серверні мережі характеризуються наявністю в мережі серверів, що забезпечують захист 

мережі і її адміністрування. Сервери можуть виконувати безліч ролей.  

Серверні мережі функціонують при наявності клієнтів. Клієнти звертаються до сервера, який 

надає їм різні послуги, наприклад друк або роботу з файлами. 

Серверні мережі мають такі переваги, як: 

• сильний централізований захист; 

• центральне сховище файлів, завдяки чому всі користувачі можуть працювати з одним 

набором даних, а резервне копіювання важливої інформації значно спрощується; 

• можливість спільного використання серверами доступного апаратного і програмного 

забезпечення знижує загальні витрати; 

• здатність спільного використання дорогого обладнання, наприклад лазерних принтерів; 

• оптимізовані виділені сервери функціонують в режимі розділення ресурсів швидше, ніж 

однорангові вузли; 

• розвинена система захисту - доступ до мережних ресурсів, що розділяються, забезпечується 

по одному паролю; 

• звільнення користувачів від задачі управління ресурсами, що розділяються; 

• проста керованість при великому числі користувачів; 

• централізована організація, що запобігає втраті даних на комп'ютерах. 

Недоліки серверних мереж: 

Серверним мережам властиві і деякі недоліки, які в основному відносяться:  

• дороге спеціалізоване апаратне забезпечення; 

• дороге програмне забезпечення; 

• як правило, потрібен спеціальний адміністратор мережі. 

Не всі сервери в мережі однакові. Один сервер може виконувати всі необхідні задачі, або для 

конкретних задач виділяються окремі сервери. Наприклад, файловий сервер вирішує задачу 

обслуговування файлів. Сервер друку реалізовує для клієнтських комп'ютерів в мережі 

службу друку.  

  

  

3. Архітектури мереж  

Використання то чи іншого мережного програмного забезпечення передбачає вибір мережної 

архітектури на етапі проектування та побудови мережі. Кожна з прикладних програм, які 

використовують мережу (а її зараз може використовувати практично кожна) по різному 

генерує і приймає мережний трафік. Одні прикладні програми генерують малу кількість 

пакетів, інші навпаки – величезну. Найважчими прикладними програмами для мережі є 

програми, які орієнтовані на спільну обробку аудіо та відео інформації, наприклад відео 

кліпи, рекламні ролики, інтенсивна робота з важкими (великими) базами даних. Тому 

потрібно проаналізувати сучасні мережні архітектури та вибрати ту з них, яка найбільш 

повно задовольняє вимоги мережі та одночасно потребує найменших затрат на встановлення, 

супроводження та підтримку. 

На сучасному етапі розвитку комп‘ютерних мереж найбільшого розповсюдження в 

локальних мережах набула архітектура Ethernet та її нові інтерпретації: Fast Ethernet, Gigabit 

Ethernet. На ринку присутні також продукти (комутатори, мережеві плати, роутери та ін.), які 

реалізують навіть і більші швидкості.  

Архітектуру Ethernet також використовують і для побудови магістральних каналів зв‘язку 

(наприклад між двома локальними мережами у різних будівлях, або зв‘язку із провайдером 

Інтернет). 

В якості мережного середовища на сучасному етапі розвитку локальних мереж 

використовують мідний кабель. Із кабелів найбільшого поширення набула переплетена пара 

5 та 6 категорії. Саме такі кабелі є основним середовищем передачі даних в архітектурі 

Ethernet та Fast Ethernet. 

 Архітектура Gigabit Ethernet вже передбачає використання оптоволоконного кабелю, як 



основного середовища передачі даних у мережі. На ринку також присутні інші продукти, які 

реалізують передачу даних по радіочастотному зв‘язку, спеціалізованих модемах (DSL-

модеми) та інших середовищах. 

  

4. Топології (структури) мереж  

Метод з'єднання комп'ютерів в мережі називається топологією. Топологія мережі – це її 

фізична схема, що відображає розташування вузлів і з'єднання їх кабелем.  

Фізична топологія описує дійсно використовувані способи організації фізичних з‘єднань 

різного мережевого обладнання (використовувані кабелі, раз‘єми і способи підключення 

мережевого обладнання). Фізичні топології розрізняються по вартості і функціональності.  

Логічна топологія визначає реальні шляхи руху сигналів при передачі даних по 

використовуваній фізичній топології. Таким чином, логічна топологія описує шляхи передачі 

потоків даних між мережевими пристроями. Вона визначає правила передачі даних в 

існуючому середовиі передачі з гарантуванням відсутності перешкод, що впливають на 

коректність передачі даних.  

В даний час існує три базові логічні топології: "логічна шина", "логічне кільце" і "логічна 

зірка". Кожна з цих топологій забезпечує переваги в залежності від способів використання.  

Потрібно пам‘ятати, що логічна топологія визначає направлення і спосіб передачі, а не схему 

з‘єднання фізичних провідників і приладів.  

Важливо вибрати правильну топологію, відповідну використанню мережі. Кожна топологія 

має власні сильні і слабкі сторони.  

Можна виділити основні мережеві топології:  

•    кожен з кожним 

•    зіркоподібну; 

•    радіально-вузлову   

•    кільцеву;  

•    шинну;  

 

В даний час застосовують наступні принципи побудови (топології) мереж: 

•    "кожен з кожним". Мережа надійна, відрізняється оперативністю і високою якістю 

передачі повідомлень. На практиці застосовується при невеликому числі абонентських 

пристроїв (інформаційних приладів, терміналів);  

  

Рис. Топологія мережі "кожен з кожним" 

•    радіальна ("зірка"). Використовується при обмеженому числі абонентських пунктів, 

розташованих на невеликій території;  

  

Рис. Топологія мережі "зірка" 

•    радіально-вузлова (деревоподібна). Таку структуру мають міські телефонні мережі, якщо 

ємність мережі не перевищує 80...90 тисяч абонентів;  

  

Гібридна топологія мережі 

 

 

Переваги шинної топології:  

×    надійна і проста у використанні в невеликих мережах; 

×    вимагає менше кабелю, ніж інші і тому дешевше; 

×    легко розширити мережу. 

     

 

Недоліки шинної топології: 

×    низька продуктивність роботи мережі; 

×    розрив кабелю або неправильне функціонування одного з комп'ютерів робить мережу 

непрацездатною. 



 

  

Рис. Принцип побудови первинної мережі 

Територія країни поділена на зони. Ознака зони - єдина 7-значна нумерація. Як правило зони 

співпадають з територіями областей. Відповідно до цього ділення ПМ складається з окремих 

частин: 

•    місцеві ПМ (МПМ) - обмежені територією міста або сільського району;  

•    внутрішньозонові ПМ (ВЗПМ) - охоплює територію зони і забезпечує з'єднання місцевих 

мереж усередині зони;  

•    магістральна ПМ (СПМ) - сполучає зонові мережі. 
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Застосування Grid технологіЙ В науЦі і освітІ Роздавальний матеріал до 
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забезпечує глобальну інтеграцію інформаційних і обчислювальних ресурсів на 
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експериментальних даних, забезпечує моделювання складних процесів, 

візуалізацію великих наборів даних, створення складних бізнес - додатків з 

великими об'ємами обчислень. Цей роздавальний матеріал є логічним 

доповненням навчального посібника «Вступ до Grid- технологій в науці і 

освіті» (Київ: НТУУ «КПІ», 2008) і місмить детальний аналіз застосувань 

технологій Grid при вирішенні прикладних наукових і технічних проблемв 

фундаментальних науках, промисловості та бізнесі, поміж іншого – інженерне 
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сьогодення і майбутнє 1.1. Концепція GRID Останні десять років є роками 

зародження та розвитку нового напрямку в інформаційних технологіях, назву 

якому (як традиційно вважається) дали у 1998 році Я. Фостер та К. Кессельман 

– «Грід» (англ. «Grid») [1]. Grid як засіб сумісного використання 

обчислювальних потужностей та сховищ даних дозволяє вийти за межі 

простого обміну даними між комп‘ютерами і, зрештою, перетворити їх 

глобальну мережу на свого роду гігантський віртуальний комп‘ютер, 

доступний у режимі віддаленого доступу з будь-якої точки, незалежно від місця 

розташування користувача. Ідея використовувати мережу суперкомп‗ютерів 

для вирішення задач, мабуть, зародилася набагато раніше (спроби робилися з 

60-х років ХХ століття), однак зараз вона набула завершеної форми «концепції 

Grid». Традиційно, причетними до розвитку Grid -обчислень вважають фізиків-

ядерщиків - і дотепер їх потреба в обробці колосальних об‗ємів дослідних 

даних є рушійною силою для реалізації програм по впровадженню Grid, згадати 

хоча б діяльність Європейського центру ядерних досліджень (CERN). Однак 

Grid має потенційно велику кількість й інших областей застосування, оскільки 

пропонує універсальний підхід до розв‗язку проблеми нестачі обчислювальних 

ресурсів – адже очевидно, що в загальному випадку мережа суперкомп‗ютерів є 

спроможною вирішити складніші задачі, ніж кожен з її складових вузлів 

окремо. Якщо перекладати дослівно, Grid означає «ґрати». Погодьтеся, 

асоціації, пов‘язані в нашій мові з цим словом, зовсім не відповідають змісту 

вільної кооперації комп‘ютерів для високопродуктивних обчислень, 

закладеному в технологіях Grid. Найближче за смислом, мабуть, поняття power 

grid – мережа електроживлення, розподілений ресурс загального користування, 

коли кожен може легко під‘єднатися через розетку і використовувати стільки 



електроенергії, скільки йому потрібно. Аналогічно користувачі з допомогою 

Grid отримують можливість прямого підключення до віддаленої 

обчислювальної мережі, не цікавлячись, звідки беруться потрібні для роботи 

обчислювальні ресурси й дані, які для цього використовуються лінії передачі, 

паролі чи протоколи тощо. При цьому аналогом інфраструктури електричних 

мереж (ліній електропередачі, підстанцій, трансформаторів, диспетчерських 

пунктів та ін.) виступає Grid –інфраструктура з програмним Grid забезпеченням 

(ПГЗ), з допомогою якого виконується „віртуалізація‖ ресурсів. Розвиток ПГЗ 

починався від базових засобів, що підтримують дистанційний доступ до 

ресурсів, пройшов стадію окремих систем, їх пакетів і привів до створення 

платформ – взаємноузгоджених наборів засобів, здатних дати комплексне 

рішення завдання обслуговування Grid-інфраструктури виробничого 

призначення. Проте слід зазначити, що хоча динаміка розвитку в цій галузі 

дозволяє сподіватися на успішне якнайширше впровадження Grid - технологій 

у найближчому майбутньому, багато питань все ще є предметом дискусій і 

досліджень. Нижче коротко перераховуються та пояснюються основні 

властивості Grid, до яких відносять: Спільне використання розподілених 

ресурсів. Воно відкриває можливості з співробітництва, яких були б важко 

досягти іншими засобами. Водночас виникають питання «справедливості» 

розподілу ресурсів, створення та управління віртуальними організаціями (ВО). 

