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Ïîñòàíîâêà ïðîáëåìè
Технологі¿ електронних видань

відносяться до ïроцесу створен-
ня, роçïовсþдæення і викорис-
тання інôормаці¿, тако¿ як книги,
æурнали, гаçети та інøі видання,
çа доïомогоþ електронних ïри-
стро¿в і мереæі Інтернет. Öі тех-
нологі¿ трансôормуþть традиціé-
ні ôорми друкованих видань в ци-
ôрові ôормати.

Óмовно моæна виділити нас-
туïні технологіé електронних ви-
дань, які використовуþться нині:

1. Åлектронні книги (eBooks):
доçволяþть ÷ита÷ам ç÷итувати
та ïереглядати книги на ріçних
електронних ïристроях, таких як
сïеціальні електронні ïристро¿
(наïриклад, Kindle, Kobo) аáо
ïланøети. Ôормати ôаéлів для
електронних книг моæуть áути
PDF, EPUB, MOBI та інøі.

2. Åлектронні æурнали та га-
çети: Áагато видавництв ïере-
несли сво¿ æурнали та гаçети в
електронниé ôормат. Öе доçво-
ляº ïідïисникам отримувати сво¿
улþáлені видання в електронно-
му виді на сво¿х ïристроях.

3. Áлоги та веá-саéти: Інтер-
нет даº моæливість авторам ство-
рþвати власні áлоги та веá-саé-
ти, де вони моæуть ïуáлікувати
сво¿ тексти, ôотограôі¿, відео та
інøі матеріали для øироко¿ ауди-
торі¿.

4. Аудіо та відео контент: Тех-
нологі¿ електронних видань такоæ
охоïлþþть аудіо- та відео-кон-
тент, такиé як ïодкасти, відеоуро-
ки, веáінари та інøі мультимедіé-
ні ресурси.

Ãоловними ïеревагами елек-
тронних видань º:
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— Ìоæуть містити інтерак-
тивні елементи, такі як ïосилан-
ня, відео-інтерôеéси, вçаºмодіþ
ç ÷ита÷ами ÷ереç коментарі, ан-
кети та оïитування.

— Çаçви÷аé адаïтовані до ріç-
них тиïів екранів, ùо доçволяº
çру÷но використовувати ¿х на ріç-
них ïристроях — від смартôонів
до ïланøетів і комï’þтерів.

— Використання електронних
видань моæе доïомогти çменøи-
ти використання ïаïеру та інøих
ресурсів, ùо сïрияº çáереæен-
нþ довкілля.

— Ìоæливість çáерігати ве-
лику кількість книг і статеé на од-
ному ïристро¿, ùо çменøуº не-
оáхідність у ôіçи÷ному ïросторі
для çáерігання.

— Íаявність ріçноманітного
контенту, вклþ÷аþ÷и книги, стат-
ті, æурнали, гаçети тоùо. Виáір
моæе áути наáагато áільøим, ніæ
у традиціéних друкованих ви-
даннях.

Äо недоліків електронних ви-
дань моæна віднести:

— Складності ç дотриманням
авторських ïрав та виïлат, ïов’я-
çаних ç відносноþ ïростотоþ
çаïоçи÷ення матеріалів аáо вçа-
галі ¿х ïовного коïіþвання.

— Техні÷ні ïереøкоди вико-
ристання технологіé — для де-
яких користува÷ів моæе áути ваæ-
ко осво¿ти використання електрон-
них ïристро¿в аáо ïрограм для
÷итання.

— Áеçмеæниé достуï до інôор-
маці¿ моæе ïриçвести до ïере-
наси÷ення інôормаціºþ та ваæ-
кості у відáорі наéцікавіøого та
наéваæливіøого.

— Åлектронні ïристро¿ моæуть
стикатися ç техні÷ними ïроáле-
мами, такими як відмова áата-
ре¿, ïадіння ïрограм тоùо.

Подальøиé роçвиток техноло-
гіé електронних видань ïовинен
áути сïрямованиé на ïокраùен-
ня ïереваг і ïодолання існуþ÷их
недоліків. 

