9.4. Перспективи розвитку Веб

http://habrahabr.ru/company/microsoft/blog/130741/
Що таке HTML5?

Величезні перспективи, нова хвиля розвитку веба, нове покоління веб-додатків. Є два розуміння HTML5.

· HTML5 - це стандарт W3C, в якому описано нові теги, атрибути, нові API, і ряд супутніх документів, в які винесено додаткові деталі, на зразок API для Canvas.

· HTML5 - це «великий», маркетинговий, трендовий базис для цілого покоління нових технологій, що містить як безпосередньо специфікацію HTML5, так і багато модулів CSS3, різні API для JavaScript, та й сам новий стандарт для JavaScript - ECMAScript5.

Маркетинговий HTML5 - усталене поняття, що підтримується всіма учасниками ринку. Але важливо розуміти, про що конкретно йдеться, оскільки часто під назвою HTML5 тлумачуть про багато цікавих речей, які не мають відношення до веб-стандартів і W3C, але підтримують загальний дух розвитку Веба. Важливо знати, що розуміють за кожною технологією, де є ранній прототип, а де вже усталена і узгоджена специфікація.

Революції для «HTML5» і в «HTML5»

Co-evolution

Щоб краще розуміти, куди рухається сучасний веб, перше, на що потрібно звернути увагу, - це характерні трансформації, що відбулися в ІТ-індустрії в цілому і веб-індустрії зокрема. Світ, який ми спостерігаємо сьогодні помітно відрізняється від того, яким він був 5-10 років тому.

Серед цих змін варто відзначити наступне:

· Нове залізо. Графічні чіпсети, багатоядерні процесори і різні сенсори, що проникають в абсолютно різні пристрої, аж до мобільних телефонів, а також велике прагнення до енергоефективності (наприклад, ARM і Intel Atom). Плюс величезна різноманітність форм-факторів: від мобільних пристроїв, планшетів, таблеток, нетбуків і ноутбуків до стаціонарних комп'ютерів і телевізорів. І скрізь хочеться мати доступ до інтернету!
· Нові віяння в сервісах. Хмари, соціальність, мобільність і постійна доступність незалежно від пристрою доступу.
· Зміни в браузерах. Зростання конкуренції - сьогодні на ринку цілих п'ять браузерів, що мають частку достатню для того, щоб їх можна було ігнорувати. Плюс, звичайно, мобільний парк. І важливий момент: сьогодні  сучасний браузер враховує графічне прискорення, багатоядерну архітектуру, сенсори і різні медійні пристрої введення, енергоефективність, хмари, соціальні сервіси і мобільність. Конкретні деталі можуть відрізнятися від браузера до браузеру, але загальний тренд очевидний.
Все це знаходить очевидне втілення в тих чи інших веб-стандартах, тому сьогодні ми маємо дійсно нове і постійно зростаюче покоління технологій:

· HTML: Semantics, Graphics, Multimedia, WebForms, Security, DnD, History, Offline ...
· CSS: Fonts, Colors, Borders & Backgrounds, Layouts, Media Queries, Transformations, Transitions & Animations ...
· APIs: Geolocation, DB & LocalStorage, Sockets, Files, Media, Workers ...
· JS: ECMAScript5
Важливо розуміти, що між всіма інноваціями в пристроях, програмах, сервісах, стандартах існують тісні переплетіння - і те, що зараз спостерігається в області веб-розробки і веб-стандартів, безумовно, знайде своє відображення в інших програмах та пристроях.

5 «A», що змінюють сучасний Веб
A1. Accessible (Доступність)
Сайт повинен бути доступним. Безумовно, це не лише питання доступності для людей з обмеженим можливостями (Accessebility). Сайт має бути доступний для всіх учасників Інтернету і це також стосується пошукових механізмів чи програм, завданням яких є отримання змісту веб документів.

Важлива роль відводиться семантичній розмітці і правильному балансу між розміткою, стилями і логікою на JavaScript. Сьогодні реальність така, що з розмітки виноситься по можливості все, що відноситься до частини подання контенту, навіть частина речей з JS виноситься в декларативний опис на CSS.