Об‗єднання потужностей. Таким чином будується система з сумарною 

потенційною обчислювальною потужністю, що перевершує потужності її 

складових, і при цьому досягається більш ефективне використання апаратних 

засобів (зменшується простоювання). Постають жорсткі вимоги до каналів 

зв‗язку. Віртуалізація. Включає в себе такі поняття, як: приховування 

(маскування) від користувача складності апаратної та програмної реалізації 

системи та її складових, географічних відстаней між вузлами, приналежності 

вузлів різним організаціям, створення ілюзії роботи з «віртуальним 

суперкомп‗ютером». Неоднорідність (гетерогенність). Типовий Grid 

складається з множини різнорідних апаратних засобів та різноманітного 

програмного забезпечення (і має успішно функціонувати в таких умовах). 

Децентралізоване управління. Немає одного єдиного «власника» всієї системи, 

що вимагає використання механізмів розподіленого управління. 

Інтероперабельність. Функціональна сумісність роботи різних компонентів Grid 

та навіть різних Grid -інфраструктур базується на стандартизації інтерфейсів. 

Підходи, що не враховують стандартів, є мало перспективними. Прозорість 

доступу. Grid має надавати доступ до ресурсів системи користувачам, не 

зважаючи на конкретну топологію мережі чи локальну реалізацію механізмів 

доступу до тих чи інших вузлів та їх ресурсів. Масштабованість. Grid має 

забезпечувати механізми включення нових джерел ресурсів, користувачів, 

сховищ даних тощо без впливу на існуючих учасників: Grid повинен мати 

здатність динамічно реконфігуруватись. Безпека. Одна з головних вимог до 

Grid - системи – безпека доступу до ресурсів, що зумовлює обмежений набір 

дозволених операцій у авторизованих користувачів та програм. Розподілені 

обчислювальні технології, що існували до появи Grid -технологій, не 

забезпечують виконання представлених вище вимог. Наприклад, Iнтернет-

технології спрямовані на комунікаційний і інформаційний обмін між 



комп'ютерами, але не надають інтегрованого підходу для координованого 

використання ресурсів на декількох обчислювальних системах. Бізнес-

технології фокусуються лише на проблемах спільного використання 

інформації, найчастіше через централізовані сервери. Розподілені 

обчислювальні технології масштабу підприємства, такі як CORBA або 

Enterprise Java, дозволяють розділяти ресурси тільки в рамках однієї організації. 

Засоби Open Group's Distributed Computing Environment (DCE) підтримують 

захищене спільне використання ресурсів декількох сайтів, однак більшість 

віртуальних організацій знаходить ці інструменти обтяжними й негнучкими. 

Провайдери сервісів зберігання даних (storage service provider - SSP) і сервісів 

додатків (application service provider - ASP) допускають зберігання даних і 

виконання обчислень на третій стороні, але з деякими обмеженнями 

(наприклад, SSP ресурси доступні покупцям лише через приватні віртуальні 

мережі (virtual private network - VPN). Таким чином, нинішні технології або не 

дозволяють об'єднати різноманітні типи ресурсів, або не надають гнучкості в 

керуванні поділюваними зв'язками. Важливо підкреслити, говорячи про 

використання Grid-технологій, що вони дозволяють не тільки вирішувати 

наукові й практичні завдання, раніше недоступні через занадто великий час, 

потрібний для одержання відповіді. Grid створює основу для нової організації 

науки, високотехнологічного виробництва, соціального життя, дозволяє більш 

ефективно та надійно управляти ресурсами суспільства. Концепція Grid 

базується на наступних основоположних моментах: швидке та постійне 

збільшення продуктивності мікропроцесорів масового виробництва (сучасний 

персональний комп'ютер на базі процесора може зрівнятися за швидкістю 

обчислень із суперкомп'ютерами 10-літньої давнини); поява швидкісних 

оптоволоконних ліній зв'язку - сьогодні в розвинених країнах базові лінії 

зв'язку в мережі Інтернет мають пропускну здатність 10 Гб/с і вище, а 

підключення до мережі багатьох наукових організацій відбувається на 

швидкості в 1-2 Гб/с; феномен Інтернету, глобалізація процесу обміну 

інформацією й інтеграції світової економіки; безперервне вдосконалювання 

технологій і засобів інформаційної безпеки. По суті, Grid є «надбудовою» над 

Інтернетом. Її основне призначення - організація розподілених обчислень для 

рішення серйозних задач науки й технології, які вимагають більших 

обчислювальних ресурсів, а саме, потужності комп'ютерів, ресурсів зберігання 

даних, часу обчислень. На відміну від безструктурної мережі Інтернет, Grid - 

чітко впорядкована система. Певною мірою Grid можна умовно назвати 

обчислювальним Інтернетом. Користувач, підключаючись до Grid, одержує 

доступ до потужності тисяч машин, на яких він може здійснювати обчислення 

й зберігати як величезні масиви даних, так і інформацію, отриману в результаті 

їхньої обробки. У цій мережі приділяється першорядна увага проблемам 

безпеки - адже анонімність, зручна при спілкуванні в Інтернеті, може стати 

надзвичайно небезпечної при роботі з науковими або практичними даними. 

Запитуючи яку-небудь інформацію в глобальній базі даних Grid, користувач 

одержить вичерпну відповідь на питання про її достовірність, повноту й 

доступність. Відомо, що зараз у світі близько 500 млн. персональних 

комп'ютерів, однак, у середньому використовується всього лише 15% 

обчислювальних ресурсів! Система Grid-обчислень дозволить більш ефективно 



використати наявну базу обчислювальних ресурсів. У комп'ютерних Grid-

системах різні організації, що мають загальні наукові або практичні інтереси, 

на добровільній основі створюють об'єднання, що у Grid-технологіях 

називається віртуальною організацією(ВО). Учасники віртуальної організації 

зв'язані між собою за допомогою Інтернету таким чином, що їхні 

обчислювальні потужності поєднуються. Система містить у собі обчислювальні 

ресурси й ресурси зберігання даних, але при цьому кожна організація 

контролює використання своїх ресурсів. Користувачі можуть одержувати 

практично необмежені ресурси для обчислень і зберігання даних, не 

замислюючись про їхнє походження. Кожний з учасників надає свої 

обчислювальні ресурси (або їхню частину) для використання іншими 

учасниками, і в той же час отримує доступ до ресурсів інших учасників. 

Розвиток Grid-технологій стає стратегічним національним завданням. Дуже 

незабаром країни, що не мають розвинутої Grid-інфраструктури, навіть не 

зможуть претендувати на статус розвинутої країни . 1.2. Витоки GRID Напевно, 

краще почати з тих десятиліть інтенсивних досліджень, розробок і 

впровадження апаратного і програмного забезпечення та додатків для 

паралельного обчислення на багатьох комп'ютерах, що відбувалися в 1980-х 

роках Паралельне обчислення в 1980-х роках зосередило зусилля дослідників 

на розвитку алгоритмів, програм і архітектур, які підтримували одночасну 

роботу кількох процесорів. Оскільки розробники додатків почали створювати 

широкомасштабні програми, що вимагали ресурсів набагато більше, ніж 

можуть забезпечити навіть найшвидші паралельні комп'ютери, деякі групи 

дослідників почали розглядати розподілення ресурсів за межами основного 

комп‘ютера як спосіб рішення задач все більшого і більшого масштабу. 

Впродовж 1980-х і 1990-х, програмне забезпечення для паралельних 

комп'ютерів зосередилося на тому, щоб забезпечити могутні механізми для 

управління зв'язками між процесорами, і розробці і створенні середовищ для 

паралельних машин. Паралельна віртуальна машина (Parallel Virtual Machine, 

PVM), інтерфейс передачі повідомлень (Message Passing Interface, MPI), 

високопродуктивний ФОРТРАН (High Performance Fortran, HPF) і OpenMP 

були розроблені з ціллю підтримки зв'язку для додатків, що масштабуються 

(scalable applications) [2]. Були розроблені успішні прикладні парадигми, щоб 

привести в дію величезний потенціал розділеної і розподіленої архітектури 

пам'яті. Спочатку вважали, що Grid буде найбільш корисною в розширенні 

парадигм паралельного обчислення від тісно зв'язаних груп до географічно 

розподілених систем. Проте на практиці Grid використовувалася більше як 

платформа для інтеграції вільно зв'язаних додатків (деякі компоненти яких 

могли б працювати на паралельній машині), і для зв'язку розподілених ресурсів 

(зберігання, обчислення, візуалізація, інструменти). Фундаментальна задача 

Grid управління цими різнорідними компонентами замінює собою задачу 

твердої синхронізації типово ідентичних компонентів (як в моделі SPMD, одна 

програма, численні дані – single program multiple data). Впродовж 1980-х 

дослідники з різних областей також почали об'єднуватися, щоб вирішити 

проблеми «Великого Виклику» («Grand Challenge») [66], тобто ключові 

проблеми в науці і інженерії, для яких великомасштабна обчислювальна 

інфраструктура забезпечила би фундаментальний інструмент, щоб досягти 



нових наукових відкриттів. Команди «Великого Виклику» та міждисциплінарні 

команди розробили модель для співпраці, і ця модель дуже сильно вплинула на 

те, яким чином великомасштабна наука ведеться сьогодні. Нині 

міждисциплінарні дослідження не тільки забезпечили модель для співпраці, але 

також надихнули цілі дисципліни (наприклад, біоінформатику), на інтеграцію 

раніше розосереджених областей науки. Проблеми, зв'язані з проведенням 

міждисциплінарних і, часто, географічно розрізнених співробітництв, 

дослідники вирішують як з координацією, так і з розподілом робіт – двома 

фундаментальними поняттями в Grid-обчисленні. У 1990-х роках американська 

випробувальна програма Gigabit [5] звернула головну увагу на розподілені 

регіональні та глобальні додатки. Кожна з випробувальних моделей – Aurora, 

Blanca, Casa, Nectar і Vistanet – була розроблена з подвійними цілями: по-

перше, досліджувати потенційну архітектуру мережі випробувальної моделі, а 

по-друге - вивчити їх корисність для кінцевих користувачів. У цій другій меті 

кожна випробувальна модель забезпечила площу для експериментування з 

розподіленими додатками. Першим сучасним Grid зазвичай вважають проект I-

WAY (Information Wide-Area Year), розроблений як експериментальний 

демонстраційний проект у 1995 році, який об‘єднав в національну розподілену 

експериментальну мережу 17 обчислювальних вузлів, зв'язаних за допомогою 

високошвидкісної магістралі на основі технології АТМ (1.5 Mб/с - 9.6 Mб/с) [6]. 