Àíàë³ç ïîïåðåäí³õ 
äîñë³äæåíü
Åлектронні книги çараç øи-

роко використовуþться як ÷ита-
÷ами, так і видавцями. Áагато
авторів ïуáлікуþть сво¿ твори в
електронному ôорматі, а видав-
ці надаþть моæливість куïувати
та çавантаæувати електронні
книги ç ¿хніх веá-саéтів аáо ÷е-
реç сïеціаліçовані ïлатôорми.
Перøі сïроáи створення елек-
тронних книг (eBooks) виникли
ùе в 1970-х рр., але вони ïо÷али
отримувати áільø øироке ïо-
øирення в 1990-х і осоáливо в
2000-х рр. Îдним ç ранніх елек-
тронних ÷итальників áув «Sony
Data Discman», виïуùениé в
1992 р. Протягом настуïних де-
сятиліть ç’явилися ріçноманітні
електронні ïристро¿ для ÷итання
книг, такі як «Amazon Kindle»,
«Barnes & Noble Nook», «Kobo»,
«PocketBook»та інøі [1].

Варто відçна÷ити, ùо роçви-
ток технологіé і çростання ін-
тернет-çв’яçку відіграли ваæли-
ву роль у ïоïуляриçаці¿ електрон-
них книг. Îднак, ïерøі моделі
електронних ïристро¿в мали оá-
меæену ôункціональність, а ¿х ек-
рани áули ÷орно-áілі та не çаáеç-
ïе÷ували такиé комôорт ÷итання,
якиé моæна отримати ç викори-
станням технологіé е-інк (елек-
тронна ôарáа). Ìоæна відçна÷и-
ти відносно невелику çалеæність
дано¿ технологі¿ від øвидкості
інтернету та досить істотну çа-
леæність від роçвитку технологіé
для екранів. Çараç, в çв’яçку ç



тотальним роçïовсþдæенням
смартôонів, використання сïе-
ціальних ïристро¿в для ÷итання
електронних книæок втра÷аº
своþ актуальність.

Åлектронні æурнали, гаçети,
áлоги та веá-саéти використо-
вуþть однаковиé наáір техноло-
гіé, які містять: веá-диçаéн, веá-
роçроáку та веá-хостинг. Техно-
логі¿ для створення веá-саéтів
ïостуïово роçвивалися ïротягом
áагатьох років. Îсь çагальниé
огляд роçвитку та ïото÷ного ста-
ну технологіé для створення веá-
саéтів [2, 3]:

— 1990-і рр.: ïерøі веá-саé-
ти áули створені çа доïомогоþ
áаçових мов роçмітки, таких як
HTML (HyperText Markup Langu-
age). Веá-саéти цього ïеріоду áули
ïереваæно стати÷ними і мали
оáмеæені моæливості інтеракти-
вності.

— 2000-і рр.: в цеé ïеріод ïо-
÷али ç’являтися áільø складні
веá-саéти ç використанням CSS
(Cascading Style Sheets) для оôор-
млення та JavaScript для дода-
вання динамі÷но¿ ôункціональ-
ності. Ðоçвиток веá-диçаéну та
роçøирення моæливостеé áрау-
çерів доçволили створþвати áільø
ïриваáливі та інтерактивні веá-
саéти.

— 2010-і рр.: цеé ïеріод від-
çна÷ився çна÷ним роçвитком веá-
технологіé та çасоáів для ство-
рення веá-саéтів. Відáулися çна-
÷ні çміни в роçроáці веá-додат-
ків та ôронтенду:

— Responsive Design: ç’яви-
лися техніки, ùо доçволяþть
автомати÷но адаïтувати веá-
саéт до ріçних роçмірів екранів,
ùо доçволило ïокраùити кори-
стувацькиé досвід на моáільних
ïристроях.

— JavaScript Frameworks: ç’яви-
лися ïотуæні JavaScript-ôреéм-
ворки та áіáліотеки, такі як Angu-
lar, React та Vue.js, які сïроùуþть
роçроáку складних ôронтенд-
додатків.

— CMS (Content Management
Systems): ïоïулярність CMS, та-
ких як WordPress, Joomla, Drupal,
доçволила навіть недосвід÷еним
користува÷ам створþвати та уï-
равляти веá-саéтами áеç глиáо-
кого роçуміння ïрограмування.

Підходи до роçроáки: роçроá-
ники використовуþть ріçні ïід-
ходи, такі як створення веá-до-
датків на áаçі односторінкових
çастосунків (SPA), використання
API для çв’яçку міæ ôронтендом
та áекендом.

Веá-диçаéн та UI/UX: велика
увага ïриділяºться диçаéну, вклþ-
÷аþ÷и мінімаліçм, анімаціþ та ко-
ристувацькиé досвід.

