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адаптації до цих тенденцій можуть допомогти ЗМІ залишатися актуальними та 

конкурентоспроможними в цифровій епохі. 
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РОЗРОБКА МЕТОДІВ ТА ПРОГРАМНИХ ЗАСОБІВ СЕРВЕРУ НА БАЗІ 

КОМБІНОВАНИХ ТЕХНОЛОГІЙ SSG ТА SSR ДЛЯ СИСТЕМИ КЕРУВАННЯ 

КОНТЕНТОМ 

ПАЛЯНИЦЯ Д.Р., КАТЄЛЬНІКОВ Д.І. (fuzzy2dik@gmail.com) 

Вінницький національний технічний університет 

 

На даний момент сфера веб-розробки розвивається та зростає великими темпами, разом із 

цим зростають вимоги користувачів до веб-ресурсів, та, як наслідок, збільшується 

конкурентність самих веб-ресурсів. У кожного веб-розробника є ціллю зробити швидкий та 

зручний веб-ресурс щоб задовольнити потреби користувачів та мати перевагу над конкурентами 

з боку SEO. 

 

Наслідком конкуренції є розвиток, тому на даний момент існують кілька підходів до 

рендерингу та генерації веб-сторінок, а саме [1]: 

 Client-Side Rendering (CSR); 

 Server-Side Rendering (SSR); 

 Static-Site Generation (SSG); 

 Incremental Static Regeneration (ISR). 

Client-Side Rendering (CSR) – це підхід, що є найлегшим у реалізаії, проте ця простота має 

негативні наслідки. Суть цього підходу у тому, що користувач при відкритті сторінки отримує 

умовно пусту веб-сторінку, файл зі скриптами та файл із стилями. Після цього відбувається 

перебудування наявної структури DOM у отриманому html-файлі. У даному підході є дві 

найбільші проблеми: час, що витрачається на рендеринг є унікальним для кожної машини, що 

компілює код, оскільки це залежить саме від технічних можливостей, до того ж у JavaScript 

«найважчі» операції це – операції пов’язані із DOM. Проте перевагами цього методу є відсутність 

необхідності серверу та легкість реалізації такої технології. 

Server-Side Rendering (SSR) [2] – це підхід, що є ідеальним із точки зору SEO, оскільки при 

запиті на сторінку приходить постійно актуальна інформація. Суть методу в тому, що коли 

користувач заходить на сторінку, на стороні серверу відбувається рендеринг сторінки, після чого 

готовна сторінка відправляється на клієнт користувачу. Головними недоліками цього методу є 

необхідність у потужному сервері, та час, що витрачається на очікування сторінки від серверу, цей 

показник в загальній метриці описується як TTFB (Time to first byte), і він дуже впливає на 

швидкість відображення контенту. 

Static-Site Generation (SSG) – це найшвидший підхід, суть цього методу полягає у тому, що на 

сервері лежать вже готові сторінки, що одразу відправляються на клієнт при запиті користувача. 

Хоч перевагою цього методу є швидкість, він має і серйозний недолік – він не гнучкий, тобто що 

змінити контент потрібно замінити стару статичну сторінку на нову статичну сторінку. 
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Incremental Static Regeneration (ISR) – це метод, що має можливість не комбінації, але 

співіснування технологій Server-Side Rendering та Static-Site Generation. Суть методу у розділенні 

сторінок, тобто наприклад на веб-ресурсі сторінку із контактами будуть віддавати на клієнт по 

технології SSG, а сторінку із динамічними даними, наприклад сторінка блогу, по технології SSR. 

Проте недоліком реалізації такого методу є надважка архітектура серверу. 

Усі вище перераховані методи мають свої сильні та слабкі сторони [3], тому проект 

передбачає комбінування технологій SSG та SSR. Суть нового підходу у тому, щоб користувач 

завжди отримував статичні сторінки, як у методі SSG, а адміністратор мав можливість на стороні 

серверу перерендерити всі або деякі сторінки, як у методі SSR.  

Використання даного методу дозволить вести розробку веб-ресурсу без використання 

великих фреймворків, що у свою чергу при якісній розробц також підвищить ефективну швидкість 

завантаження веб-ресурсу. Тобто користувачі отримають швидке завантаження веб-сторінок, а 

SEO частина свою перевагу у конкурентоспроможності, оскільки коли робот пошуковою системи 

буде індексувати сторінки веб-ресурсу, вони будуть завчасно створені та готові для відображення 

із усіма даними. Такий метод є гнучким, потужним та легшим в реалізації ніж підхід ISR. 

Також розглядаються можливості оптимізації серверу під час масштабування проекту. Тобто 

якщо на веб-ресурсі лише дві сторінки, то при рендерингу усіх сторінок буде набагато менше 

навантаження, ніж, якщо веб-ресурс має умовно сто сторінок. Найочевиднішим методом 

оптимізації є створення черги сторінок, що будуть рендеритись.  
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