Було впроваджено розподілену файлову систему і брокер ресурсів, який містив 

центральний вузол, що керував мережею, та агентів на решті вузлів. Тоді було 

розроблено також 60 додатків і упроваджено в I-WAY, Розробка 

інфраструктури і додатків для I-WAY забезпечила конструктивний і могутній 

досвід для першого покоління сучасних дослідників і проектантів Grid. У пізніх 

1990-х розробники Grid зібралися на форумі Grid, який згодом розвинувся в 

Глобальний форум Grid (Global Grid Forum, GGF) [12] і який став результати 

ранніх досліджень використовувати для розроблення стандартів для майбутніх 

Grid. З тої пори дослідження в галузі Grid технологій стали глобальними: в них 

співпрацюють багато дослідників із Сполучених Штатів, Європи і Азіатсько-

тихоокеанського регіону. Фондові агентства, комерційні кредитори, академічні 

установи, національні центри і лабораторії об'єднали свої зусилля, щоб 

сформувати ерудоване співтовариство з високою зацікавленістю в побудові 

Grid. Більш того, дослідження в суміжних галузях, таких як обчислювальні 

мережі, однорангові обчислення тощо, генерують додаткові ідеї, що 

втілюються в Grid. Сьогодні виділяють три стадії еволюції Grid: системи 

першого покоління, які були попередниками того Grid, що ми маємо сьогодні; 

системи другого покоління, які розвивали програмне Grid забезпечення, щоб 

оперувати великомасштабними даними та обчисленнями; і системи третього 

покоління, де акцент переходить до глобального розподіленого 

співробітництва, до сервісно-орієнтованого підходу і обробки величезних 

об‘ємів даних (рис.1.1). Рис.1.1. Покоління Grid: системи Еволюція Grid 

відображає стрімку еволюцію інформаційних технологій, коли потужність 

процесорів, що визначається кількістю транзисторів на чипі, згідно закону 

Мура подвоюється кожні 18 місяців; щільність зберігання даних подвоюється 

кожні 12 місяців, а пропускна спроможність мереж збільшується вдвічі всього 

за 9 місяців. Тому сьогодні в розпорядженні вчених і інженерів є більш ніж 100 



млн. хостів Інтернету, високошвидкісні мережі з пропускною спроможністю 

більш ніж 10 Гб/с; засоби зберігання даних з ємністю петабайти і 

обчислювальні потужності з продуктивністю більш ніж 100 Tф/с. Звичайно, 

еволюція – це безперервний процес, і не завжди чітко можна виділити точні 

межі, але такий еволюційний поділ достатньо описує проблеми, що виникали 

перед розвитком Grid на кожному етапі. 1.3. ЕВОЛЮЦІЯ GRID: ПЕРШЕ 

ПОКОЛІННЯ (1990-1996 роки) Перші проекти Grid були спробами зв'язати 

суперобчислювальні вузли (сайти); у той час цей підхід був відомий як 

метаобчислення. Метакомп‘ютер - це багатопроцесорна система, роль 

системної шини в якій виконує Iнтернет, що зв'язує безліч вузлів, що мають 

власні процесори, оперативну і зовнішню пам'ять, пристрої введення/виведення 

(рис.1.2). Рис.1.2. Структура метакомп‘ютера Початком цього періоду 

вважається старт проекту CASA в 1989 році одним з декількох американських 

іспитових стендів Gigabit [74]. На початку та середині дев'яностих років 

відзначають появу перших метаобчислень, або середовищ Grid. Як правило, 

мета цих ранніх метаобчислювальних проектів полягала в тому, щоб 

забезпечити ряд високопродуктивних додатків обчислювальними ресурсами. 

Поперед цієї технології йшли два представницьких проекти - FAFNER [68] та I-

WAY [6]. Ці проекти відрізняються різними шляхами реалізації, але для 

ефективної роботи вони повинні були подолати багато подібних перешкод, такі 

як зв'язок, керування ресурсами та віддаленими даними. Ці два проекти також 

спробували вирішити проблеми метаобчислення, при цьому FAFNER був 

здатний до виконання на будь-якій робочій станції, що мала більше ніж 4 

мегабайти пам'яті, I-WAY був засобом об'єднання ресурсів величезних 

американських суперобчислювальних центрів. FAFNER мав недоліки, які зараз 

у Grid системах відсутні. Наприклад, кожний клієнт повинен був компілювати, 

встановлювати і виконати демон FAFNER, щоб здійснювати факторизації. 

Індивідуальні обчислювальні завдання були нездатні об‘єднуватися один з 

одним, або з батьківським Web-сервером. Аналогічно, I-WAY мав багато таких 

властивостей, які сьогодні здаються недоречними, наприклад, сервіси I-WAY 

повинні були бути встановлені окремо на кожному вузлі. Незважаючи на 

вищезгадані особливості, FAFNER і I-WAY були досить інноваційними та 

успішними проектами. Кожний проект був в авангарді метаобчислення та 

допоміг прокладати шлях багатьом проектам Grid з наступного другого 

покоління. До здобутків першого покоління Grid систем слід віднести таке: 

перетворення комп'ютера на пристрій, розрахований на багато користувачів, і 

створення систем розділення часу; організацію взаємодії на рівні процесів 

шляхом: - організації загального адресного простору; - розподіленої загальної 

пам'яті (DSM); - передачі повідомлень (MPI, PVM) для підтримки гетерогенних 

систем і роботи в локальній/глобальній мережі; перенесення моделі доступу до 

програмних і апаратних ресурсів комп'ютера на розподілене обчислювальне 

середовище - користувач метакомп‗ютера може працювати з його ресурсами 

так само, як з ресурсами власного комп'ютера; відпрацювання наступної схеми 

роботи: - агент на машині визначає факт простою і зв'язується з сервером, що 

управляє; - сервер, що управляє, відправляє агентові нове завдання (дані для 

обробки, область в просторі пошуку); - після закінчення обчислень результати 

відправляються назад на сервер; підтримку динамічної конфігурації 



середовища, коли метакомп'ютер не має постійного складу і динамічно 

організовується з географічно розподілених ресурсів, тимчасово делегованих їх 

фактичними власниками (віртуалізація метакомп'ютера); організацію 

однорідного доступу до обчислювальних ресурсів великої кількості 

комп'ютерів в локальній або глобальній мережі; рішення задач, що допускають 

декомпозицію на велике число невеликих, незалежних під задач. Піонерські 

проекти Grid заслуговують на те, щоб бути розглянутими більш детально. 

1.3.1.FAFNER Алгоритм шифрування відкритого ключа RSA був винайдений у 

лабораторії Масачусетського технологічного інституту інформатики в 1976-77 

роках. Цей алгоритм широко використовується, наприклад, у протоколі 

захищених сокетів (Secure Sockets Layer , SSL). Безпека RSA заснована на 

твердженні, що дуже важко розкласти на множники надзвичайно великі числа, 

які складаються із сотень цифр. У березні 1991 року RSA Data Security Inc 

кинула виклик проблемі факторизації RSA (RSA Factoring Challenge). 

Факторизація в обчислювальному відношенні є дуже витратною. Через цю 

причину були розроблені паралельні алгоритми факторизації з метою широкого 

її використання. Використовувані алгоритми тривіально паралельні та не 

вимагають ніякого зв'язку після початкової установки, і багато машин можуть 

забезпечити невеликий внесок кожна у загальне рішення завдання по 

факторизації. Ранні зусилля ґрунтувалися на обміні інформацією та одержання 

коду факторизації по електронній пошті. В 1995 році консорціум на чолі з 

Bellcore Labs, Сіракузьким університетом і Co-Operating Systems запустили 

проект, відомий як FAFNER (Factoring via Network-Enabled Recursion - 

рекурсивна факторизація з підтримкою мережевої роботи), що розкладає на 

множники через Інтернет. FAFNER був розроблений для факторизації RSA130, 

використовуючи нову числову методику факторизації, названу NFS (Number 

Field Sieve), що використовує обчислювальні web-сервери. Учасники проекту 

тоді використовували CGI (Common Gateway Interface - стандартний інтерфейс 

обміну даними) для доступу до сервісів підтримки. Ці сервіси включали: 

поширення програмного забезпечення NFS, проектну документацію, анонімну 

користувальницьку реєстрацію, поширення завдань і звіти про стан рішення в 

реальному часі. Скрипти CGI організували підтримку кластерного керування, 

направляючи індивідуальні робочі станції на рішення задачі під час їхнього 

простою, щоб мінімізувати завантаженість машин. Таким чином, вони були 

клієнтами мережі, які використовували протокол HTTP, щоб одержати 

значення від сервера та відправити результати назад до CGI скрипту сервера. 

Щоб зробити цей підхід успішним, були поєднані три фактори: реалізація NFS, 

що дозволила навіть робочим станціям з 4 мегабайтами пам'яті виконувати 

корисну роботу; FAFNER, що підтримував анонімну реєстрацію. Користувачі 

могли запропонувати свої апаратні ресурси для рішення завдання, не 

розкриваючи свої дані нікому, крім локального адміністратора сервера; 

консорціум вузлів, який був задіяний, щоб виконати пакет скрипта CGI на 

локальних машинах, формуючи ієрархічну мережу Web-серверів RSA130, які 

зменшили потенційне слабке місце адміністрування та дозволили вирішувати 

завдання цілодобово та автоматично з мінімальним людським втручанням. 

Проект FAFNER здобув винагороду в 1995 році на конференції з 

суперкомп‘ютерів Supercomputing‘95 у Сан-Дієго. Це проклало шлях до хвилі 



нових мережевих метаобчислювальних проектів. 1.3.2. I-WAY Проект I-WAY 

(The Information Wide Area Year) був експериментальною високоефективною 

мережею, що об‘єднував багато потужних комп'ютерів, і працював над 

поліпшенням середовищ візуалізації. Проект I-WAY був задуманий на початку 

1995 року з ідеєю не побудувати мережу, а інтегрувати існуючі мережі високої 

пропускної здатності. Використовувалися віртуальні середовища, набори даних 

і комп'ютери, які розташовувалися на сімнадцяти різних американських сайтах 

і були підключені за допомогою десятка мереж із змінними смугами 

пропускання та протоколами, використовуючи різну маршрутизацію та 

перемикання технологій. Мережа була заснована на технології асинхронної 

передачі даних, що у той час тільки розвивалася, а пізніше стала стандартом.. 

Щоб допомогти стандартизувати інтерфейс програмного забезпечення та 

керування I-WAY, ключові сайти встановлювали місцеві сервери (I-POP), щоб 

задіяти їх як шлюзи до I-WAY. Сервери I-POP були робочими станціями UNIX, 

однаково конфігурованими та мали стандартне програмне середовище за 

назвою I-Soft. I-Soft спробував перебороти проблеми різнорідності, 

масштабованості, продуктивності та безпеки. Кожний сайт, що брав участь в I-

WAY, запускав сервер I-POP. Механізми сервера I-POP забезпечили однакову 

аутентифікацію I-WAY, резервування ресурсу, створення процесу та функції 

комунікації. Кожний сервер I-POP був доступний через Інтернет і працював у 

межах системи мережевого захисту свого сайту. У нього також був інтерфейс 

ATM, що дозволив контролювати потенційне керування ATM-перемикачем 

сайту. Проектом I-WAY був розроблений планувальник ресурсів CRB 

(Computational Resource Broker). CRB складався із протоколів ―користувач - 

CRB‖ та ―CRB - локальний планувальник‖. Фактична реалізація CRB була 

структурована в термінах окремого центрального планувальника та множинних 

локальних демонів планувальника - по одному на кожний сервер I-POP. 