З точки зору семантики, в HTML5 з'явилося багато нових тегів як для структурної розмітки, так і для розмітки безпосередньо контенту:
	Структура
	Контент

	<header> <hgroup> <nav> <section> <article> <figure>&<figcapture> <aside> <footer>
	<mark> <ruby>&<rt>&<rg> <bdi> <wbr> <summary>&<details> <time> <meter>&<progress> <embed>


Частина існуючих тегів в HTML5 набуває нового значення. Так, якщо раніше вибір між i та em (аналогічно b і strong) був частіше на користь більш короткого написання, то сьогодні це теги несуть різне змістовне навантаження, навіть якщо за замовченням вони мають однакове представлення курсивом або жирним накресленням.

Див. статтю HTML5. Семантика або розмітка зі змістом.
В цілому, чим більш семантичності в розмітці, і чим менше в ній сміття, тим легше (автоматично) зрозуміти, де яка інформація знаходиться.

Інша частина нововведень стосується безпосередньо питань доступності: тут, перш за все, мова йде про aria- й role-атрибути, що дозволяють помітити призначення і ролі контенту. Ця інформація згодом, до прикладу, може використовуватися програмами для читання з екрану (screen reader). 

Ще одна сторона доступності - це питання зручності взаємодії з контентом і, зокрема, швидкості введення. У HTML5 введено нові можливості для веб-форм, які дозволяють вказати додаткові атрибути, що задають тип введених значень, діапазони чи інші параметри. Так, якщо в поле можна ввести тільки телефон, то браузер користувача, наприклад, на мобільному або планшетному пристрої може підлаштувати клавіатуру саме під введення цифрових даних.

Нарешті, - це HMTL Microdata. Microdata являє собою розвиток ідей мікроформатів і пропонує правила анотації даних у відповідності з тими чи іншими схемами:

<div itemscope itemtype="http://schema.org/Person">

   <span itemprop="name"> Konstantin Kichinsky </ span>

   <img src="http://a1.twimg.com/profile_images/1464844323/avatarh5f_reasonably_small.png" itemprop="image" />

   <span itemprop="jobTitle"> ADE </ span>

   <a href="http://constantin.kichinsky.ru" itemprop="url"> constantin.kichinsky.ru </ a>

</div>

Див приклади схем на сайті http://schema.org/ - тут зібрано шаблони, що підтримують Bing, Google і Yahoo!

З точки зору балансу в коді між версткою, стилями і логікою, є дві цікаві тенденції. 
Перша, очевидна, - це витіснення з HTML5 всіх стильових елементів, загальна небажаність використання inline-стилів, в тому числі, з точки зору продуктивності. На зміну табличної та блокової верстки приходить семантична верстка.
Друга тенденція - це розширення можливостей CSS і поява можливості декларативного опису різних ефектів, анімацій і трансформацій через відповідні правила замість коду на JavaScript.

A2. Adaptive (Адаптивність)
Сайт повинен бути адаптивним під зовнішні умови, підлаштовуватися під середовище. Адаптивність це розширення та розвиток, які повинні продовжувати ідеї доступності.

Адаптуватися під різні роздільні здатності екрану, форм-фактори, розміри шрифтів, пристрої виведення інформації та інші параметри означає бути доступним у всіх цих сценаріях.

Адаптація базується не лише на конкретних стандартах, але і на різних техніках та підходах, які можуть застосовуватися в процесі дизайну та розробки веб-сайтів, а також всяких їх поєднаннях. 
У цьому контексті є два важливих терміни, які варто знати: 
· Responsive Design (стаття Responsive Web Design by Ethan Marcotte) 
· Progressive Enhancement (стаття Progressive Enhancement and the Future of Web Design by Steven Champeon).
Перше - це про те, як адаптуватися під різні роздільності екранів і форм-фактори. Друге - це про те, як рухатися від більш простих сценаріїв до більш просунутих (наприклад, від старих браузерів до сучасних), працюючи над своїм сайтом.

Це питання застосування певних стандартів або технік, наприклад, для того, щоб в різних умовах надавати різні зображення клієнтові (маленькі на маленьких пристроях і великі на великих). А також це питання розвитку функціоналу в міру появи відповідних можливостей.

Якщо уявити велику схему різних сценаріїв, де по горизонталі будуть всілякі роздільності екранів (і пов'язані з ними форм-фактори), а по вертикалі буде рух від менш просунутих браузерів до більш сучасних, то Responsive Design і Progressive Enhancement - це способи навігації (і мислення) для руху вгору і вниз, вправо і вліво.