Стати÷ні саéти: ç’явилися ге-
нератори стати÷них саéтів, такі
як Jekyll, Hugo, Gatsby, ùо доç-
воляþть створþвати øвидкі та
áеçïе÷ні веá-саéти.

Використання сервісних ро-
áіт: ç’явилася ïрактика викорис-
тання сторонніх сервісів для ок-
ремих ôункціé, таких як аутен-
тиôікація, оïлата тоùо.

Áеçïека: ç урахуванням çрос-
таþ÷о¿ çагроçи кіáерáеçïеки,
çаáеçïе÷ення áеçïеки веá-до-
датків стало одніºþ ç головних
ïріоритетних çада÷.

Çагалом, су÷асні технологі¿ для
створення веá-саéтів доçволя-
þть роçроáникам створþвати
складні та інтерактивні веá-до-
датки, çаáеçïе÷уþ÷и áільøе моæ-
ливостеé для ïерсоналіçаці¿ та
ïоліïøення користувацького до-
свіду. Ìоæна відçна÷ити істотну
çалеæність ціº¿ технологі¿ від
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øвидкості інтернету та ïотуæ-
ності оá÷ислþвальних ïристро¿в.
Використання веá-саéтів не ви-
магаº сïеціальних ïристро¿в, ¿х
моæна ïереглядати на смарт-
ôонах, ноутáуках, смарт телевіçо-
рах та áагатьох інøих ïристроях.

Технологі¿ для створення елек-
тронних аудіо та відео контенту
роçвивалися ïротягом останніх
десятиліть ç великими кроками.
Îсь çагальниé огляд роçвитку та
ïото÷ного стану цих технологіé
[4–6]:

Åëåêòðîííèé àóä³î êîíòåíò:
— 1980–90-і рр.: ç’явилися ци-

ôрові аудіоçаïиси, ïерøі циô-
рові аудіоôормати (наïриклад,
MP3), які çмінили сïосіá çáері-
гання та оáміну аудіоôаéлами.

— 2000-і рр.: роçроáка та
ïоïуляриçація аудіоредакторів,
таких як Audacity, які доçволяþть
çаïисувати, редагувати та міксу-
вати аудіо.

— Су÷асниé стан: електронні
аудіо технологі¿ доçволяþть ство-
рþвати ïроôесіéниé аудіо кон-
тент. Öиôрові аудіоôормати,
такі як MP3, AAC, WAV, FLAC,
доçволяþть çáерігати високо-
якісні аудіоçаïиси. Студіéні ïро-
грами для оáроáки çвуку, муçи-
÷ні секвенсери та ïрограми для
çведення çвуку надаþть моæли-
вості для твор÷ого аудіоредагу-
вання.

Åëåêòðîííèé â³äåî êîíòåíò:
— 2000-і рр.: ç’явилися циô-

рові відеоçаïиси та відеокаме-
ри, ùо çмінили сïосіá çéомки та
çáерігання відео. Поïулярність
ïлатôорм для оáміну відео, та-
ких як YouTube, ïривела до çрос-
тання інтересу до відеоïродукці¿.

— 2010-і рр.: роçвиток відео-
монтаæних ïрограм, таких як
Adobe Premiere Pro, Final Cut Pro,

ùо доçволяþть редагувати та оá-
роáляти відео. Поява 4K та навіть
8K роçдільно¿ çдатності для ві-
деоçéомки та відеоредагування.

— Су÷асниé стан: електронні
технологі¿ доçволяþть створþва-
ти високоякісниé відео контент.
Подкасти, влоги, відеоуроки, ві-
деоáлоги стали ïоïулярними
ôорматами вçаºмоді¿ ç аудито-
ріºþ. Інструменти для відеомон-
таæу надаþть øирокиé сïектр
моæливостеé для редагування,
створення еôектів, çведення çву-
ку та інøих асïектів відеоро-
лика. Äля створення аудіо та
відео контенту існуº áагато сïе-
ціаліçованих ïрограм і онлаéн-
ïлатôорм. Äеякі ïриклади цих
інструментів вклþ÷аþть Adobe
Audition, Audacity, Adobe Premiere
Pro, Final Cut Pro, і ïлатôорми роç-
міùення відео, такі як YouTube,
Vimeo, TikTok, Instagram, Twitch.