Центральний планувальник містив черги завдань і таблиць, які у свою чергу 

розподіляли завдання, містили стан локальних машин та інформацію про стан 

на розподіленій файловій системі AFS (Andrew File System), яка дозволяє хост-

компьютерам, що співробітничають, спільно використати ресурси як через 

локальну область, так і через глобальні мережі. В I-POP безпека 

забезпечувалася використанням telnet-клієнта, зміненого для використання 

аутентифікації та шифрування (Kerberos authentication and encryption). Крім 

того, планувальник CRB діяв як аутентифікаційний проксі-сервер, виконуючи 

наступну аутентифікацію до користувальницьких ресурсів I-WAY. Що 

стосується файлових систем, I-WAY використав AFS для забезпечення 

розділеного репозиторію для програмного забезпечення та планувальника 

інформації. Комірка AFS була встановлена доступною тільки з I-POP. Для 

підтримки інструментальних засобів користувальницького рівня та бібліотеки 

зв'язку нижнього рівня для виконання в середовищі I-WAY був адаптований 

зв'язок Nexus [9]. Nexus підтримував автоматичні механізми конфігурації, які 

забезпечили його вибір відповідної конфігурації залежно від використовуваної 

технології, наприклад, зв'язок через TCP/IP або AAL5 (рівень ATM адаптації 

для створеного трафіку), використовуючи Інтернет або асинхронну передачу 

даних. Для використання Nexus також була розширена бібліотека MPICH 

(переносна реалізація стандарту передачі MPI повідомлень) і CAVEcomm 



(робота з мережами для системи віртуальної реальності CAVE). Проект I-WAY 

визначив кілька типів додатків: суперобчислення; доступ до віддалених 

ресурсів; віртуальна реальність; відео, мережа, GII-Windows; Проект I-WAY 

був також успішно продемонстрований на SC 95 у Сан-Дієго. Що є ще більш 

важливим, досвід роботи та програмне забезпечення, що розроблялося , були 

використані в подальшому: FAFNER став попередником SETI@home і 

Distributed.Net, а I-WAY - попередником Globus і Legion. 1.4. ЕВОЛЮЦІЯ 

GRID: ДРУГЕ ПОКОЛІННЯ (1997- 2003 роки) Подальший розвиток і 

узагальнення ідей метакомп'ютинга на більш ширше коло обчислювальних 

ресурсів і завдань/додатків вимагав невідкладного рішення широкого кола 

проблем, пов'язаних з передачею даних, забезпеченням безпеки, управлінням 

завданнями, доступом до даним, пошуком ресурсів, доступом до них та інше. 

Підходи до побудови такої Grid-система були описані в [13, 70], і її можна 

розглядати як представника Grid-систем другого покоління, яким притаманні 

три основних властивості: Різнорідність: Grid використовує різноманітні 

ресурси, які є різнорідними за походженням, і могли б охопити численні 

адміністративні домени через потенційно глобальний простір; 

Масштабованість: Grid міг би зростати від декількох ресурсів до тисяч. Це 

підіймає проблему потенційного зниження рівня продуктивності по мірі росту 

та поширення Grid. Отже, повинні бути розроблені додатки, які спроможні 

використовувати наявні ресурси, а також значно покращені засоби 

аутентифікації користувачів; Адаптивність: в Grid відмова ресурсу є скоріше 

правилом, ніж виключенням. Фактично, з дуже багатьма ресурсами в Grid 

ймовірність деякого збою ресурсу досить висока. Менеджери ресурсу або 

додатки повинні динамічно адаптуватися таким чином, щоб вони могли витягти 

максимальну продуктивність із доступних ресурсів і сервісів. Як відмічалося, 

ПГЗ (або програмне забезпечення проміжного шару) використовується для 

того, щоб приховати різнорідну природу Grid та створити користувачам і 

додаткам однорідне середовище, забезпечуючи ряд стандартизованих 

інтерфейсів і безліч сервісів. ПГЗ перебуває між операційною системою і 

додатками, забезпечуючи додатки безліч сервісами, необхідними для їх 

коректного функціонування у розподілених гетерогенних середовищах. Grid - 

інфраструктура може складатися з будь-яких видів мережевих ресурсів, 

починаючи від комп'ютерів (обчислювальних ресурсів) до сховищ даних і 

спеціальних наукових приладів. Традиційно Grid-додатки потребують 

величезні за масштабом об‘єми даних і обчислень. Виникла потреба в створенні 

нового типу програмного забезпечення Grid систем, яке на відміну від 

традиційних клієнт-серверних систем, де ресурси управляються і облік 

користувачів ведеться централізовано в одному довірчому домені, забезпечує: - 

динамічну безліч довірчих доменів, що використовують різні механізми 

безпеки; динамічну безліч ресурсів, керованих автономно в рамках одного з 

доменів; динамічну безліч користувачів, що мають облікові записи в деяких 

доменах; - доступ в процесі обчислень до відразу декільком ресурсам з різних 

доменів; - запуск процесів на декількох ресурсах; - організацію в процесі 

обчислень взаємодії між ресурсами з різних доменів; - взаємодію між 

запущеними процесами. Друге покоління базового програмного забезпечення 

для Grіd у своєму розвитку перейшло від ранніх систем типу Globus-GT1[15] і 



Legіon [71], спеціалізованих для конкретних потреб великих і 

високопродуктивних додатків, до більш універсальних і відкритих середовищ, 

таких, як Globus-GT3 і Avaki. Разом з базовим програмним забезпеченням у 

другому поколінні також був розроблений ряд супровідних інструментальних 

засобів і утиліт для сервісів верхнього рівня, які охопили планувальників 

ресурсів і брокерів, а також предметно-орієнтовані інтерфейси користувачів і 

портали. Протягом цього періоду з'явилася й техніка однорангових систем До 

здобутків другого покоління Grid систем слід віднести таке: розпочато 

виконання проекту Globus, направленого на формалізацію і розробку набору 

(toolkit) базових сервісів для: - управління ресурсами; - управління 

обчисленнями; - управління даним; - забезпечення безпеки; розроблення і 

впровадження загальної Grid інфраструктури у вигляді базових сервісів, не 

залежних від ресурсів і додатків (аутентифікація, авторизація, пошук і розподіл 

ресурсів, повідомлення про події, облік використання ресурсів, видалений 

доступ до даним, виявлення відмов і т.д.) показ можливості об'єднання базових 

сервісів в складніші, високорівневі сервіси; розроблення ряду програмних 

компонентів і утиліт, які здійснюють запуск завдань на видалених ресурсах 

(суперкомп'ютерах, кластерах) через вже існуючі системи управління 

ресурсами (зазвичай системи пакетної обробки), контроль стану виконання 

завдань і управління завданнями, збір і доступ до різноманітної інформації про 

систему і її компоненти тощо, і з допомогою яких можна надати високорівневі 

послуги користувачам, додаткам, планувальникам ресурсів, брокерам; початок 

низки проектів типу Cactus, WebFlow, DataGrіd [72] зі створення 

великомасштабних обчислювальних та інформаційних мереж ресурсів Grіd для 

аналізу даних. 1.4.1. Основні технології другого покоління Розглянемо деякі з 

найбільш значних проектів .цього періоду, пов'язаних з розробкою Grid- 

інфраструктур, програмним забезпеченням проміжного шару, ключових 

сервісів, порталів і специфічних додатків. 1.4.1.1. Globus ПГЗ Globus створює 

програмну інфраструктуру, що дозволяє додаткам використовувати розподілені 

різнорідні обчислювальні ресурси як одиничний віртуальний комп‘ютер. 

Проект Globus, розпочатий ще в1996 році, пов‘язаний з розробленням 

обчислювальних архітектур і виконується в рамках Globus Alliance, куди 

увійшли Argonne National Laboratory, University of Chicago;EPCC, University of 

Edinburgh; National Center for Supercomputing Applications (NCSA);Northern 

Illinois University, High Performance Computing Laboratory; Royal Institute of 

Technology, Sweden;Univa Corporation; University of Southern California 

Information Sciences Institute. Згідно проекту, обчислювальний Grid є апаратною 

та програмною інфраструктурою, що забезпечує надійний, однозначний доступ 

до високопродуктивних обчислювальних можливостей, незважаючи на 

географічний розподіл як ресурсів, так і користувачів. Центральний елемент 

системи Globus - Globus Toolkit (інструментарій), що визначає основні сервіси 

та можливості, необхідні для створення обчислювального Grid середовища. 

Інструментарій складається з ряду компонентів, які забезпечують основні 

сервіси, такі як безпека, місце розташування ресурсів, керування ресурсами, 

зв'язок. Для обчислювальних Grid є необхідною підтримка широкої 

різноманітності моделей програмування та створення додатків. Отже, замість 

того, щоб забезпечити однорідну модель програмування, таку як, наприклад, 



об‘єктно-орієнтована модель, Globus Toolkit забезпечує безліч сервісів зі 

специфічними властивостями, які можуть підтримувати різні засоби 

програмування додатків. Ця методологія можлива тільки тоді, коли сервіси є 

різними та мають чіткі інтерфейси (API), які можуть бути включені в додатки 

або інструментальні засоби програмування шляхом нарощування. Globus 

створений як багаторівнева архітектура, у якій глобальні сервіси високого рівня 

побудовані поверх основних локальних сервісів нижнього рівня. Globus Toolkit 

є модульним, і додаток може експлуатувати особливості Globus, такі як 

керування ресурсами або інформаційною інфраструктурою, не використовуючи 

бібліотеки комунікації Globus. Globus Toolkit сьогодні складається з наступних 

елементів (точний набір залежить від версії Globus): GRAM («Globus Toolkit 

Resource Allocation Manager» - менеджер розподілу ресурсів Globus Toolkit), 

заснований на HTTP, який використовується для розподілу обчислювальних 

ресурсів і для контролю обчислення на цих ресурсах; розширена версія 

протоколу передачі файлів GridFTP (Grid File Transfer Protocol), шо 

використовується для доступу до даних. Розширення включають використання 

протоколів забезпечення безпеки з‘єднання, доступу до файлу і керування 

паралелізмом для високошвидкісних передач; аутентифікація та зв'язані з нею 

функції захисту (GSI - Grid Security Infrastructure, інфраструктура безпеки Grid); 

розподілений доступ до структури та інформації про стан структури, що 

заснована на LDAP (Lightweight Directory Access Protocol - «протокол легкого 

доступу до директорій»). Цей сервіс використовується для визначення 

стандартного інформаційного протоколу ресурсу та пов'язаної з ним 

інформаційної моделі. доступ до даних через послідовні та паралельні 

інтерфейси (GASS - Global Access to Secondary Storage, «глобальний доступ до 

зовнішньої пам‘яті»), включаючи інтерфейс, заснований на GridFTP. 

конструкція, кешування та місцерозташування виконуваних програм (GEM - 

Globus Executable Management, «керування виконуваною програмою Globus»). 

резервування ресурсів і розподіл ресурсів (GARA - Globus Advanced Reservation 

and Allocation). Globus розвивався від свого прототипу в першому поколінні - 

проекту I-WAY, через версію 1 (GT1, 1998 рік) до версії 3 (GT3, 2003 рік). 