Конкретні технології і веб-стандарти
CSS3 Media Queries

Перша задача, з якою часто стикається розробник, це адаптація сайту під різні роздільні здатності екрану. Проблема тут у тому, що їх багато, вони різні і постійно з'являються нові. Всі, хто займається веб-розробкою (або дизайном) не перший рік, пам'ятають розмови про те, що потрібно перемикатися з мінімального розміру 800x600px на більший 1024x768px, вивчення статистики і трендів у розмірі екрану у пересічного користувача.

На сьогодні це питання, та й сама постановка такого питання вже не актуальні. Бо замість того, щоб поступово прийти до все більших розмірів екрану, насправді прийшли до все більшого і більшого розмаїття розмірів екрану, причому в обидві боки – від маленьких мобільних на зразок 480x800px до великих в сучасних моніторів - 1920x1080px і більше.

Причому у всьому цьому діапазоні на кінцевому пристрої може працювати сучасний браузер - будь це движок IE (від Windows Phone до десктопної Windows) або один з движків на базі webkit (від iPhone і iPad до MacOS X і десктопної Windows), а можуть бути і зовсім різні движки, включаючи величезний парк java-браузерів в різних мобільних пристроях.

В певних діапазонах може використовуватися гумова верстка, але вона не всесильна і обмежена у своєму застосуванню. А в такому розмаїтті потрібні додаткові інструменти для адаптації. 

Сучасні движки підтримують спеціальну технологію, яка називається Media Queries (це один з модулів CSS3). На рисунку – адаптивний дизайн http://www.palantir.net/
[image: image1.png]



CSS3 Media Queries розширює традиційні Media Types, які були доступними ще в HTML 4.01 і CSS 2.1, і дозволяє більш прицільно визначати правила CSS в залежності від різних параметрів контексту відтворення, будь то розміри екрана, орієнтація пристрою, глибина кольору, монохромний або кольоровий друк тощо.

Ідея Media Queries полягає в тому, що можна визначити, як розміщувати контент, який контент показувати, а який ні, в залежності від значення всіх цих параметрів. Якщо екран маленький, значить потрібно перегрупувати всі елементи так, щоб вони розумно вміщалися в маленький екран, якщо великий, тоді можна більш оптимально зайняти доступне місце і побільше показати. 
Приклади застосування CSS3 Media Queries на сайті http://mediaqueri.es
Використання Media Queries сильно базується на відокремленні розмітки контенту від його представлення. Сайт робиться під різні пристрої. Пристрої, які не знають Media Queries, проігнорують ці правила.

Зазвичай, в простих сценаріях достатньо можливостей тільки CSS 2.1 і модуля Media Queries, але у випадках складної верстки, щоб зробити щось вартісне і до того ж ефективне у виконанні, потрібно додаткові інструменти. 
Існує багато інших модулів CSS3, що відмінно поєднуються з ідеями Media Queries.

Технологія CSS3 Exclusions and Shapes (раніше Positioned Floats) дозволяє набудовувати позиціонування окремих елементів щодо контенту, що їх обтікає, причому поведінка контенту в свою чергу може визначатися іншими параметрами, включаючи розміри екрану і режими розміщення.
Розміщення блоків по сітці - величезний головний біль усіх верстальників. Колись це була таблична верстка, потім це стало немодним і майже всі визнали цей підхід невірним. Стали використовувати блокову верстку c багатоповерховими css-правилами, якщо вимагалося зробити що-небудь більш складне, ніж верстку в дві-три колонки.

Серед нових модулів CSS3 є модуль, що присвячений саме цій задачі, - CSS3 Grid Layout дозволяє вибудувати елементи по віртуальній сітці. Це досить потужний інструмент, який дозволяє використовувати різні сітки для блоків при різних роздільних здатностях екрану.
Ще один цікавий модуль - CSS3 Flexible Box, що дозволяє блокам заповнювати відведений під них простір у відповідності до побажань, будь то заповнення вільного простору або розподіл простору між блоками в заданій пропорції. Сьогодні багато подібних завдань вирішуються за допомогою різних хитрувань у верстці і стильових правилах, завтра буде достатньо вказати, що саме потрібно (див. також CSS3 Flexible Box Layout Explained by Richard Shepherd).

