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УДК 004.92 

АНАЛІЗ АРХІТЕКТУР ВІДЕОКАРТ І НАПРЯМКІВ ЇХ УДОСКОНАЛЕННЯ 

Завальнюк Є. К., Романюк О.Н., Стахов О.Я., Романюк О.В. 

Архітектура відеокарт визначає спосіб, яким графічні процесори реалізовані, та 

їхню продуктивність у різних обчислювальних та графічних завданнях. Виробники 

відео карт розробляють свої архітектури відеокарт щоб покращити продуктивність, 

енергоефективність і можливості своїх продуктів. Архітектура відеокарт має значний 

вплив на промисловість відеоігор, забезпечуючи розробникам інструменти для 

створення більш складних і реалістичних ігрових сценаріїв. Водночас вона сприяє 

розвитку технологій у сферах віртуальної реальності, штучного інтелекту та 

обчислювальних застосувань, де вимоги до обробки графіки постійно зростають 

Кожне нове покоління архітектур орієнтовано знизити затримки та підвищити 

масштабованість, що є важливим для великих обчислювальних завдань, таких як 

тренування моделей машинного навчання або проведення складних симуляцій. 

Архітектура Kepler від NVIDIA була запущена в 2012 році і стала значним 

кроком вперед у розвитку графічних процесорів. Kepler замінив архітектуру Fermi і 

вперше використав процес 28 нм, що дозволило значно збільшити ефективність та 

зменшити енергоспоживання. Технологія GPU Boost дозволяла графічному процесору 

автоматично збільшувати тактову частоту залежно від поточного навантаження.  У 

GPU досягнуто значно більшу кількість використаних текстур що покращило 

продуктивність у іграх та додатках з високими вимогами до текстур. 

Збільшено кількість одночасних завдань, які міг обробляти GPU, покращуючи 

використання ресурсів GPU в обчислювальних застосуваннях. Kepler також значно 

підвищив планку у плані енергоефективності порівняно з попередньою архітектурою 

Fermi, забезпечуючи вищу продуктивність за меншу кількість енергії. 

У технологія Turing (2018) використано методи реалістичного відтворення 

світла та тіней за допомогою ray tracing і тензорних ядер для підтримки глибокого 

навчання. Ця архітектура покращила графічну продуктивність та ефективність. 

Архітектура Ampere від NVIDIA, представлена у 2020 році, є однією з 

найпотужніших і технологічно вдосконалених GPU архітектур для геймінгу, 

професійних застосунків і ШІ. Ampere включає третє покоління Tensor Cores, які 

підтримують операції зі змінною точністю, поліпшуючи продуктивність і ефективність 

в обчисленнях ШІ. Ці ядра були поліпшені для більш ефективного виконання операцій 

глибокого навчання, зокрема за допомогою технології DLSS. Забезпечено покращене 

трасування променів (ray tracing). Це дало можливість підвищити ефективність і 

реалізувати більш складні ефекти в реальному часі. 

Використано швидшу і більш ємну пам'ять GDDR6X для покращення 

пропускної здатності та зниження затримок. Передбачено нові можливості 

програмування та оптимізації коду для розробників. Ampere була значним кроком 

вперед для NVIDIA не тільки у сфері геймінгу, але і у професійних обчисленнях та 

застосуваннях штучного інтелекту. 

Архітектура Ada Lovelace від NVIDIA, представлена у 2022 році, внесла ряд 

ключових інновацій, які значно підвищило продуктивність і можливості графічних 

процесорів, особливо в галузях трасування променів та штучного інтелекту.  

Використано третє покоління ядер для трасування променів. Ці ядра мають 

подвійну пропускну здатність  порівняно з попереднім поколінням, значно збільшуючи 

продуктивність операцій трасування променів. Вони включають нові технології, такі як 

Opacity Micromap Engine і Displaced Micro-Mesh Engine, що дозволяє реалізовувати 

більш складні сцени з трасуванням променів у реальному часі. 



 

 

Нові Tensor Cores збільшили  пропускну здатність в п'ять разів у порівнянні з 

попереднім поколінням, що дозволяє швидше виконувати операції, пов'язані зі 

штучним інтелектом, як наприклад, генерація кадрів за допомогою DLSS 3. Ця 

технологія значно покращує плавність ігрового процесу, створюючи нові кадри на 

основі вже існуючих 

Реалізовано останнє покоління DLSS (Deep Learning Super Sampling, яке 

використовує штучний інтелект для створення додаткових кадрів в іграх, забезпечуючи 

плавніше зображення та вищу продуктивність без значної втрати якості зображення. 

Розглянемо основні напрямки розвитку архітектур відео карт. 

Одним з основних напрямків розвитку відеокарт є покращення 

енергоефективності. Це стає все більш актуальним через зростання потужностей 

обробки та потреб у мінімізації енергоспоживання відеокарт в умовах глобальної 

боротьби зі зміною клімату. 

Подальше вбудовування можливостей штучного інтелекту в архітектуру GPU 

відкриває нові можливості для розробки програмного забезпечення та створення 

контенту, особливо в галузях, які використовують складні обчислення, наприклад, у 

віртуальній та доповненій реальності. 

Інновації в трасуванні променів продовжуватимуть вдосконалюватися, 

забезпечуючи ще більш реалістичні візуальні враження в іграх та інших графічно 

інтенсивних застосунках. 

Розробники продовжують шукати способи оптимізації передачі даних між GPU 

та іншими компонентами системи, щоб зменшити затримки та підвищити загальну 

продуктивність системи. 

Розвиток архітектур для спеціалізованих застосунків може включати розвиток 

спеціалізованих GPU для обробки великих даних, високопродуктивних обчислень, 

глибокого навчання, а також більш ефективних рішень для портативних пристроїв. 

Покращення у мініатюризації компонентів дозволить виготовляти потужні 

мобільні пристрої з високою графічною продуктивністю, що стане важливим для 

ринків, як-от мобільні ігри та доповнена реальність. 

Розвиток GPU буде тісно пов'язаний з інноваціями в дисплейних технологіях, 

включаючи підтримку високих роздільних здатностей та частот оновлення. Це 

дозволить створювати ще більш занурювальні візуальні враження. 

Оскільки відеокарти стають все більш ефективними у обробці великих обсягів 

даних, їх використання в неігрових застосунках, таких як відео редагування, 3D 

моделювання та наукові дослідження, продовжить зростати. 

Важливим аспектом розвитку залишатиметься баланс між продуктивністю, 

енергоспоживанням і вартістю, адаптація до нових технологій та потреб ринку. 
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