Протоколи та сервіси, які надав Globus, досить динамічно змінювалися 

протягом свого розвитку. Акцент Globus перейшов від підтримки одних тільки 

високоефективних додатків до підтримки більше розповсюджених сервісів, які 

можуть підтримувати віртуальні організації. Еволюція Globus продовжується 

введенням архітектури OGSA (Open Grid Service Architecture, відкрита 

архітектура сервісів Grid ) [18,73], і архітектури Grid, заснованої на Web-

сервісах. 1.4.1.2. Legion ПГЗ Legion є «метасистемою», заснованою на об'єктах, 

і розробленою у Вірджинському університеті. Legion сформував програмну 

інфраструктуру таким чином, щоб система різнорідних, географічно 

розповсюджених і високоефективних машин могла вільно взаємодіяти. Legion 

зробив спробу надати користувачам на їхніх робочих станціях окрему 

інтегровану інфраструктуру незалежно від масштабу, фізичного місця 

розташування, мови програмування та основної операційної системи 

користувача. Legion відрізнявся від Globus у своєму підході до забезпечення 

середовища Grid: він формував всі свої компоненти у вигляді об'єктів. У цієї 

методології є всі звичайні переваги об‘єктно-орієнтованого підходу, такі як 



абстракція даних, інкапсуляція, спадкування та поліморфізм. Legion визначив 

API до ряду основних об'єктів, які підтримують основні сервіси, необхідні цій 

метасистемі. У системи Legion був наступний набір основних типів об'єктів: 

класи та метакласи (класи можна вважати менеджерами та організаторами, 

метакласи - це класи класів); об'єкти Host (абстракції обробки ресурсів, вони 

можуть представити одиничний процесор або безліч хост-компьютерів і 

процесорів); об'єкти Vault (являють собою постійну пам'ять, але тільки з метою 

підтримки постійного стану об'єктного завдання); об'єкти реалізації 

(Implementation) і кеши (Caches). Об'єкти реалізації приховують подробиці 

реалізацій об'єктів пам'яті та можуть вважатися як еквівалентні виконуваним 

програмам в UNIX. агенти закріплення (Binding Agents) відображають об'єктні 

ідентифікатори фізичним адресатам. об'єкти Context і простори Context 

відображають контекстні імена ідентифікаторів об'єктів Legion, дозволяючи 

користувачам надавати об'єктам імена, що є рядками довільної довжини. Legion 

був вперше випущений у листопаді 1997 року. З тих пір компоненти, які 

становлять Legion, продовжили розвиватися. У серпні 1998 року компанія 

Applied Metacomputing одержала дозвіл на комерційне використання Legion. У 

червні 2001 року естафета була перехоплена корпорацією Avaki (Avaki 

Corporation). 1.4.1.3. Розподілені об'єктні системи CORBA (The Common Object 

Request Broker Architecture) є відкритою розподіленою об'єктно-

обчислювальною інфраструктурою, стандартизованою OMG (Object 

Management Group, група по керуванню об'єктами) . CORBA автоматизує 

функціонування загальних мереж, програмуючи такі завдання, як об'єктна 

реєстрація, місце розташування та активація; демультиплексування запиту; 

синхронізація кадрів і обробка помилок; сортування та десортування 

параметра, диспетчеризація операції. Хоча CORBA забезпечує широкий набір 

сервісів, проте вона не містить сервіси розподілу та планування рівня Grid, які є 

в Globus, однак CORBA цілком здатна об‘єднатися з Grid. CORBA є 

середовищем, що не залежить від мови та близько асоціюється з UML (Unified 

Modeling Language). Однин із недоліків CORBA - це те, що вона більше 

підходить для внутрішніх мереж, а не для поширення через Інтернет, і тому 

існують труднощі в організації, наприклад, виконання операцій через системи 

мережевого захисту. Крім того, не забезпечується організація взаємодії в 

реальному часі та підтримка мультимедіа. 1.4.1.4. Java Java створює окрему 

структуру для реалізації розподілених об'єктних систем. Певною мірою 

віртуальна машина Java (JVM, Java Virtual Machine) з Java-додатками та 

сервісами вирішує проблеми, пов'язані з різнорідними системами, 

організовуючи переносні програми та розподілену об'єктну модель через 

протокол RMI. Однак, використання Java саме по собі містить півні недоліки, і 

головним з них є низька обчислювальна швидкість. Java Grande («Додаток 

Grande») є будь-яким додатком, науковим або індустріальним, котрий вимагає 

великої кількості обчислювальних ресурсів, у тому числі і віддалених, для 

рішення однієї або більше задач. Мова Java була також обрана для створення 

альтернативного програмного забезпечення проміжного шару UNICORE 

(UNіform Іnterface to COmputer REsources) в 2003 році. Головні компоненти 

UNІCORE: агент підготовки завдань (JPA); контролер монітора завдань (JMC); 

сервер https UNІCORE, так званий шлюз (Gateway); супервізор мережних 



завдань (NJS); графічний інтерфейс користувача, заснований на Java-аплетах, з 

інтерактивною довідкою й засобами допомоги. Втрати в обчислювальній 

швидкості виконання Java додатків можуть бути компенсовані значним 

прискоренням строків їх розробки, тим самим представляючи більше широкий 

погляд на підходи до розроблення додатків Grid. 1.4.1.5. Jini і протокол RMI 

Технологія Jini була розроблена для того, щоб сформувати програмну 

інфраструктуру, яка надає можливість створити середовище розподілених 

обчислень. В Jini додатки можуть бути написані мовою Java і оброблятися з 

використанням механізму Java RMI (Java Remote Method Invocation). Навіть при 

тому, що Jini написана на чистому Java, ні від клієнтів Jini, ні від сервісів не 

вимагається бути чистими Java. Вони можуть включати надбудови Java навколо 

коду на іншій мові, або навіть бути повністю написані на деякій іншій мові. Це 

дозволяє Jini використовуватися поза стандартною структурою Java і зв'язувати 

сервіс і клієнтів від безлічі джерел. Якщо копати глибше, технологія Jini, 

насамперед , зацікавлена у зв'язку між пристроями, а не у виконанні цими 

пристроями яких-небудь завдань. Фактична реалізація сервісу може бути 

здійснена апаратними засобами і/або програмним забезпеченням. Сервіси в 

технології Jini- є взаємно обізнаними, і їх множину (родина) взагалі вважають 

розміром робочої групи. Сервіс пошуку і LUS (LookUp Service) може бути 

експортований в інші співтовариства, у такий спосіб забезпечуючи взаємодію 

між декількома ізольованими співтовариствами. В Jini новий пристрій або 

програмний сервіс можуть бути підключені до мережі і там оголосити про свою 

присутність. Клієнти, які бажають використати такий сервіс, можуть тоді 

визначити його місцезнаходження та дати йому своє ім'я, що відразу дозволяє 

почати виконувати завдання. Jini заснований на протоколі RMI, що вводить 

деякі обмеження. Крім того, Jini не є розподіленою операційною системою, 

оскільки операційна система надає такі послуги, як доступ до файлу, 

планування процесора та користувальницькі входи в систему. Ось п'ять 

ключових концепцій Jini: Lookup (пошук) - пошук сервісу та завантаження 

коду, що необхідний для звертання до нього; Discovery (виявлення) - 

швидкий(миттєвий) пошук родини або об'єднання; Leasing (лізинг) - 

обмежений у часі доступ до сервісу; Remote Events (вилучені події) - сервіс A 

подає повідомлення сервісу B про зміну стану сервісу А. Lookup здатний 

зареєструвати всі сервіси нового сервісу; Transactions (трансакції) - 

використовуються для гарантії того, що розподілений стан системи 

залишається несуперечливим і однозначним. 1.4.1.6. The Common Component 

Architecture Forum The Common Component Architecture Forum (форум 

архітектури загальних компонентів) [73] ставить за мету визначити 

мінімальний набір стандартних властивостей, які високопродуктивна структура 

компонентів повинна була б забезпечити. Як і CORBA, він підтримує 

програмування компонентів, але воно відрізняється від інших підходів 

програмування компонентів, наголошуючи на підтримку абстракцій, 

необхідних для високоефективного програмування. Для здійснення сервісів у 

межах складової структури можуть використовуватися основні технології, 

описані в попередній главі, - Globus або Legion. Ідея використати структури 

компонентів для складної розробки міждисциплінарних додатків стає все більш 

та більш популярною. Такі системи дозволяють програмістам прискорити 



проектну розробку, вводячи абстракції більш високого рівня та дозволяючи 

повторне використання коду. Вони також забезпечують певні складові 

інтерфейсів, які полегшують завдання взаємодії групи: такий стандарт 

поліпшить взаємну функціональну сумісність компонентів, розроблених 

різними групами на різних установах. Ці потенційні вигоди надихнули існуючі 

групи дослідників в багатьох лабораторіях і університетах на розвиток і 

проведення експериментів з такими системами. Існує потреба в стандартах 

функціональної сумісності, щоб уникнути фрагментації. 1.4.1.7. Посередники 

та планувальники ресурсів Grid Існує кілька доступних систем, які 

фокусуються на здійсненні групування та планування ресурсів. Потрібно 

відзначити, що всі пакети, що тут перераховані, виникли як системи керування 

завданнями та локальними платформами розподілених обчислень: Condor [74] - 

пакет програм для виконання пакетних завдань на безлічі UNIX платформах, 

особливо на тих, які в конкретний час простоюють. Основні особливості Condor 

- автоматичне місцерозташування ресурсу та розподіл завдання, перевірка 

звернень, міграція процесів (рис.1.3). Ці особливості здійснені без модифікації 

основного ядра UNIX. Однак, для користувача необхідно зв'язати вихідний 

текст із бібліотеками Condor. Condor контролює діяльність всіх розподілених 

обчислювальних ресурсів, і ті машини, які є доступними, поміщені в кластер. 

Потім машини розподіляються для виконання завдань. Такий кластер є 

динамічним об'єктом, туди поміщуються робочі станції, коли вони починають 

простоювати, і видаляються звідти, як тільки починають виконувати роботу. 

Рис.1.3. Процедура розполілу завдань в Condor PBS (The Portable Batch System, 

портативна система групування) є системою керування організації черги та 

робочого навантаження партії (спочатку розроблена для NASA). Вона працює 

на безлічі платформ UNIX, від кластерів до суперкомп'ютерів. Планувальник 

завдання PBS дозволяє вузлам установлювати свою власну політику 

планування для виконання завдання в часі та у просторі. PBS пристосована до 

широкої різноманітності адміністративної політики і забезпечує розширювану 

аутентифікацію та модель захисту. PBS забезпечує також графічний інтерфейс 

користувача для подання задачі, трекінга та адміністративних цілей. SGE (The 

Sun Grid Engine) заснований на програмному забезпеченні, розробленому 

Genias, відомим як Codine/GRM. Користувач представляє SGE завдання і 

повідомляє необхідні вимоги для цього завдання. Завдання надходить до черзі, 

що розташована на серверах. SGE оцінює завдання і потім знаходить для 

виконання серед завдань в черзі завдання з найвищим пріоритетом або 

найдовшим часом очікування. У такий спосіб передаються нові завдання до 

найбільш необхідної або найменш навантаженої черзі. LSF (The Load Sharing 

Facility, розділений засіб завантаження) - комерційна система від корпорації 

Platform Computing Corp. Система LSF, що розвилася від системи Utopia, 

розробленої в університеті міста Торонто, і в наш час є найбільш широко 

використовуваною комерційною системою керування завданнями. LSF включає 

розподілені процедури чергового завантаження та групування програмного 

забезпечення, яке управляє, контролює та аналізує ресурси в мережі 

різнорідних комп'ютерів, а також відзначається стійкістю до відмови системи. 