Çагалом, су÷асні технологі¿
доçволяþть коæному, хто маº
достуï до відïовідного оáладнан-
ня та ïрограм, створþвати ïро-
ôесіéниé аудіо та відео контент
ç високоþ якістþ та ріçноманіт-
ними моæливостями викорис-
тання [7–10]. Слід такоæ відçна-
÷ити істотну çалеæність дано¿ тех-
нологі¿ від øвидкості інтернету,
ïотуæності оá÷ислþвальних ïри-
стро¿в та ïристро¿в ïриçна÷ених
для виведення 2D та 3D çоáра-
æення.

Ìåòà ðîáîòè
Прогноç роçвитку електрон-

них видань ç метоþ: 
— Óдосконалення інтерактив-

них елементів, таких як ïосилан-
ня, відео-інтерôеéси та вçаºмо-
дія ç ÷ита÷ами.

— Адаïтаці¿ до ріçних тиïів ек-
ранів та ïристро¿в, ùо доçволить



çру÷но використовувати ¿х на ріç-
них ïристроях, від смартôонів
до ïланøетів і комï’þтерів.

— Появи нових ïристро¿в для
виведення граôі÷но¿ інôормаці¿.

— Використання нових тех-
нологіé для çахисту авторських
ïрав та виïлат, ïов’яçаних іç
çаïоçи÷енням матеріалів.

— Покраùення якості контен-
ту, áоротьáа ç деçінôормаціºþ.

рåçóëüòàòè ïðîâåäåíèõ 
äîñë³äæåíü
Çгідно ïроведеного аналіçу,

ïодальøиé роçвиток технологіé
істотно çалеæить від роçвитку
çв’яçаних технологіé, таких як
øвидкість інтернету, ïотуæність
оá÷ислþвальних ïристро¿в та
ïристро¿в, ïриçна÷ених для ви-
ведення 2D та 3D çоáраæення,
цеé асïект відмі÷ено ùе на ïо-
÷атку áурхливого роçвитку техно-
логіé електронних видань. Ìоæна
виділити такі наïрями роçвитку:

1. Ìультимедіéниé контент до-
даº новиé рівень інтерактивно-
сті до електронних видань. Інтер-
активні елементи, такі як відео-
віконця, ïеретягування елемен-
тів, моæливість оáирати кілька
øляхів ÷итання, ïитання та тести,
моæуть çроáити ÷итання áільø
çахоïлþþ÷им і çалу÷ити ÷ита÷ів
до контенту. Вклþ÷ення відео-
та аудіоконтенту моæе роçøири-
ти моæливості електронних ви-
дань. Öе моæуть áути авторські
відео-коментарі, інтерв’þ, аудіо
версі¿ матеріалів, муçика, çвуко-
ві еôекти та інøе. Åлектронні нав-
÷альні матеріали моæуть вклþ-
÷ати мультимедіéні додатки, які
ïолегøуþть роçуміння складних
концеïціé. Віçуальні діаграми, ін-
терактивні симуляці¿, відеоуроки
моæуть ïокраùити якість нав÷ання.

2. Ðоçвиток моáільних ïрист-
ро¿в º невïинним ïроцесом, якиé
відáуваºться на основі ïостіé-
ного вдосконалення технологіé і
відïовіді на çмінні ïотреáи ко-
ристува÷ів. Ìоáільні ïристро¿
áудуть ïродовæувати роçвива-
тися в áагатьох наïрямах, вклþ-
÷аþ÷и ïідвиùення ïродуктивно-
сті, ïокраùення ôункціонально-
сті, çáільøення інтерактивності,
еôективності та сïроùення вçа-
ºмоді¿ ç користува÷ем. Тому елек-
тронні видання áудуть ïродов-
æувати оïтиміçувати сво¿ веá-
саéти та додатки для наéкраùо¿
роáоти на ріçних роçмірах екра-
нів ç ïріоритетноþ оріºнтаціºþ
на моáільні ïристро¿.

3. Покраùення інтерактивних
моæливостеé су÷асних ïрист-
ро¿в моæуть çаáеçïе÷ити áільøе
моæливостеé для вçаºмоді¿ міæ
÷ита÷ами, авторами та видавця-
ми, наïриклад, ÷ереç комента-
рі, оáговорення, голосування,
використання øту÷ного інтелек-
ту тоùо.

4. Ìультимедіéниé контент
моæе використовуватися для
створення ïерсоналіçованих ва-
ріантів для ÷ита÷ів. Öе моæе
вклþ÷ати адаïтаціþ вмісту ïід
індивідуальні інтереси, нав÷ан-
ня алгоритмів аналіçу ÷ита÷ів,
надання рекомендаціé та вико-
ристання øту÷ного інтелекту для
ïевних варіаціé сþæетно¿ ліні¿.
Çа доïомогоþ аналіçу даних та
øту÷ного інтелекту, електронні
видання моæуть надавати áільø
ïерсоналіçованиé контент, ùо
відïовідаº інтересам та ïотре-
áам коæного ÷ита÷а.

