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УДК 004.51 
 

ВИКОРИСТАННЯ ГРАФІКИ У БРАУЗЕРІ ТА ЇЇ ВПЛИВ НА ЯКІСТЬ  

ВЕБ-ЗАСТОСУНКУ  

 

ЧЕРНЯВСЬКИЙ М.О., СЕЛIВАНОВА А.В. 

( maxtwain777@gmail.com, avі_selivanova@ukr.net ) 

Одеський національний технологічний університет 

 

Використання графіки в браузерах є важливою складовою веб-розробки та веб-дизайну. 

Завдяки технологіям, таким як WebGL та Canvas, створення ефективних та інтерактивних 

веб-додатків стало можливим. Відображення 2D- та 3D-графіки стало доступним на всіх 

пристроях, що забезпечує кращий користувацький досвід та сприяє розвитку веб-

технологій. Тут ми розглянемо дві основні технології веб-графіки - WebGL та Canvas. Ми 

дослідимо їх переваги та недоліки, а також визначимо сфери їх застосування. Також ми 

розглянемо технічні аспекти цих технологій, а саме, як вони дозволяють оптимізувати час 

завантаження веб-сторінок та поліпшувати продуктивність веб-додатків. Загалом, 

розуміння використання графіки в браузерах є важливим для будь-якого веб-розробника та 

дизайнера, оскільки це дозволяє їм створювати більш ефективні та привабливі веб-додатки, 

що задовольняють потреби користувачів. 

 

Графіка є невід'ємною частиною сучасного Інтернету та використовується для створення 

різних типів веб-контенту, включаючи веб-сайти, ігри, мультимедіа та інші інтерактивні 

додатки. Для відображення графіки в браузерах використовуються різні технології, такі як 

WebGL та Canvas [1]. 

WebGL - це технологія відображення 3D-графіки в браузерах, яка базується на мові 

програмування JavaScript та бібліотеці OpenGL. Вона дозволяє створювати складні 3D-

моделі, анімацію та інші ефекти без необхідності використовувати додаткові плагіни, такі як 

Adobe Flash або Java Applets. WebGL може бути використана для створення різноманітних 

додатків, таких як ігри, симулятори та інтерактивні візуалізації даних. 

Canvas - це інша технологія відображення графіки в браузерах, яка дозволяє створювати 

2D-графіку, таку як рисунки, діаграми та інші елементи. Canvas використовується для 

створення більш простих веб-додатків та ігор, а також для відображення мультимедіа-

контенту. 

Обидві технології мають свої переваги та недоліки. WebGL є потужнішою технологією 

та дозволяє створювати більш складні 3D-моделі та ефекти, але вона вимагає високого рівня 

знань програмування та підтримується не всіма браузерами. Canvas, з іншого боку, є більш 

простим у використанні, але менш потужним та не підтримує створення 3D-графіки. 

Використання WebGL та Canvas може знизити час завантаження веб-сторінок, оскільки 

пам'яті вони використовують залежить від складності графіки, але загалом вони вважаються 

ефективними методами відображення графіки в браузері. 

Крім того, WebGL та Canvas є важливими технологіями для розвитку веб-графіки та веб-

дизайну. Розробники веб-сайтів та веб-додатків можуть використовувати їх для створення 

ефективних та інтерактивних графічних елементів, що забезпечує кращий користувацький 

досвід. 

Наприклад, WebGL може бути використана для створення ігор, які можуть бути 

відображені безпосередньо в браузері без необхідності встановлювати додаткові програми 

або плагіни. Canvas може бути використана для створення візуалізацій даних, які 

допомагають зрозуміти складну інформацію за допомогою графіків та діаграм. 

Узагалі, WebGL та Canvas є потужними технологіями, які дозволяють створювати різні 

типи графіки в браузері. Вони забезпечують розробникам веб-сайтів та веб-додатків 

ефективні та інтерактивні засоби для створення графічних елементів, що забезпечує кращий 
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користувацький досвід та сприяє розвитку веб-графіки та веб-дизайну. Окрім того, WebGL та 

Canvas дозволяють створювати різноманітні ефекти та анімації, що забезпечує візуально 

привабливий та інтерактивний дизайн веб-сторінок та веб-додатків. Наприклад, за 

допомогою WebGL можна створювати 3D-графіку, таку як візуалізації будівель, ландшафтів 

та ігрових середовищ. А з використанням Canvas можна створювати анімаційні ефекти, такі 

як рухаючіся елементи, змінювати кольори та текстури, динамічні графіки, і т. д. 

Застосування WebGL та Canvas можна побачити в багатьох веб-додатках та іграх. 

Наприклад, відеоігри, такі як World of Warcraft та Minecraft, використовують WebGL для 

відображення 3D-графіки та створення ігрових світів. А веб-сайти, такі як Google Maps та 

Facebook, використовують Canvas для відображення інтерактивних графіків та візуалізацій 

даних. 

Враховуючи всі переваги, WebGL та Canvas є важливими технологіями для розвитку 

веб-графіки та веб-дизайну. Вони дозволяють створювати більш ефективні та інтерактивні 

веб-додатки, що забезпечує кращий користувацький досвід та сприяє розвитку веб-

технологій. WebGL та Canvas дозволяють веб-розробникам розширити можливості 

створення графічного вмісту, зокрема, створення ігор, візуалізації даних та інтерактивних 

демонстрацій. 

Наприклад, WebGL дозволяє відображати складні 3D-моделі та ігри, використовуючи 

апаратну акселерацію для покращення продуктивності. Canvas же дозволяє створювати 2D-

графіку, таку як діаграми, графіки та інтерактивні ігри. 

Окрім того, WebGL та Canvas можна використовувати разом з іншими веб-технологіями, 

такими як HTML, CSS та JavaScript, для створення комплексних веб-додатків. Наприклад, 

вони можуть використовуватися для створення інтерактивних візуалізацій даних або 

віртуальних турів. 

Крім того, WebGL та Canvas можуть допомогти зменшити час завантаження веб-

сторінок, так як вони дозволяють створювати графічний вміст, який може бути більш 

ефективним за обсягом даних, що передаються через мережу. 

Узагалі, використання WebGL та Canvas може значно покращити якість веб-дизайну та 

веб-графіки, забезпечивши користувачам більш ефективні та інтерактивні додатки та веб-

сайти. 

Таким чином, використання графічних технологій при розробці веб-застосунків значно 

впливає на їх якість.  

 

СПИСОК ВИКОРИСТАНОЇ ЛІТЕРАТУРИ 

 

[1] "WebGL Resizing the Canvas." WebGL 

Fundamentals. https://webglfundamentals.org/webgl/lessons/webgl-resizing-the-canvas.html (дата 

звернення 10 квіт. 2023). 

 
 

 

  

https://webglfundamentals.org/webgl/lessons/webgl-resizing-the-canvas.html