SRB (Storage Resource Broker, брокер ресурсу пам'яті) був розроблений у 

суперкомп'ютерному центрі Сан-Дієго (San Diego Supercomputer Centre, SDSC), 



щоб забезпечити «однорідний доступ до розподіленої пам'яті» через чіткий 

API. SRB підтримує дублювання файлу, і це може відбутися як у режимі 

автономної роботи, так і прямому режимі. Взаємодія з SRB здійснюється через 

графічний користувальницький інтерфейс. Сервери SRB можуть бути 

об'єднаними. SRB управляє адміністратор, з можливістю створювати групи 

користувачів. Головною особливістю SRB є те, що він підтримує метадані, що 

пов'язані з розподіленою файловою системою, такі як місцерозташування, 

розмір і інформація про дату створення. Він також підтримує таке поняття як 

метадані прикладного шару, певні для інформаційного наповнення, яке не може 

бути узагальнене через всі набори даних. На відміну від традиційних 

мережевих файлових систем, SRB привабливий для додатків Grid, у яких він 

має справу з більшими томами даних, що можуть переповнити індивідуальні 

запам'ятовувальні пристрої, тому що він має справу з метаданими та 

використовує дублювання файлів. Nimrod-G є брокером ресурсів Grid, що 

виконує керування ресурсами та планування маршрутів і додатків, що 

обробляють задачі . Він складається із чотирьох компонентів: механізм, що 

обробляє завдання; планувальник; диспетчер; агенти ресурсів. Механізм 

обробки завдань Nimrod-G дозволяє планувальникам, які визначаються 

користувачем, налаштованим додаткам або середовищам рішення завдань 

(наприклад, ActiveSheets) бути «включеними», замість заданих за 

замовчуванням компонентів. Диспетчер використає Globus для того, щоб 

розгорнути Nimrod-G агенти на віддалених ресурсах для управління 

виконанням призначених завдань. Планувальник Nimrod-G має здатність 

орендувати ресурси Grid і сервіси залежно від їхньої продуктивності, витрат і 

доцільності. Планувальник підтримує відкриття ресурсу, вибір, планування і 

виконання користувальницьких завдань на віддалених ресурсах. Користувачі 

можуть установити крайній термін, до якого необхідно одержати результати, і 

брокер Nimrod-G шукає найбільш підходящі ресурси, доступні в Grid, і 

використовує їх для того, щоб виконати роботу в строк і спробувати 

мінімізувати вартість виконання завдання. Nimrod-G підтримує визначення 

користувачем крайнього строку та обмеження його бюджету, для того, щоб 

оптимізувати і управляти попитом та пропозицією ресурсів в Grid, 

використовуючи безліч сервісів та ресурсів. Grid-Портали, які дозволяють 

вченим і дослідникам звертатися до ресурсів через Web-інтерфейс.На відміну 

від типових порталів Інтернет, Grid-портал може також забезпечити доступ до 

ресурсів Grid. Наприклад, Grid-портал може підтвердити дійсність 

користувачів, дозволити їм звертатися до віддалених ресурсів, допомагати їм 

ухвалювати рішення щодо планування завдань і дозволяти користувачам 

звертатися та управляти інформацією ресурсу, отриманої та збереженої на 

віддаленій базі даних. Доступ до Grid-порталу може також бути 

індивідуалізований за допомогою конфігурацій, які створені та збережені для 

кожного користувача порталу. Ці, а також інші атрибути, роблять Grid-портали 

відповідними засобами для користувачів додатка Grid для звертання до 

ресурсів Grid. Прикладом може служити портал HotPage розроблений для 

одноразового входження в Grid – систему і спрощення доступу до її 

розподілених ресурсів. Як тільки виникло друге покоління компонентів Grid, 

багато міжнародних груп запустили проекти, які інтегрували ці компоненти в 



свої системи ПГЗ. Наприклад, таким чином в 2003 році було створено 

програмне забезпечення проміжного шару NorduGrid для обслуговування 

потреб країн північної Європи і розпочата розробка програмного забезпечення 

проміжного шару gLite для підтримки проектів CERN. 1.4.2. Однорангові 

обчислення Одним з підходів до рішення проблем масштабування є 

децентралізація. Традиційна клієнт-серверна модель може стати вузьким 

місцем у підвищенні продуктивності і єдиним джерелом відмов, хоча усе ще 

залишається основною, тому що децентралізація несе із собою власні 

проблеми. Проте однорангові (Peer-to-Peer - P2P) обчислення [2] і Інтернет- 

обчислення ( SETІ@home і Entropіa [75]) є прикладами досить загальних 

обчислювальних структур, які користуються перевагою глобально 

розподілених ресурсів. В обчисленнях P2P комп'ютери розділяють дані й 

ресурси, такі як процесорний час й ємність довгострокової пам'яті, через і 

Інтернет або приватні мережі. Комп'ютери можуть також обмінюватися даними 

безпосередньо й управляти обчислювальними завданнями без використання 

центральних серверів. Це дозволяє масштабувати обчислення P2P більш 

ефективно, ніж традиційні клієнт-серверні системи, які повинні розгорнути для 

цього серверну інфраструктуру для забезпечення можливостей розширення. 

Децентралізація клієнта й сервера одночасно є привабливою не тільки щодо 

масштабованості, але й відмовостійкості. Однак є деякі перешкоди на шляху 

масового прийняття систем P2P, які зводяться до наступного: ▪ від 

персональних комп'ютерів і робочих станцій, використовуваних у складних 

додатках P2P, будуть потрібні більші обчислювальні можливості для виконання 

додаткового навантаження по зв'язку й захисту інформації, які звичайно несуть 

сервери. ▪ захист є серйозною проблемою, оскільки комп'ютери для додатків 

P2P вимагають доступу до ресурсів інших комп'ютерів (пам'яті, жорстким 

дискам і т.д.). Завантаження файлів з інших комп'ютерів робить системи 

уразливими з боку вірусів. ▪ системи P2P повинні працювати з різнорідними 

ресурсами, що використовуютьють різні компоненти роботи з мережами й 

операційними системами. ▪ однією із найбільших проблем P2P-обчислень є 

можливість пристроїв знаходити один одного в обчислювальній структурі, у 

якій відсутнє центральне керування. Ідеї Р2Р починають приваблювати все 

більше дослідників. В 2001 році Sun Mіcrosystems оповістила про початок 

проекту JXTA [76] з відкритим кодом для інфраструктури й додатків P2P. 1.5. 

ЕВОЛЮЦІЯ GRID: ТРЕТЄ ПОКОЛІННЯ для е-Науки (з 2004 року) Однак 

друге покоління ПГЗ не забезпечило повну функціональну сумісність 

створеного Grid програмного забезпечення , що є важливою умовою реалізації 

великомасштабних обчислень. Оскільки подальші рішення Grid продовжували 

досліджуватися, стали очевидними інші аспекти розробки Grid. Щоб 

побудувати нові Grid - додатки, бажано багаторазово використати існуючі 

компоненти та інформаційні ресурси, і гнучко ними оперувати. Дві ключових 

особливості Grid.систем третього покоління – наголос на прийняття сервісно-

оріентованої моделі та зростаюча увага до метаданих. Фактично сервісно-

орієнтований підхід припускає, що гнучке застосування ресурсів Grid у 

додатках Grid вимагатиме інформацію про функціональні можливості, 

характеристики та інтерфейси різних компонентів, і ця інформація повинна 

бути погодженою, щоб можна було її обробляти комп‘ютером. Були введені 



нові терміни «розподілене співробітництво» і «віртуальна організація» . В 

третьому поколінні сформувалося більш цілісне уявлення про виконання Grid 

обчислень, і можна сказати, що справа йдеться скоріше про інфраструктуру для 

е-Науки, ніж про поліпшення уже розробленої існуючої технології. Очікуване 

використання обчислювальних засобів з масовим паралелізмом - тільки частина 

картини, що намалювалася, існує також величезна кількість користувачів, отже 

розподілені обчислення не були прерогативою тільки комп‘ютерів з масовим 

паралелізмом . е-Наука (e-Science) – порівняно новий термін, який придбав 

особливу популярність після запуску головного британського проекту e-Science 

[46]. Він охоплює новий підхід до науки, що включає розподілену глобальну 

співпрацю, яка забезпечуються за допомогою Інтернету і використання 

величезних масивів даних, комп‘ютерних ресурсів терамасштабу і 

високопродуктивної візуалізації. Сутність e-Science проілюстрована на рис.1.4. 

Останнє десятиліття фокусується на інтеграції науки і інженерії з 

обчислювальною технікою. За останні 50 років наукова практика 

продемонструвала зростаючу силу спілкування і важливість колективної 

співпраці в наукових відкриттях. Раніше вчені спілкувалися за допомогою 

кораблів і поштових голубів. Тепер вони спілкуються за допомогою авіапошти, 

телефону, електронної пошти та Інтернету. Співпраця може бути і «реальною» 

завдяки електронним засобам, тому можна сказати, що Grid – це 

інфраструктура, що забезпечує існування співробітницької науки. Рис.1.4. 

Використання інформаційних технологій в e-Science Grid може забезпечити 

підтримку віддаленого спілкування вчених в реальному часі. Особливо 

важливою є інфраструктура для підтримки розподілених ресурсів – тут є багато 

ключових сервісів: безпека, масштабування і управління, реєстрація і пошук, та 

інтерфейси Web-сервісів, орієнтовані на повідомлення, для забезпечення 

могутніх механізмів співробітництва. Всі головні Grid-сервіси і інфраструктура 

забезпечують співпрацю і є вкрай значущими для суспільства. Існує безліч 

прикладів, які ілюструють вражаюче зростання кількості наукових даних, що 

генеруються. Як приклад можна розглянути завдання контролю робочого стану 

промислового устаткування. Британська e-Science програма профінансувала 

проект DAME (Distributed Aircraft Maintenance Environment) – розподілене 

оточення технічного обслуговування авіації) [67], який присвячений аналізу тих 

даних, що генеруються аеродвигунами компанії Rolls Royce. Вважається, що 

зараз використовується багато тисяч двигунів виробництва Rolls Royce. Для 

прикладу, кожен трансатлантичний переліт здійснений двигуном, генерує біля 

гігабайта даних – від датчиків тиску, температури і коливання. Мета проекту – 

передати невелику частинку цих первинних даних для аналізу і порівняння з 

даними, які зберігаються в трьох центрах в різних точках миру. Шляхом 

отримання перших результатів Rolls Royce сподівається збільшити період між 

плановими техобслуговуваннями, таким чином збільшивши рентабельність 

двигунів. Датчики двигунів генеруватимуть безліч петабайт даних за рік але в 

реальному часі повинні будуть ухвалюватися рішення про те скільки даних 

аналізувати, скільки передавати для подальшого аналізу і скільки архівувати. 