5. Ðоçвиток технологіé роç-
øирено¿ та віртуально¿ реально-
сті моæе доçволити ÷ита÷ам çа-
нуритися в áільø інтерактивниé

² Í ф Î р Ì À ц ² É Í ²  Ò Å Õ Í Î Ë Î Ã ² ї

110

IS
S

N
 2

0
7

7
7

2
6

4
. 

Те
хн

о
ло

гі
я 

і т
е

хн
ік

а 
д

р
ук

ар
ст

ва
. 

2
0

2
4

. 
№

 2
(8

4
)



² Í ф Î р Ì À ц ² É Í ²  Ò Å Õ Í Î Ë Î Ã ² ї

111

IS
S

N
 2

0
7

7
7

2
6

4
. 

Те
хн

о
ло

гі
я 

і т
е

хн
ік

а 
д

р
ук

ар
ст

ва
. 

2
0

2
4

. 
№

 2
(8

4
)

досвід ÷итання. Ìоæливість вçа-
ºмоді¿ ç контентом у 3D-ïросто-
рі, створення власних віртуальних
світів та інøі моæливості моæуть
çáагатити вçаºмодіþ ç матеріа-
лами.

6. Áоротьáа ç деçінôормаціºþ
º ваæливоþ для çаáеçïе÷ення на-
леæного інôормаціéного середо-
виùа, çáереæення довіри до ÇÌІ
та ïокраùення якості інôорма-
ціéно¿ грамотності. Öе моæе вклþ-
÷ати роçвиток алгоритмів вияв-
лення ôеéкових новин, сïрияння
медіéніé грамотності серед ко-
ристува÷ів, сïівïрацþ çі сïеціалі-
çованими органіçаціями, ïеревір-
ку дæерел та створення ети÷них
стандартів для æурналістів та ви-
давців.

7. Ãроøова винагорода º мо-
тиваціºþ для авторів ïродовæу-
вати творити якісниé контент.
Вона доïомагаº віддати свіé ÷ас
і çусилля для створення ÷огось
цінного та цікавого для аудиторі¿.
Äля áагатьох авторів контенту
це º дæерелом доходу та моæе
стати основоþ для роçвитку ïро-
ôесіéно¿ кар’ºри. Ãроøова вина-
города моæе доïомогти авторам
çосередитися на сво¿é твор÷о-
сті. Äеякі види контенту, такі як
довгі статті, дослідæення, ôото-
граôі¿ ÷и відео ïроºктів, моæуть
вимагати çна÷них çусиль та ре-
сурсів.

8. Автенти÷ність контенту º
ваæливоþ ç ïри÷ин, ùо стосуþть-
ся якісного інôормаціéного сере-
довиùа, відносин міæ авторами
та аудиторіºþ, а такоæ довіри до
дæерела інôормаці¿. Автенти÷ниé
контент маº виùу вірогідність
áути ïравдивим та достовірним
такоæ такиé контент çаçви÷аé
áільø якісниé, оскільки автори,
які ставлять своþ реïутаціþ на

карту, маþть тенденціþ доклада-
ти áільøе çусиль до дослідæен-
ня, редагування та ïеревірки
ôактів.

Âèñíîâêè
Під ÷ас аналіçу су÷асних муль-

тимедіéних веá-та інøих ïродук-
тів ïроведено дослідæення ¿хньо¿
ôункціональності, диçаéну, від-
гуків користува÷ів, техні÷них ха-
рактеристик та ринкових тенден-
ціé. Вив÷ено ріçноманітні асïек-
ти, вклþ÷аþ÷и сïоæивання кон-
тенту, інтерактивність, ïерсона-
ліçаціþ, ïлатіæні моæливості та
технологі÷ні інноваці¿. Íа основі
цього аналіçу çроáлено виснов-
ки ùодо моæливих тенденціé роç-
витку мультимедіéних ïродуктів,
які відоáраæаþть ваæливі асïек-
ти ¿хнього ïодальøого роçвитку
та вдосконалення. Íаéáільø імо-
вірними º настуïні наïрями роç-
витку технологіé електронних
мультимедіéних видань:

1. Посилення інтерактивно-
сті: електронні видання áудуть
намагатися çаáеçïе÷ити áільøе
моæливостеé для вçаºмоді¿ міæ
÷ита÷ами, авторами та видавця-
ми, наïриклад, ÷ереç коментарі,
оáговорення, голосування тоùо.

