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СПАРОК ВІДЕОКАРТ В КОМП’ЮТЕРНИХ ІГРАХ 

Романюк О. Н.
1
, Озерчук Д. А.

1
, Котлик

2
 С. В., Романюк

1
 О. В 

   

(rom8591@gmail.com) 
1
Вінницький національний технічний університет,  

2
Одеська національна академія харчових технологій 

 

В роботі досліджено можливості використання декількох відеокарт для підвищення 

продуктивності в іграх, розглянуто переваги та недоліки, а також існуючі технології 

створення таких систем. 

 

Комп’ютерні ігри – прибутковий сектор індустрії розваг [1-7]. Згідно з прогнозами 

Statista [1], у 2021 році кількість геймерів може досягти однієї третьої від населення Землі. 

Сучасні комп’ютерні ігри використовують тривимірне моделювання, велику кількість 

персонажів, різні візуальні ефекти, високореалістичні моделі освітлення, елементи штучного 

інтелекту. Це призводить до великих обчислювальних затрат, і, як наслідок, до зменшення 

динамічних властивостей гри. Щоб запобігти цьому, в сучасних іграх користувачу потрібно 

мати доволі потужну відео карту [7,  8]. Навіть більша потужність потрібна, щоб грати на 

максимальних налаштуваннях графіки з високою роздільною здатністю (так звані 4К та 8К). 

Поширеним рішенням є проста заміна відеокарти на кращу з доступних, але можна 

спробувати збільшити можливості системи за допомогою декількох відеокарт. Тому постає 

питання можливості використання двох і більше відеокарт для підвищення продуктивності в 

іграх. Розглянемо переваги та недоліки використання спарок відеокарт. 

Використання декількох відеокарт (multy-GPU) [2]  – це прикладне застосування 

паралельних обчислень у галузі комп’ютерної графіки. Залежно від алгоритму розбиття та 

побудови кадрів виділяють такі режими роботи системи: розбиття кадрів на квадрати (tiling), 

розділення кадрів (split frame rendering), рендеринг кадрів по черзі (alternate frame rendering) 

(рис. 1). Також існує режим підвищення якості зображення, проте він не підвищує 

продуктивність (а часто навіть знижує), тому його не було розглянуто.  

 

 
 

 

Рисунок 1 – Режими роботи системи з двох відеокарт 

 

Кожна відеокарта використовує відповідний алгоритм і формує свою частину 

зображення. Розподіл навантаження між декількома відеокартами дозволяє рендерити кадри 

швидше. Проте зростання продуктивності не є строго лінійним, хоча в деяких іграх 

використання двох відеокарт може підвищити продуктивність майже в два рази. Багато 

розробників у минулому приділяли увагу сумісності ігор з технологією multy-GPU, але 

сьогодні все менше звертають на це увагу. Проте навіть неоптимізовані ігри показують 

приріст продуктивності до 50% на двох відеокартах порівняно з однією [3]. Чим вища 
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роздільна здатність екрана – тим ефективніше працюватиме спарка відеокарт. Синхронізація 

фрагментів і кадрів для виведення на екран створює додаткове навантаження, яке впливає на 

кінцеву продуктивність, причому чим більше відеокарт – тим більше додаткове 

навантаження. Це може призводити до ефекту micro-stuttering [4], коли кадри на екрані 

змінюються нерівномірно, зникає плавність руху в грі. 

Окрім відповідного програмного забезпечення, для системи multy-GPU потрібні: 

материнська плата з декількома слотами розширення для відеокарт, потужний блок 

живлення, хороша система охолодження. Декілька відеокарт споживають більше енергії та 

виділяють більше тепла відповідно. Більш потужні відеокарти дають низький приріст 

продуктивності в парі, тому їх краще використовувати поодинці.  

Створити спарку відеокарт можна як апаратно, за допомогою додаткових «мостів», так і 

програмно, за допомогою драйверів для обміну даними між відеокартами. Програмний метод 

залежить від пропускної здатності шини та дає менший приріст продуктивності, тому він 

менш актуальний. 

Сучасні рішення дозволяють поєднувати від двох до чотирьох відеокарт. Найбільш 

поширеними є технології від AMD (CrossFire та mGPU [5]) і Nvidia (SLI та NVLink [6]). 

Приклади спарок відеокарт з використанням даних технологій можна побачити на рисунку 2. 

 

 
 

Рисунок 2 – Спарки відеокарт за технологіями AMD CrossFire та Nvidia SLI 

 

Головна особливість технологій Crossfire та SLI – суттєва залежність від версії 

драйверів, які забезпечують підтримку одночасного використання декількох відеокарт. 

Технологія SLI має різні профілі для кожної з ігор. Crossfire ж може автоматично визначати 

режим обробки зображення, але лише для повноекранного режиму роботи. 

AMD дозволяє поєднувати відеокарти однієї архітектури, проте з різним об’ємом 

пам’яті (наприклад, 2 та 4 Гб). Nvidia ж може поєднувати лише відеокарти однакової моделі 

та з однаковим об’ємом пам’яті. Обидві технології можуть поєднувати відеокарти від різних 

виробників та з різною тактовою частотою, проте карти AMD не можна використовувати з 

картами Nvidia. Материнські плати, що сумісні з AMD, дешевші. Nvidia вимагає від 

виробників відмітку про сертифікацію, що негативно впливає на ціну. Для AMD достатньо 

стандартних слотів PCI-Express на материнській платі. Nvidia ж потребує додаткових кабелів 

або «мостів». Зараз системи AMD і Nvidia підтримують лише роботу з двома відеокартами 

одночасно, проте минулі версії можуть працювати з трьома та чотирма. 

Висновки 

Системи multy-GPU варто використовувати там, де не достатньо потужності однієї 

відеокарти. Наприклад, гра з максимальними налаштуваннями графіки на одному чи 

декількох моніторах з роздільною здатністю 4К та більше. Інший сценарій – коли додавання 

ще однієї відеокарти дає краще співвідношення «ціна-продуктивність», ніж заміна всієї 
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системи на одну більш потужну відеокарту. Технологія спарки відеокарт актуальна, на ринку 

існують готові рішення від компаній AMD та Nvidia. 
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Розглянуто питання такого явища як косплей. Показаний процес дизайну та 

виготовлення з пінопласту на CNC-обладнанні ігрового інвентарю на прикладі комп'ютерної 

гри Minecraft 

 

Вже давно комп'ютерні ігри перестали бути екзотикою, стали доступні буквально 

кожному і міцно увійшли в наше життя. У сфері розваг все частіше саме комп'ютерним іграм 

віддається перевага, створюються фан-спільноти. Іноді популярність такої гри або її 

«всесвіту» досягає такої популярності, що любителі починають себе ототожнювати з 

героями комп'ютерної гри, створюють їх костюми, антураж, використовують ігрову 

атрибутику. 

Таке захоплення почало з'являтися в світі ще з 60-х років: спочатку на основі коміксів, а 

в 70-ті роки стали проводитися перші фестивалі захоплених людей, часто супроводжуються 

костюмованим шоу. Потім, в 80-90-і роки, центр уваги змістився на кіноіндустрію і вже 

кіногерої відомих кінострічок сходять з екранів і можна їх побачити в навколишньому світі. 

Але в новому столітті головним двигуном індустрії розваг стали комп'ютерні ігри. Нікого не 
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