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    Була виявлена проблема у іграх жанру «Гонки», що полягає в недостатньо гнучкому підборі 

рівня гри суперників під рівень гри гравця. Для її вирішення отримав подальший розвиток метод  

адаптації ігрового штучного інтелекту на базі дій гравця під час гри, який на відміну від існуючих, 

навчається під час гри, що дозволяє створювати ботів, рівень гри яких максимально наближений 

до рівня гри гравця. Розроблена десктопна гра на основі розробленого методу. 
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Проаналізовано сучасні тенденції розвитку графічних процесорів, їхню роль у геймінгу, 

штучному інтелекті та наукових обчисленнях. Проведено порівняння провідних моделей різних 

виробників із акцентом на продуктивність, енергоефективність та співвідношення ціни й 

можливостей. Визначено перспективи подальшої еволюції відеокарт як універсальних 

обчислювальних платформ.  

 

У сучасному цифровому світі відеокарти перетворилися на універсальні обчислювальні 

пристрої, що виходять далеко за межі традиційних ігор. Зростання вимог не лише сучасних ігор з 

фотореалістичною графікою та підтримкою променевого трасування, але й інших критично 

важливих сфер робить дослідження потужних відеокарт актуальним. Відеокарти сьогодні є 

основою для штучного інтелекту, машинного навчання, 3D-моделювання, наукових обчислень, 

криптовалютного майнінгу та професійного рендерингу. 

Сучасні графічні процесори виконують набагато більше функцій, ніж просто відображення 

зображень. Вони забезпечують обчислення складних алгоритмів ШІ, прискорення фізичних 

симуляцій, обробку великих масивів даних та виконання паралельних обчислень. Архітектура 

GPU з тисячами ядер оптимально підходить для завдань, що потребують високої паралелізації, 

роблячи їх незамінними в епоху штучного інтелекту та високопродуктивних обчислень. 

NVIDIA залишається лідером преміум сегменту завдяки передовим технологіям Ray Tracing 

[1], DLSS та потужній архітектурі Blackwell. Компанія домінує у сфері ШІ-обчислень та 

професійних застосувань. 

AMD пропонує конкурентоспроможні рішення з відмінним співвідношенням ціни до 

продуктивності, особливо в середньоціновому сегменті. Технологія FSR (FidelityFX Super 

Resolution) є відкритою альтернативою DLSS. 

Intel є новим гравцем на ринку дискретних GPU з серією Arc. Хоча компанія ще не досягла 

рівня конкурентів, вона активно розвиває драйвери та оптимізації, показуючи потенціал для 

майбутнього росту. 

NVIDIA використовує CUDA ядра та RT ядра, а AMD – Stream процесори. Кількість та 

ефективність цих ядер визначає загальну продуктивність GPU. Сучасні топові відеокарти 

оснащуються від 16 до 96 ГБ GDDR6X/GDDR7 відеопам'яті з пропускною здатністю понад 1000 

ГБ/с, що критично важливо для обробки текстур високої роздільності. 

Прагнення до максимальної продуктивності супроводжується зростанням енергоспоживання 

флагманських моделей до рівня 300-600 Вт. Це створює серйозні виклики для системної інтеграції, 

вимагаючи потужних блоків живлення із запасом потужності та розвинених систем охолодження 

для підтримання оптимальних робочих температур під навантаженням. 
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Порівняльний аналіз найпотужніших моделей: 

1. NVIDIA RTX PRO 6000 Blackwell Workstation Edition [2] найпотужніша настільна GPU, 

призначена для професійних завдань. Оснащена 96 ГБ GDDR7 ECC пам'яті з пропускною 

здатністю 1.8 ТБ/с, що дозволяє локально тренувати великі мовні моделі та виконувати складні AI-

обчислення без залежності від хмарних сервісів. 

2. NVIDIA GeForce RTX 5090 [3] Перевершує RTX 4090 на 20-50% в 4K растеризації та на 27-

35% в 4K променевого трасування. Випущена 30 січня 2025 року за стартовою ціною $2000, RTX 

5090 встановлює новий стандарт для ігрової продуктивності в ультрависокій роздільності. 

3. NVIDIA GeForce RTX 4090 Попередній флагман, що досі залишається високопродуктивним 

рішенням. Приблизно на 75% швидший за RTX 3090 та на 60% швидший за RTX 3090 Ti в 

незалежних тестах, не обмежених продуктивністю CPU. 

4. AMD Radeon RX 9070 XT демонструє високу продуктивність у своєму класі, 

розташовуючись між рішеннями RTX 7900 XTX та RTX 5070 Ti. Завдяки архітектурі RDNA 4, що 

отримала значні покращення у сфері обчислень для штучного інтелекту та променевого 

трасування, ця відеокарта забезпечує відмінний баланс між ціною та можливостями. 

5. AMD Radeon RX 7900 XT Зріла модель попереднього покоління, що пропонує солідну 

продуктивність для високих роздільностей за конкурентною ціною. 

RX 9070 XT демонструє на 154% кращу цінову ефективність порівняно з RTX 5090. RX 9070 

показує найвищу енергоефективність серед тестованих відеокарт на рівні RTX 4080 Super, 

перевершуючи RTX 5070 на 24%. AMD традиційно пропонує кращу цінову ефективність у 

середньоціновому сегменті. RX 9070 XT є відмінним вибором для геймерів, що прагнуть високої 

продуктивності без переплат. NVIDIA домінує в преміальному сегменті, де абсолютна 

продуктивність важливіша за ціну. 

 Флагманські відеокарти зазвичай залишаються актуальними для ігор протягом 4-6 років з 

поступовим зниженням налаштувань графіки. RTX 5090 та RTX PRO 6000 Blackwell завдяки своїй 

надзвичайній потужності будуть релевантними до 2030-2031 років. Моделі середнього рівня як RX 

9070 XT забезпечуватимуть комфортний геймінг протягом 3-4 років. Для професійних завдань 

термін актуальності може бути коротшим через швидкий розвиток алгоритмів та зростання вимог 

до обчислювальних ресурсів. 

Аналіз найпотужніших ігрових відеокарт демонструє динамічний розвиток індустрії з чітким 

розподілом на сегменти. NVIDIA RTX PRO 6000 Blackwell встановлює нові стандарти для 

професійних обчислень, RTX 5090 домінує в преміум ігровому сегменті, тоді як AMD RX 9070 XT 

пропонує відмінний баланс продуктивності та ціни. Вибір оптимальної відеокарти залежить від 

конкретних завдань, бюджету та довгострокових потреб користувача. Тенденції розвитку 

вказують на подальшу інтеграцію AI-технологій, зростання важливості енергоефективності та 

розширення застосування GPU за межі традиційної графіки.  

Подальший розвиток індустрії ігрових відеокарт характеризується створенням універсальних 

обчислювальних платформ, які об'єднають високу ігрову продуктивність з потужними 

можливостями для професійних та наукових застосувань. 
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