Подібні, а то і більші, об‘єми даних генеруватимуться іншими експериментами 

з високопродуктивними сенсорами в таких сферах як спостереження за Землею 

і навколишнім середовищем, фізика високих енергій і, звичайно, контроль 



людського здоров'я [14]. З цих прикладів очевидно, що e-Science дані, які 

генеруються сенсорами, супутниками, складними комп'ютерними 

моделюваннями, високопродуктивними пристроями, науковими фотографіями і 

інше скоро перевищать дані, зібрані за всю історію наукових досліджень. На 

сьогоднішній день, розмір найбільших комерційних баз даних варіюється від 

десятків до сотень терабайт. Очікується, що в найближчі роки ситуація різко 

зміниться, і об‘єм наукових даних значно перевищить об‗єми комерційних 

систем. Цей переломний момент неминуче приведе як до нових труднощів, так 

і до нових можливостей. Саме з цієї причини, можливості наступного 

покоління Grid програмного забезпечення по доступу до даних, інтеграції 

даних і об‘єднанню даних зіграють ключову роль як для e-Science так і для e-

Business . Об'єми даних настільки значні, що людині просто не під силу 

проаналізувати їх самостійно, хоча необхідність проведення такого аналізу 

цілком очевидна, адже в цих "сирих даних" укладені знання, які можуть бути 

використаний при ухваленні рішень. Для того, щоб провести автоматичний 

аналіз даних, використовується Data Mining (добування, «витягання» знань) 

[77]. Це нова технологія інтелектуального аналізу даних з метою виявлення 

прихованих закономірностей у вигляді значущих особливостей, кореляцій, 

тенденцій і шаблонів. Сучасні системи добування даних використовують 

засновані на методах штучного інтелекту засоби уявлення і інтерпретації, що і 

дозволяє знаходити розчинену в терабайтних сховищах не очевидну, але 

вельми цінну інформацію. Фактично, ми говоримо про те, що в процесі Data 

mining система не відштовхується від наперед висунутих гіпотез, а пропонує їх 

сама на основі аналізу. В основу сучасної технології Data Mining встановлена 

концепція шаблонів (pattern), що відображають фрагменти багатоаспектних 

взаємозв‗язків в даних. Цими шаблонами є закономірності, властиві 

підвибіркам даних, які можуть бути компактно виражені у формі, зрозумілій 

людині. Пошук шаблонів проводиться методами, не обмеженими рамками 

апріорних припущень про структуру вибірки і вид розподілів значень 

аналізованих показників. Висунута ІBM концепція системи автономних 

обчислень [23] містить наступні властивості Grid систем третього покоління: 

необхідність деталізованої інформації про компоненти та їх стан для 

автоматизації процесів обчислення шляхом створення його сценарію, 

автоматична та динамічна конфігурація та реконфігурація; прагнення 

оптимізувати свою поведінку для досягнення поставлених цілей; здатність 

відновлення після збою; самозахист від вірусної атаки; знання про власне 

середовище; використання відкритих стандартів; забезпечення оптимального 

використання ресурсів. Третє покоління Grid систем націлене, насамперед, на 

створення «загального дослідницького простору» («collaboratory»), визначеного 

в 1993 році американським Національним Науковим Фондом як «центр без 

стін, у якому національні дослідники можуть виконувати дослідження 

незалежно від географічного місця розташування шляхом взаємодії з колегами, 

спільно використовуючи інструментарії, дані й обчислювальний ресурс і 

звертаючись за інформацією до цифрових бібліотек». Успішними прикладами 

таких зусиль можуть бути проекти Grіd2003 [47], що призначений поєднати 

могутні обчислювальні центри США; проект EGEE (Enablіng Grіds for E-scіence 

іn Europe) [14], метою якого є об'єднання національних, регіональних і 



тематичних Grid - систем в єдину цільну Grid -інфраструктуру для підтримки 

наукових досліджень; проект Access Grid [78], присвячений колекції ресурсів, 

які підтримують співробітництво людей через Grid, включаючи 

великомасштабні розподілені зустрічі та навчання. До послуг користувачів, що 

співпрацюють в Grid системі, надаються наступні можливості: Оперативні дані 

від експериментального обладнання; передача відеоінформації в реальному часі 

(Web-камери) в індивідуальному режимі або у вигляді розсилання або групової 

передачі (наприклад, MBONE); відеоконференції; система групових Інтернет-

дискусій; миттєві системи обміну повідомленнями; багатокористувацькі 

системи віртуальної реальності, Інтернет-чати; спільні віртуальні середовища. 

Всіх ці елементи відіграють роль у підтримці е-Науки. Зокрема вони 

підтримують розширення Е-Науки на нові співтовариства, які перетинають 

поточні організаційні та географічні границі. Grіd системи третього покоління 

впевнено крокують до Семантичних Grіd, заснованих на використанні 

метаданих і онтологій, у яких інформація розуміється як тільки як дані, що 

мають значення, але і знання, які здобуваються [79], використаються, 

представляються, публікуються й підтримуються, щоб допомогти Е-вченим 

досягати їхніх специфічних цілей. Знання розуміються як інформація, 

застосована для досягнення мети, рішення проблеми або ухвалення рішення. 

Семантичний Grіd охоплює всі три концептуальні шари Grіd: знання, 

інформація й обчислення/дані. Ці додаткові шари в остаточному підсумку 

забезпечать багатий, безшовний і розповсюджений доступ, що поширюється на 

глобально розподілені гетерогенні ресурси. Одна із стандартних методик, що 

використовуються в управлінні знаннями, – це розроблення порталу знань. 

Стандартне визначення для нього таке: портал – це працюючий на базі Web 

додаток, що забезпечує засоби для накопичення, пристосування та 

персоналізації даних. Особлива роль належить інфраструктурі метаданих: дані 

від експериментального встаткування можуть бути виражені відповідно до 

онтології, тим самим ці дані можуть бути оброблені програмами в такий же 

спосіб, як статичні дані. На початку 21 століття ми бачимо величезний прорив у 

телекомунікаціях, коли зявляються глобальні мережі типу GЕANT [7]. 

Сьогоднішні всюдисущі мобільні телефони та кишенькові комп‘ютери – це 

тільки початок глибшого прориву, націленого на зростаючу легкість надання 

нам вичерпної інформації про світ, що нас оточує. За наступне десятиліття для 

розробників додатків все важливіше буде інтегрувати нові пристрої і нові 

джерела інформації з Grid. Датчики та їх мережі, закладені в мостах, дорогах, 

одязі тощо, забезпечать величезне джерело даних. Аналіз інформації в 

реальному часі зіграє ще важливішу роль в охороні здоров'я, безпеці, 

економічній стабільності тощо. Інтеграція нових пристроїв забезпечить Grid-

співтовариству розроблення програмного забезпечення та додатків, але ще й 

створить абсолютно новий рівень потенціалу для наукових досягнень. До 

найбільш вагомих здобутків Grid систем третього покоління, отриманих до 

тепер, можна віднести: злиття Grid-технологій і технологій Web-сервісів, 

формування Grid сервісу як спеціального розширення Web-сервісу шляхом 

підтримки екземплярів Grid-сервісу, що мають стан і, можливо, обмежений час 

життя; З кожним екземпляром Grid-сервісу пов'язані дані сервісу, тобто 

інформація, структурована у вигляді набору іменованих XML-елементів, що 



типізуються (service data elements, SDE забезпечення інтероперабельності 

різних реалізацій сервісів, визначення стандартизованих інтерфейсів сервісів 

(OGSI), визначення протоколу(-ів) для виклику певного інтерфейсу, 

домовленість про стандартний набір підтримуваних протоколів, при чому для 

кожного із стандартних інтерфейсів визначений набір елементів даних сервісу, 

які повинні підтримуватися будь-яким екземпляром сервісу, що реалізовує 

даний інтерфейс; запропонування спільними зусиллями GT, IBM та інших 

компаній набору специфікацій під ім'ям WS-Resource Framework (WSRF), який 

спирається на ту ж архітектуру OGSA, на загальновизнані стандарти Web-

сервісів, при чому зберігається багато елементів OGSI, але використовується 

інша термінологія і розширюються можливості OGSI; створення програмному 

Grid забезпечення Globus Toolkit GT4 як відкритої реалізації WSRF і засоби 

розробки клієнтських і серверних додатків на мовах Java, С++ і Python; при 

цьому GT4 не повністю сумісний з попереднім GT3 Історія Globus Toolkit 

наочно демонструє еволюцію перспективної технології від суто академічного 

проекту з вузьким колом користувачів до загальноприйнятого стандарту, що 

користується широкою підтримкою ІТ-індустрії у цілому світі. Компанії HP, 

IBM, Інтел і Microsoft оголосили у березні 2006 про свій намір співпрацювати 

разом, щоб "розвивати загальний набір мережевих сервісів для ресурсів, подій і 

менеджменту, який може широко підтримуватися різними платформами". Вони 

також склали меморандум про співпрацю і визначили, якими будуть ці 

специфікації. Цей меморандум пропонує шляхи до узгодження двох подібних, 

але конкуруючих підходів: Web Services Distributed Management (WSDM), шо 

включає WSRF і WS-Notification (WS-N), який підтримується IBM, HP, та 

іншими; з специфікаціями WS-Management, що включвють WS-Transfer, WS-

Eventing, WS-Enumeration і підтримуються Microsoft, Інтел, та ін. Виданий 

меморандум свідчить, що нові специфікації, які повинні бути створені, 

міститимуть всі основні поняття, введені раніше в Open Grid Services 

Infrastructure (OGSI) і згодом включені в WSRF/WS-N. Отже ця ініціатива є 

сприятливою звісткою про те, що Grid організації і Globus Alliance протягом 

найближчих 5-ти років будуть спільно працювати у напрямку розробки 

промислових стандартів для системного менеджменту, заснованого на Web 

сервісах. Розглянемо детальніше найбільш видатні досягнення цього періоду. 

1.5.1. Сервісно-орієнтована архітектура До 2003 року з'явився ряд архітектур 

Grid, запропонованих у різних проектах. Наприклад, в роботі [13] 

запропонувала відома багатошарова модель, а в проекті IBM Information Power 

Grid [80] – модель з великим набором сервісів, знову ж таки упорядкованих 

пошарово. До цього часу модель Web-сервісів також придбала популярність, 

обіцяючи стандарти для підтримки сервісно-орієнтованого підходу. Ще одне з 

дослідницьких співтовариств розпочало роботу в області обчислень, 

заснованих на застосуванні програмних агентів: програмні агенти можуть бути 

визначені як виробники, споживачі та брокери сервісів [81]. В цілому, стало 

очевидним те, що сервісно-орієнтована парадигма забезпечує гнучкість, 

необхідну для третього покоління Grid. Велике значення мало створення 

консорціумом W3C стандартів Web-сервісів таких як: SOAP (протокол XML). 

SOAP забезпечує пакет, що формує дані XML для передачі через Web-

інфраструктуру (наприклад через HTTP, через кеш та проксі-сервери), з 



викликом віддалених процедур (Remote Procedure Calls, RPCs) і механізмом 

послідовного впорядкування, заснованого на типах даних XML Schema. SOAP 

розробляється консорціумом W3C у співробітництві із Групою інженерної 

підтримки Internet (Internet Engineering Task Force, IETF). Мова опису Web-

сервісів (WSDL). Описує сервіс в XML, використовуючи XML Schema; є також 

відображення на RDF (Resource Description Framework - структура опису 

ресурсу). Певною мірою WSDL подібний мові опису інтерфейсу IDL (interface 

definition language). UDDI (Universal Description Discovery and Integration, 

універсальний пошук, опис і інтеграція). Це - специфікація для розподілених 

регістрів Web-сервісів. UDDI підтримує процедури «опублікувати, знайти та 

зв'язати»: сервісний провайдер описує та публікує подробиці сервісу в каталозі; 

запитувач сервісу ставить запити до системного реєстру для того, щоб знайти 

сервісних провайдерів; сервіси «зв'язуються», використовуючи технічні 

можливості, надані UDDI. UDDI ґрунтується на XML і SOAP. Мова WSFL 

(Web Services Flow Language, мова потоків даних Web-сервісів) є пропозицією 

IBM, що визначає робочий процес у вигляді комбінації Web-сервісів; XLANG 

від Microsoft підтримує складні транзакції та множинні Web-сервіси. 