В цілому, використовуючи технології, доступні вже сьогодні або в недалекому майбутньому, можна досить легко робити рішення, які будуть адаптуватися під різні умови. Будучи технологічно одним рішенням, сайт в різних умовах може по-різному перегруповуватися, показуючи в кожному випадку найбільш оптимальний вигляд.

Progressive Enhancement

Коротко ідею Progressive Enhancement можна сформулювати як поступове покращення: створюється базовий функціонал, що працює у всіх браузерах, в подальшому він вдосконалюється від старих версій до новихі далі покращуєте його, рухаючись від старих версій до нових, не порушуючи працездатність, але додаючи додаткові можливості для користувачів сучасних рішень.

У кінцевому рахунку це означає, що всі користувачі сайту отримають гарантований мінімум функціоналу, але для власників сучасних браузерів, сайт буде значно кращим.

Виглядати скрізь однаково - це недозволена трата енергії і в сучасних умовах великої різноманітності пристроїв скоріше виглядає еволюційним прорахунком, ніж верх інженерної думки.

Наприклад, щодо властивості CSS3 Borders & Backgrounds. Зробіть квадратні куточки для тих, хто не підтримує круглі, і круглі для тих, хто їх підтримує. Не потрібно городити навколо споруди обгорток і писати зайвий код. Зробіть суцільний фон для старих браузерів і градієнтний для сучасних. Якщо можна обійтися одним фоновим зображенням в IE6-8, залиште використання множинних фонів для IE9 +.

Зробіть базовий функціонал і додайте до нього нові можливості поверх, але без багатьох костилів. Користувачі будуть раді, коли перейшовши на новий сучасний браузер, вони дійсно відчують різницю і на вашому сайті.

Можна провести аналогію Progressive Enhancement з телебаченням. Пройдено довгий шлях від чорно-білого ефіру до кольорового і до відео високої точності. І (поки мова йде про аналогової технології), старі телевізори можуть як і раніше показувати сучасні передачі, але в чорно-білому варіанті. Глядачі знають, що в сучасному телевізорі картинка буде краще. Однак, сигнал передачі не залежить від телевізора.

A3. Agile (Гнучкий)
Світ складний і іноді недостатньо бути просто доступним та адаптивним під різні, але загальні параметри. Сайт повинен бути гнучким і прийняті технологічні рішення також.

Якщо адаптація сайту базується на його доступності, то гнучкість, в свою чергу, базується на адаптації і також розширює доступність. Хоча це може здатися просто грою слів, між адаптивністю і гнучкістю є певна різниця.

Адаптація, як правило, обмежена і припускає зміну зовнішнього вигляду або поведінки у відповідь на деякий діапазон зміни навколишнього середовища. Наприклад, наше око адаптується до різного рівня освітленості або відстані до розглянутого предмета. Поведінка багатьох живих істот адаптується під зміну температурного режиму. Так і сайт адаптується до певних розмірів екрану або можливостей браузера.

Гнучкість виявляється в критичних точках, коли поступова адаптація неможлива, більш безглузда або діапазон внесених змін такий, що відстань між двома крайніми точками стає занадто великою, а шлях між ними рветься на окремі сценарії. Як правило, гнучкість характеризується виходом за межі і зміною технологічної платформи.

Гнучкість не є щось нове і багатьом знайома з практики. Сучасні мобільні браузери цілком справляються зі звичайними веб-сайтами, дозволяючи взаємодіяти з ними з використанням масштабування. Адаптація, розглянута раніше, дозволяє поліпшити цей сценарій, підлаштовуючи зовнішній вигляд, але це все той же сайт. Рішення, яке сьогодні на практиці використовується частіше зовсім інше - це окрема мобільна версія сайту.

На це можна дивитися по-різному, але одна з точок зору полягає в технологічній гнучкості прийнятих рішень. Якщо платформи і конкретний необхідний функціонал на кожній з них сильно різняться, адаптивні сценарії відчувають занадто велике напруження і саме час їх розірвати. І в цьому немає нічого погано.

По суті, гнучкість - це те, що відбувається з адаптацією в підсумку. Технологічна гнучкість - є адаптація мислення, метою якого є ефективне рішення задачі. Це, зокрема, може призводити як до пошуку компромісів у використаних технологіях, так і до появи сценаріїв, які не є в повній мірі багатоплатформовими.