2. Îïтиміçація ïід моáільні
ïристро¿: сïоæива÷і все áільøе
використовуþть моáільні ïрист-
ро¿ для ÷итання. Тому електронні
видання áудуть ïродовæувати
оïтиміçувати сво¿ веá-саéти та
додатки для наéкраùо¿ роáоти
на моáільних ïристроях.

3. Çростання мультимедіéно-
го контенту: кількість електрон-
них видань невïинно çростатиме,
електронні видання все áільøе
вклþ÷аþть мультимедіéниé кон-
тент, такиé як відео, аудіо, аніма-
ці¿ та інтерактивні елементи, ùоá



çаáеçïе÷ити áільø еôективниé
та нао÷ниé досвід ÷итання.

4. Переведення мультимедіé-
ного контенту у хмарні сервіси:
це даº ниçку ïереваг, вклþ÷аþ÷и
áеçïеку, достуïність, масøтаáо-
ваність та еôективне уïравління
ресурсами. Õмарні сервіси доç-
воляþть çáерігати великі оáсяги
даних áеçïе÷но і достуïно ç áудь-
яко¿ то÷ки світу, çаáеçïе÷уþ÷и
øвидкиé і надіéниé достуï до кон-
тенту ÷ереç Інтернет. Вони такоæ
сïроùуþть ïроцеси реçервного
коïіþвання та відновлення даних,
а такоæ надаþть моæливість легко
масøтаáувати оáсяги çáереæен-
ня відïовідно до çростання ïо-
треá користува÷ів. Áільøе того,
хмарні сервіси çаçви÷аé ïроïо-
нуþть øирокиé сïектр інструмен-
тів для уïравління та аналіçу да-
них, ùо роáить роáоту ç контен-
том еôективніøоþ та ïродуктив-
ніøоþ.

5. Покраùення ïерсоналіçа-
ці¿: çа доïомогоþ аналіçу даних
та øту÷ного інтелекту, електрон-
ні видання моæуть надавати áільø
ïерсоналіçованиé контент, ùо
відïовідаº інтересам та ïотре-
áам коæного ÷ита÷а.

6. Використання áлок÷еéну:
технологі¿ áлок÷еéн моæуть до-
ïомогти у відстеæенні авторст-
ва, ïідтвердæенні автенти÷ності
контенту та створенні нових мо-
делеé роçïоділу винагороди ав-

торам. Ðоçвиток нових моделеé
ïідïиски, оïлати çа контент аáо
ïоæертв моæе сïрияти çáалансо-
ваніé монетиçаці¿ якісного контенту.

7. Використання віртуально¿
та доïовнено¿ реальності: елек-
тронні видання моæуть викорис-
товувати VR та AR для створення
нових тиïів вçаºмоді¿, наïриклад,
віртуальні тури, інтерактивні іс-
торі¿ тоùо. Öе çроáить ¿х вико-
ристання çна÷но легøим та çро-
çумілим. 

8. Áоротьáа ç деçінôормаціºþ:
çростання ïоïулярності електрон-
них видань такоæ вимагаº áіль-
øо¿ уваги до контролþ якості та
ôільтрування недостовірно¿ ін-
ôормаці¿.

9. Використання хмарних сер-
вісів: це оçна÷аº, ùо ваæливі да-
ні не çалеæать від конкретного
ïристроþ і çалиøаþться достуï-
ними навіть у виïадку втрати ÷и
ïоøкодæення ïристроþ. Êрім
того, хмарні сервіси çаáеçïе÷у-
þть автомати÷не реçервне ко-
ïіþвання та синхроніçаціþ да-
них, ùо çменøуº риçик втрати
інôормаці¿ у виïадку неïередáа-
÷уваних ситуаціé, таких як аварі¿
ïристро¿в ÷и крадіæки. Такиé ïід-
хід доçволяº çаáеçïе÷ити áіль-
øу стіéкість і надіéність роáоти
окремих ïристро¿в, а такоæ çа-
áеçïе÷уº áеçïерервниé достуï
до ваæливих даних неçалеæно
від місця та ÷асу.
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The work examines modern technologies of electronic publica-
tions (e-books, tablets; electronic magazines, newspapers;
blogs and websites; audio and video content) and analyzes

trends in their development.
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