Очікується об'єднана пропозиція цих двох стандартів. WSMF (Web Services 

Modelling Framework) забезпечує концептуальну модель для розробки та опису 

Web-сервісів, засновану на принципах максимального роз'єднання та 

масштабованому сервісі посередництва. Рис.1.5. Процес об‘єднання Web- і Grid 

сервісів Web-сервіси близько відповідають вимогам до систем Grid третього 

покоління: вони підтримують сервісно-орієнтований підхід і підтримають 

стандарти для полегшення інформаційних процесів, таких як опис сервісу 

(рис.1.5). 
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Перспективи розвитку інформаційних технологій в Україні 

Інформаційна технологія – це сукупність методів, виробничих процесів та 

програмно-технічних засобів, об‘єднаних у технологічний ланцюжок, що 

забезпечує виконання інформаційних процесів з метою підвищення їхньої 

надійності та оперативності і зниження трудомісткості ходу використання 

інформаційного ресурсу. 

Інформаційні технології – одні з найважливіших досягнень діяльності 

людства. Використання інформаційних технологій дає можливість створити 

сприятливі умови для розвитку економіки, стимулювати зростання 

продуктивності праці та підвищення заробітної платні, полегшити організацію 



комунікацій на всіх рівнях управління, швидко знижувати матеріало- та 

енергоємність окремого виробництва і національної економіки в цілому[1,289]. 

Розвиток сфери новітніх технологій зробив великий внесок у створення 

інформаційних систем. Для України дуже важливо, що застосування 

інформаційних технологій дає можливість підвищити якість підготовки і 

прийняття важливих рішень виконавчої влади. З 2000 р. Україна активно 

включилася в становлення інформаційного суспільства. У 2007 р. був прийнятий 

закон України «Про основні засади розвитку інформаційного суспільства в 

Україні на 2007-2015 роки»[3,82]. 

Основним завданням розвитку інформаційного суспільства в Україні є 

сприяння кожній людині на засадах широкого використання сучасних ІКТ 

можливостей створювати інформацію і знання, користуватися та обмінюватися 

ними,  виробляти товари та  надавати послуги, повною мірою реалізовуючи свій 

потенціал, підвищуючи якість свого життя. Розвиток інформаційного 

суспільства в Україні та впровадження новітніх ІКТ в усі сфери суспільного 

життя і в діяльність органів державної влади та органів місцевого 

самоврядування визначається одним з пріоритетних напрямів державної 

політики. 

Національна політика розвитку інформаційного суспільства в Україні 

ґрунтується на засадах: пріоритетності науково-технічного та інноваційного 

розвитку держави; формування необхідних для цього законодавчих і 

сприятливих економічних умов; всебічного розвитку загальнодоступної 

інформаційної інфраструктури, інформаційних ресурсів та забезпечення 

повсюдного доступу до  телекомунікаційних послуг та ІКТ; сприяння 

збільшенню різноманітності та кількості електронних послуг, забезпеченню 

створення загальнодоступних електронних інформаційних ресурсів; поліпшення 

кадрового потенціалу; посилення мотивації щодо використання ІКТ; широкого 

впровадження ІКТ в науку, освіту, культуру, охорону здоров'я, охорону 

навколишнього середовища; забезпечення інформаційної безпеки[2,107]. 

Але на шляху досягнення цих цілей виникають труднощі пов‘язані з 

недостатньою технологічною базою, складним фінансовим забезпеченням цього 



процесу, відсутністю достатньої кількості наукових досліджень процесу 

формування інформаційного суспільства і його складових. 

Сучасна інформаційна система дозволяє забезпечити: 

1)    ʧʨʷʤʠʡ ʽ ʩʚʦʻʯʘʩʥʠʡ ʜʦʩʪʫʧ ʜʦ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʡʥʦʛʦ ʧʨʦʜʫʢʪʫ; 

2)    ʝʬʝʢʪʠʚʥʫ ʢʦʦʨʜʠʥʘʮʽʶ ʚʥʫʪʨʽʰʥʴʦʾ ʜʽʷʣʴʥʦʩʪʽ; 

3)    ʚʠʢʦʨʠʩʪʘʥʥʷ ʷʢʽʩʥʦ ʢʨʘʱʦʾ ʪʝʭʥʦʣʦʛʽʾ ʩʠʩʪʝʤʥʦʛʦ ʘʥʘʣʽʟʫ ʪʘ 

ʧʨʦʝʢʪʫʚʘʥʥʷ ʦʧʝʨʘʪʠʚʥʦʛʦ ʫʧʨʘʚʣʽʥʥʷ ʥʘ ʨʽʟʥʠʭ ʣʘʥʢʘʭ ʜʽʷʣʴʥʦʩʪʽ 

ʧʽʜʧʨʠʻʤʩʪʚʘ ʪʦʱʦ[5,111]. 

          Україна накопичила  значний потенціал в інформаційних технологіях. Її 

національною конкурентною перевагою є діяльність з їх розробки. Але Україна 

як товаровиробник може бути витиснута з найбільш перспективних світових 

ринків через відсутність обґрунтованої державної політики. Розробка 

інформаційного суспільства в Україні має базуватися на узгодженості дій усіх 

гілок влади. Розв‘язання проблем відсталості інформаційних технологій в 

Україні вимагає загальнодержавного підходу, а саме: 

1)    ʬʦʨʤʫʚʘʥʥʷ ʥʘʮʽʦʥʘʣʴʥʦʾ ʩʪʨʘʪʝʛʽʾ, ʤʽʞʥʘʨʦʜʥʦʾ ʽ ʚʥʫʪʨʽʰʥʴʦʾ ʧʦʣʽʪʠʢʠ, 

ʩʧʨʠʷʪʣʠʚʦʾ ʟʘʢʦʥʦʜʘʚʯʦʾ, ʩʫʩʧʽʣʴʥʦʾ, ʝʢʦʥʦʤʽʯʥʦʾ ʘʪʤʦʩʬʝʨʠ ʫ ʩʬʝʨʽ 

ʚʠʢʦʨʠʩʪʘʥʥʷ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʡʥʠʭ ʪʝʭʥʦʣʦʛʽʡ; 

2)    ʟʘʙʝʟʧʝʯʝʥʥʷ ʧʦʪʝʥʮʽʘʣʴʥʦʾ ʤʦʞʣʠʚʦʩʪʽ ʪʝʭʥʦʣʦʛʽʯʥʦʛʦ ʜʦʩʪʫʧʫ ʥʘʩʝʣʝʥʥʷ 

ʜʦ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʡʥʠʭ ʢʦʤʧôʶʪʝʨʥʠʭ ʪʝʭʥʦʣʦʛʽʡ ʟʘ ʨʘʭʫʥʦʢ ʦʙôʻʜʥʘʥʥʷ ʟʫʩʠʣʴ 

ʜʝʨʞʘʚʥʦʛʦ ʪʘ ʧʨʠʚʘʪʥʦʛʦ ʩʝʢʪʦʨʽʚ ʝʢʦʥʦʤʽʢʠ ʱʦʜʦ ʨʦʟʚʠʪʢʫ 

ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʡʥʦʾ ʽʥʬʨʘʩʪʨʫʢʪʫʨʠ; 

3)    ʩʧʨʠʷʥʥʷ ʟʙʽʣʴʰʝʥʥʶ ʽ ʨʦʟʧʦʚʩʶʜʞʝʥʥʶ ʢʽʣʴʢʦʩʪʽ ʧʦʩʣʫʛ ʥʘʩʝʣʝʥʥʶ ʽ 

ʙʽʟʥʝʩʫ, ʥʘʜʘʥʠʭ ʟʘ ʜʦʧʦʤʦʛʦʶ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʡʥʠʭ ʢʦʤʧôʶʪʝʨʥʠʭ ʪʝʭʥʦʣʦʛʽʡ; 

4)    ʢʦʥʮʝʥʪʨʘʮʽʷ ʟʫʩʠʣʴ ʜʝʨʞʘʚʠ ʽ ʩʫʩʧʽʣʴʩʪʚʘ ʜʣʷ ʩʪʚʦʨʝʥʥʷ 

ʟʘʛʘʣʴʥʦʜʦʩʪʫʧʥʠʭ ʝʣʝʢʪʨʦʥʥʠʭ ʨʝʩʫʨʩʽʚ ʥʘ ʦʩʥʦʚʽ ʚʨʘʭʫʚʘʥʴ 

ʥʘʮʽʦʥʘʣʴʥʠʭ, ʧʦʣʽʪʠʯʥʠʭ, ʝʢʦʥʦʤʽʯʥʠʭ. ʄʦʚʥʠʭ, ʢʫʣʴʪʫʨʥʠʭ ʪʘ 

ʨʝʣʽʛʽʡʥʠʭ ʘʩʧʝʢʪʽʚ ʨʦʟʚʠʪʢʫ ʋʢʨʘʾʥʠ; 

5)    ʟʘʙʝʟʧʝʯʝʥʥʷ ʤʦʞʣʠʚʦʩʪʽ ʦʪʨʠʤʘʥʥʷ ʟʥʘʥʴ, ʫʤʽʥʴ ʽ ʥʘʚʠʯʦʢ ʚʠʢʦʨʠʩʪʘʥʥʷ 

ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʡʥʠʭ ʢʦʤʧôʶʪʝʨʥʠʭ ʪʝʭʥʦʣʦʛʽʡ ʫ ʧʨʦʮʝʩʽ ʦʜʝʨʞʘʥʥʷ ʦʩʚʽʪʠ. 



Нашій країні необхідна певна політика у сфері інформатизації, бо в Україні є 

ще деякі перешкоди які варто усунути, а саме: 

1)    ʛʦʩʪʨʘ ʥʝʩʪʘʯʘ ʢʚʘʣʽʬʽʢʦʚʘʥʠʭ ʢʘʜʨʽʚ; 

2)    ʥʝʧʨʠʜʘʪʥʽʩʪʴ ʽʩʥʫʶʯʦʾ ʤʦʜʝʣʽ ʚʽʜʥʦʰʝʥʥʷ ʜʦ ʽʥʬʦʨʤʘʮʽʡʥʠʭ ʪʝʭʥʦʣʦʛʽʡ ʟ ʙʦʢʫ 

ʚʣʘʜʠ ʜʣʷ ʚʧʝʚʥʝʥʦʛʦ ʟʙʝʨʝʞʝʥʥʷ ʜʦʩʷʛʥʫʪʠʭ ʧʦʟʠʮʽʡ ʥʘ ʩʚʽʪʦʚʦʤʫ ʨʠʥʢʫ; 

3)    ʥʝʜʽʻʚʽʩʪʴ ʟʘʭʠʩʪʫ ʧʨʘʚ ʽʥʪʝʣʝʢʪʫʘʣʴʥʦʾ ʚʣʘʩʥʦʩʪʽ; 

4)    ʟʘʥʘʜʪʦ ʜʦʨʦʛʘ ʡ ʥʝʷʢʽʩʥʘ ʽʥʬʨʘʩʪʨʫʢʪʫʨʘ[4,221]. 

Інформаційне суспільство - комплексне поняття, що складається з множини 

різноманітних аспектів. Щоб залишатися конкурентоспроможними в умовах 

прогресивного еволюційного ринку, необхідно використовувати всі переваги 

новітніх технологій. 
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