Наприклад, відома гра Angry Birds, що виконана на HTML5, для відтворення музичного супроводу та аудіо-ефектів використовує Adobe Flash. Це нормальне, гнучке технологічне рішення, що дозволяє використовувати  доступні технології, які ефективно працюють в широкому діапазоні браузерів. В даному випадку розробники зіткнулися з низкою проблем у відтворенні аудіо через audio-елемент в HTML5 (до речі, це був не Internet Explorer, а інший популярний браузер) і для вирішення завдання скористалися флешем. Це приклад гнучкого поєднання технологій.

Інший характерний приклад - Kindle Cloud Reader від Amazon. Це браузерні додаток, що дозволяє читати книги прямо через браузер, причому він працює навіть в offline-режимі. В Kindle Cloud Reader явно проявляється прагнення компанії безпосередньо взаємодіяти з кінцевими користувачами через браузер, минаючи магазини додатків. Якщо ви подивитеся на першочергову цільову аудиторію - це користувачі iPad і планшетів на Android.

В наступний момент, думаючи над технологічним рішенням, ви виявите, що вам потрібна технологія для локального сховища, що дозволяє зберігати файли на пристрої користувача для подальшого читання. Тут починається перебір технологій, який досить швидко зупиняється на тому факті, що обидві платформи об'єднує браузер - і, хоча браузери різні, і той і інший базуються на движку Webkit.

Webkit підтримує технологію WebSQL Database, що дозволяє робити саме те, що потрібно: зберігати дані в локальному сховищі. Хоча, на сайті W3C написано, що розвиток технології зупинено. В реальності сьогодні W3C і розробники браузерів дивляться в бік альтернативної технології - IndexedDB (і Local Storage для відносно простих сценаріїв).

Все це не перешкодило розробникам з Amazon використовувати доступну на момент розробки технологію, незважаючи на невизначеність її майбутнього статусу і обмеженість підтримки в інших браузерах.

Це приклад гнучкості в технології і сміливість у прийнятті рішення зробити в першу чергу продукт для ключової аудиторії і не намагатися прагнути, щоб зробити рішення, яке буде працювати для всіх потенційних користувачів. Гнучкість визнає компроміси.

Нарешті, ще один приклад прояву гнучкості. В IE9 з'явилася можливість закріплення веб-сайту на панелі завдань з додатковим функціоналом - крім іконки додатка або сайту, це контекстне меню (статичне та динамічне), управління додатком через кнопки у вікні прев’ю і нотифікації для користувачів.

Хоча ця технологія і доступна тільки в IE, вона дозволяє невеликими зусиллями розширити функціонал сайту, зробити його більш доступним і адаптуватися під додаткові можливості. Це гнучке розширення UX користувача у взаємодії з сайтом.

Гнучкість - це не питання технологічної чистоти, це питання використання існуючих можливостей і ефективності вирішення поставлених завдань.

Часто ми опиняємося в ситуації, коли з'являються нові технології, які сильно хочеться використовувати, але, озираючись назад на існуючу екосистему браузерів, змушені себе спиняти. Гнучкість прямує в бік ідей Graceful Degradation, дозволяючи використовувати сучасні рішення там, де це можливо, і прагнути забезпечити альтернативні сценарії там, де це неможливо.

Це так звані fallback-сценарії, коли, наприклад, в старих браузерах конкретний механізм, що не підтримується реалізується через інші доступні технології:

· HTML5 Video ⇒ Flash | SL ⇒ File
· Web Sockets ⇒ Flash | SL ⇒ Comet
· Canvas ⇒ Flash | SL
· SVG ⇒ VML | Flash | SL
В певних випадках виникає різниця між сучасним рівнем і тим, що є в старих браузерах заповнюється за допомогою так званих Polyfills (див. статтю What is a Polyfill? By Remy Sharp).

А іноді потрібно просто мати сміливість відсікти частину екосистеми браузерів, проте, не забуваючи про повагу до їх користувачів. Це дійсно важливо.

І, звичайно, не забувайте про використання підходу Feature Detection і бібліотеки Modernizr.

A4. Async (Асинхронність)
Сайт повинен розуміти асинхронність нашого світу і його веб-частини зокрема. Розуміння сайту і закладеної у ньому поведінки асинхронної природи всього життєвого циклу роботи є адаптацією під тимчасові затримки і просторові розриви. Звичайно, що адаптація доповнена гнучкістю врахування можливостей різних пристроїв і програмних рішень та націлена на поліпшення доступності сайту для кінцевих користувачів.

