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ВИКОРИСТАННЯ РОЗПАРАЛЕЛЕННЯ В ГРАФІЧНИХ 

СТАНЦІЯХ 

 

Розглянуто особливості побудови та функціонування 

графічних станцій, орієнтованих на розпаралелення процесу 

рендерингу тривимірних графічних сцен. Описано принципи 

розподіленої та паралельної обробки даних при візуалізації складних 

комп’ютерних моделей. Наведено сучасне програмне забезпечення, 

що підтримує дистрибутивний рендеринг, зокрема V-Ray, Blender, 

Redshift та інші.  

 

Сучасні комп’ютерні технології невпинно розвиваються, що 

зумовлює зростання вимог до швидкості та якості обробки 

графічної інформації. Особливо це стосується тривимірної графіки, 

яка широко застосовується в анімації, візуальних ефектах, індустрії 

відеоігор, архітектурній візуалізації та інженерному проєктуванні. 

Одним з найбільш ресурсомістких етапів у створенні візуального 

контенту є процес рендерингу – формування фінального 

зображення на основі тривимірної сцени. 

Для вирішення задачі підвищення продуктивності 

рендерингу все частіше використовуються графічні станції з 

підтримкою розпаралелення обчислень. Такий підхід дозволяє 

розподіляти навантаження між кількома обчислювальними вузлами 

або процесорами, значно скорочуючи час візуалізації. Завдяки 

розвитку мережевих технологій та спеціалізованого програмного 

забезпечення, розподілений та паралельний рендеринг стає 

доступним не лише для великих студій, але й для індивідуальних 

користувачів та малих команд. 

Графічні станції з розподіленим рендерингом – це потужні 

системи, призначені для обробки великих обсягів графічних даних, 

особливо в індустрії візуальних ефектів, анімації та відеоігор. 
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Такі станції зазвичай включають у себе декілька 

високопродуктивних графічних процесорів (GPU), значну кількість 

оперативної пам’яті та швидкісні процесори. Вони можуть 

використовувати спеціалізовані серверні материнські плати та 

корпуси, які дозволяють розміщення множини компонентів. 

Використання програмного забезпечення для рендерингу, 

програмні пакети Redshift, OctaneRender, V-Ray, може бути 

оптимізовано під потужне апаратне забезпечення. Таке програмне 

забезпечення часто підтримує розподілений рендеринг, що 

дозволяє використовувати ресурси кількох машин одночасно. 

Розподілений рендеринг [1] – це метод, за допомогою якого 

робочі процеси рендерингу розподіляються між кількома 

комп’ютерами в мережі. Це дозволяє значно скоротити час, 

необхідний для обробки складних сцен, розподіляючи 

навантаження і ефективно використовуючи доступні ресурси. 

Системи з розподіленим рендерингом можуть легко 

масштабуватися – додаванням додаткових серверів у мережу для 

збільшення обчислювальної потужності, що особливо важливо при 

виконанні великих проектів. 

Серед прикладів сучасного апаратного забезпечення варто 

виділити NVIDIA RTX A6000 – цей графічний процесор забезпечує 

високу продуктивність для професійних робочих навантажень, 

включаючи 3D рендеринг та візуалізацію. AMD Radeon PRO W6800 

– професійний графічний адаптер від AMD, який надає велику 

кількість пам’яті VRAM для складних завдань рендерингу. 

Процесори Intel Xeon Scalable забезпечують високу обчислювальну 

потужність і можливості масштабування для мережевих рендерних 

ферм. Серед робочих станцій варто відзначити HP Z8 G4 

Workstation – одну з найпотужніших на ринку, здатну підтримувати 

кілька графічних процесорів та велику кількість оперативної 

пам’яті [2-5]. 

До популярного програмного забезпечення для роботи з 

рендерингом належать: Autodesk 3ds Max – популярне програмне 

забезпечення для 3D моделювання та анімації, яке включає потужні 

інструменти для рендерингу. Chaos V-Ray – плагін для рендерингу, 

який може використовуватись із програмами, такими як 3ds Max, 

SketchUp, Revit, і підтримує розподілений рендеринг. Maxon 

Redshift – GPU-акселерований рендер, який широко 
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використовується в індустрії для швидкого виведення зображень 

високої якості. Blender – безкоштовне програмне забезпечення з 

підтримкою розподіленого рендерингу через Blender Network 

Render або інші плагіни [5-10]. 

Ці інструменти і рішення широко використовуються в 

індустріях, де необхідно створювати складні візуальні ефекти, 

відеоігри або візуалізації для архітектури та дизайну. 

Наведемо приклади існуючих систем робочих станцій та 

рендерних ферм, які широко використовуються у професійних 

середовищах для графічного рендерингу. Наприклад, HP Z8 G4 

Workstation – високопродуктивна станція, що може бути 

сконфігурована з двома процесорами Intel Xeon та декількома 

графічними картами NVIDIA або AMD, ідеальна для важких 

завдань. Dell Precision 7920 Tower – потужна станція, що підтримує 

до двох процесорів Intel Xeon, велику кількість оперативної пам’яті 

та кілька GPU. Apple Mac Pro – оснащується до 28-ядерного 

процесора Intel Xeon W і кількома GPU AMD Radeon Pro Vega II. 

Серед популярних рендерних ферм варто згадати RenderStreet 

– комерційна ферма, що підтримує Blender і Modo. RebusFarm – 

підтримує широкий спектр програм для 3D-рендерингу: 3ds Max, 

Maya, Cinema 4D тощо. Fox Renderfarm – потужна хмарна рендерна 

ферма, яка підтримує різні платформи та технології. 

Розпаралелення рендерингу є ефективним підходом до 

оптимізації процесу візуалізації тривимірних сцен, що значно 

скорочує час обчислень і підвищує загальну продуктивність 

системи. Графічні станції, які підтримують багатопроцесорну або 

кластерну архітектуру, дозволяють розподіляти рендеринг між 

кількома обчислювальними ядрами або вузлами, забезпечуючи 

більш гнучке та масштабоване використання апаратних ресурсів. 

Сучасні програмні засоби та рендер-рушії, такі як Blender 

(Cycles), V-Ray, Arnold, Redshift та інші, активно підтримують 

технології розпаралеленого рендерингу, зокрема CPU- та GPU-

рендеринг, а також мережевий (дистрибутивний) рендеринг. 

Побудова ефективної інфраструктури для рендерингу, зокрема 

використання рендер-ферм або хмарних рендер-сервісів, дозволяє 

розв’язувати складні задачі візуалізації у сфері комп’ютерної 

графіки, анімації, віртуальної реальності та дизайну. 
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Подальші дослідження в цій сфері мають бути зосереджені на 

підвищенні ефективності алгоритмів розподілу навантаження, 

зменшенні затримок між вузлами та інтеграції новітніх графічних 

процесорів і технологій штучного інтелекту для автоматизації 

рендеринг-процесів. 
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