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технологія master/slave [12]. Паралельні процеси рендерингу виконуються на slave-вузлах, 

master-вузол використовується для формування кінцевого зображення. 

Висновок. Застосування методів розпаралелення рендерингу дозволяє значно 

підвищити продуктивність візуалізації тривимірних сцен. Основні методи розпаралелення 

рендерингу можуть бути класифіковані відносно порядку розподілу елементів сцени, цільових 

об’єктів обробки, особливостей апаратної реалізації. 
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Якість сучасних комп’ютерних ігор [1-6] залежить від розвитку відповідних 

комп’ютерних технологій. Еволюція відеоігор триває вже більше 70 років. За цей час вони 

змінилися від найпростіших піксельних, до  3D ігор з фотореалістичною графікою та 

комплексним підходом до їх створення. Цьому сприяв сам розвиток самих комп’ютерних 

систем та їх складових, поява цифрових технологій та програмного забезпечення. 

Сучасна відеогра поєднує у собі продумані ігрові механіки, можливості, цілі гри та 

способи їх досягнення. Розробники ставлять на меті створити якомога більш реалістичну 

картинку та оптимізувати її відтворення на багатьох пристроях з різним технічним станом. 

Забезпечення цього процесу покладається на сучасні ігрові двигуни з великим спектром 

готових інструментів для створення графіки та ігрової фізики. 

Найбільш відомі такі ігрові двигуни:Unreal Engine, Unity, GoldSrc, Source, 4A Engine, 

CryEngine, Frostbite, Havok 

Окремо необхідно виділити двигун Source, на якому була розроблена “Half Life 2” – гра, 

яка на момент виходу стала проривною в сфері графіки та фізики. Це забезпечував двигун 

Source. Однією з особливостей двигуна є його система анімації персонажів, зокрема, лицьова 

анімація, яка містить множину  засобів для створення виразної міміки та точної синхронізації 

мовлення акторів з анімацією. Також двигун має  просунутий ігровий штучний інтелект, який 

може ефективно управляти супротивниками чи союзниками гравця. Графічний двигун був 

одним із перших, де застосовувалися складні шейдерні ефекти. В іграх на движку активно 

використовувалася шейдерна вода. Фізичний двигун створений на основі Havok. Він дозволяє 

розраховувати багато фізичних об'єктів, такі як тверді тіла, гнучкі тіла, мотузки, поверхні 

тощо. Існує можливість створення реалістичних транспортних засобів-  від машини до катера 

на повітряній подушці та гвинтокрила. Для розрахунку поведінки транспортного засобу на 

дорозі або в повітрі використовується багато параметрів, наприклад,  зчеплення коліс з 

дорогою, маса машини. Для надання реалістичного руху тілу, використовується фізика 

«ганчір'яної ляльки». Створена заздалегідь анімація може поєднуватися з фізикою реального 

часу. З розвитком Source, до нього були додані: HDR-рендеринг, динамічне освітлення та 

затінення з можливостями самозатінення об'єктів, м'якими тінями від об'єктів (є можливість 

використання традиційних карт освітлення), багатоядерний рендеринг для багатоядерних 

процесорів, розвинена система частинок. На прикладі цього двигуна можна побачити 

залежність ігрового досвіду від наявності іноваційних технологій. 

У 2019 році компанія Nvidia анонсувала появу нових відеокарт з підтримкою технології 

RTX (ray-tracing). Ця технологія - один із методів геометричної оптики - дослідження 

оптичних систем шляхом відстеження взаємодії окремих променів з поверхнями. У вузькому 

значенні — технологія побудови зображення тривимірних моделей у комп'ютерних 

програмах, у яких відстежується зворотна траєкторія поширення променю (від екрана до 

джерела). Трасування променів у комп'ютерних іграх - це рішення для створення 

реалістичного освітлення, тіней, що забезпечує більш високий рівень реалізму в порівнянні з 

традиційними способами рендерингу. 

З розвитком технологій та технічних засобів ігрові розробники намагаються передати 

найбільш реалістичну графіку [4-6], але розробники гри Unrecord поставилися до цього 

питання найбільш серйозно, розробивши відеогру, графіка в якій дуже схожа на звичайне 

відео. Це досягається за рахунок використання текстур, створених на основі реальних фото 

схем затінення простору, прорахунку тіней, ефекту об’ємності моделей та нечіткості картинки. 

Висновок: 

Графічний двигун SOURCE э потужним засобом для розробки комп’ютерних ігор 
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Сучасний прогрес у галузі візуальних технологій вимагає від моніторів не просто 

відображати інформацію, але і надавати найкращу можливу якість, ефективність та комфорт 

користування. 

Монітор – [1] це периферійний пристрій, призначений для відображення графічних та 

текстових зображень, які генеруються комп’ютером чи іншими пристроями. Монітор включає 

в себе дисплей, який складається з панелі, яка формує зображення, та додаткових компонентів, 

таких як підсвітка, матриця, компоненти управління, та інші елементи, які дозволяють 

відображати інформацію на екрані. 

Різноманітні грані розвитку технологій візуалізації відображають передові можливості 

для моніторів. У цьому контексті технологія OLED для моніторів стає ключовим фактором, 

що перевизначає підхід до візуалізації інформації [2].  

Органічні світлодіодні дисплеї (OLED) – [3] це технологія відображення, що 

використовує тонкі органічні плівки для генерації світла при проходженні через них 

електричного струму. Вони відрізняються високою яскравістю, контрастом і широким 

спектром кольорів.  

Дана технологія використовую квантові точки, що представляють нанометричні 

полімерні матеріали, що можуть конвертувати світло одного кольору у інший. Використання 

квантових точок допомагає підвищити яскравість та розширити колірну гаму OLED-панелей, 

забезпечуючи ще більш реалістичне та живе зображення, що відповідає сучасним вимогам до 

якості. 

Кожен піксель OLED-панелі функціонує як окремий світлодіод, що надає змогу керувати 

світлом на рівні кожного пікселя (див. рисунок 1). Це забезпечує високу контрастність та 

реалістичність кольорів через можливість повного вимкнення світла на чорних ділянках 

зображення, що робить чорний колір дійсно чорним, а не псевдо-чорним, як у традиційних 

LCD-дисплеїв. 

Відповідно до типу світлодіодів усі OLED монітори поділяються на два основних класи: 

SMOLED (Small Molecular OLED) і RLED (Ro Umer OLED) [4].  

SMOLED використовує органічні матеріали, які конденсуються з пари у спеціальній 

тіньовій масці. Цей метод є складним та вимагає високотехнологічного обладнання, але 

забезпечує найвищі характеристики кінцевого продукту. У свою чергу, RLED використовує 

органічні частинки в рідкій формі, що дозволяє застосовувати кілька стандартних методів та 

обладнання, відносно більш доступних за вартістю. 

Головною особливістю технології OLED є те, що дана технологія не обов'язково 

обмежена створенням монолітних панелей. Декілька панелей можуть бути об'єднані в єдину 
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