Проблема асинхронності виникає в кількох ключових точках, про які важливо завжди пам'ятати:

· Взаємодія з мережею.
· Взаємодія з сервером.
· Процеси в браузері.
· Взаємодія з користувачем.
В кожній з цих точок важливо розуміти, що відбувається в разі порушення взаємодії, виникненні затримок, і як ці точки впливають один на одного.

Наприклад, що буде з сайтом, якщо пропаде з'єднання з Інтернетом? Очевидна відповідь з вчорашнього дня: сайт не буде працювати. Сьогодні відповідь буде кращою: сайт може залишатися функціональним, але не буде отримувати оновлення з мережі і не зможе відсилати запити на сервер. Подивіться в бік Application Cache з HTML5 і локальних сховищ даних, вони відкривають величезну кількість нових сценаріїв.

Що буде з сайтом, якщо довго немає відповіді від сервера? Можливо, він просто впав, а можливо, вийшов timeout? Або, можливо, просто тимчасово пропало з'єднання? На всі ці питання сайт (або додаток) повинен вміти давати відповіді конкретною поведінкою в ситуації, що склалася. Або інший варіант: потрібно підтримувати постійне з'єднання з веб-сервером для регулярного обміну повідомленнями. Можна використовувати старий добрий AJAX і технології на його базі, а можна подивитися у бік Web Sockets там, де ця технологія вже підтримується сьогодні.

Що, якщо вам необхідно на клієнтській стороні зробити певні обчислення, обробку даних або локального файлу, завантаженого через File API? Такі процеси потенційно можуть призвести до блокування потоку UI, що вкрай небажано. Виходом можуть стати технології Web Workers і Web Messaging, що дозволяють запускати виконання завдань на JavaScript в окремих потоках і здійснювати взаємодію між ними.

Звісно, такі питання ускладнюють вирішення, але в підсумку виграє користувач. 

A5. Attractive (Привабливість)
Сайт повинен бути привабливим для користувача. І, це теж ще один погляд на питання доступності, адаптивності, гнучкості та асинхронності. Користувача привертає рішення, яке підлаштовується під нього і є зручним для нього.

Це, звичайно, не означає, що в сайти і веб-додатки обов'язково повинні бути закладені магічні механізми підлаштування під кожного конкретного користувача (хоча добре, якщо це так). Більшість користувачів мають схожі сценарії використання і ці сценарії цілком піддаються кластеризації та визначенню.

Внутрішня краса і гармонія сайту - це адаптація під психологію людини. Використання аудіо-візуальних (або мультимедійних) можливостей сучасних технологій зі знанням справи - це підлаштування під те, що всіх приваблює в навколишньому світі. Головне, у всьому знати міру.

Тут підійдуть на допомогу і графічні можливості HTML5 - Canvas і SVG, і мультимедійні HTML5 Audio і Video, і величезна кількість нових можливостей CSS, включаючи типографіку, анімацію, трансформацію і різні ефекти.

Подивіться, наприклад, на комікс для диснеївського Трона, зроблений за допомогою HTML5 Canvas. Це вже не просто послідовність картинок, а ціле інтерактивне представлення, з яким відвідувач може взаємодіяти. Абсолютно інший рівень!

Подивіться заодно і комікс Never Mind the Bullets. Це теж інтерактивний сценарій, але на цей раз використовуються можливості CSS3 з множинними фонами, що дозволяють створити ефект паралакса. Це дійсно залучає відвідувача у процес подій, що розгортаються.

Майбутній Веб з HTML5
· Accessible
· Adaptive
· Agile
· Async
· Attractive
5A - це не панацея, не світогляд і не система поклоніння. Це прагнення робити сайти краще й ефективніше. Прагнення знайти розумний баланс між загальним доступом, технологічною досконалістю, сучасністю і розсудливо, що включає вирішення бізнес-завдань.

Гарні сайти повинні бути доступним для користувачів і машин, адаптивними під різні пристрої і форм-фактори, розкриватися у всій красі в сучасних браузерах і прагнути використовувати нові технології там, де це можливо, бути сучасним і радувати користувача настільки, щоб він захотів повернутися.
