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АНАЛІЗ СУЧАСНИХ ГРАФІЧНИХ ПЛАНШЕТІВ З ІНТЕГРОВАНИМ ГРАФІЧНИМ ТА 

ЦЕНТРАЛЬНИМ ПРОЦЕСОРОМ 

МАЗУР В. В., РОМАНЮК О. Н.(romanyuk@vntu.edu.ua) 

 Вінницький національний технічний університет 

 

Розглянуто підвищення сучасних графічних планшетів з інтегрованим графічним та 

центральним процесором. 

 

Вступ 

Графічні планшети стали невід'ємним інструментом для професійних дизайнерів, 

художників та інженерів, завдяки їх здатності точно передавати творчі ідеї на цифрові платформи. 

Останнім часом, розвиток технологій привів до створення планшетів з інтегрованими графічними 

та центральними процесорами (CPU та GPU), що значно підвищує їх продуктивність і 

універсальність [1]. У цьому дослідженні розглядаються ключові аспекти побудови, особливості 

та переваги таких планшетів, а також порівняння характеристик з їх попередніми аналогами. 

 

Перспективи технології 

Однією з ключових переваг інтеграції процесорів є можливість використання планшетів 

автономно, без потреби підключення до зовнішнього ПК. Це особливо важливо для фахівців, що 

працюють у динамічному середовищі, таких як графічні дизайнери, архітектори або художники, 

які потребують високої мобільності. Технологічний прогрес дозволив значно зменшити вагу і 

розмір пристроїв, одночасно збільшивши їхню продуктивність, що робить планшети справжнім 

робочим інструментом для професіоналів. 

Основні виробники графічних планшетів, такі як Wacom, Apple і Microsoft, є лідерами в цій 

галузі і пропонують рішення, що поєднують в собі передові технології та інновації. Wacom, 

наприклад, спеціалізується на виробництві професійних планшетів для графічного дизайну та 

анімації.  

Їхні моделі, такі як Wacom Cintiq Pro, оснащені вбудованими процесорами та підтримують 

роботу з високороздільними екранами, що забезпечує точність при створенні складних ілюстрацій 

або редагуванні зображень. Apple пішла далі, впровадивши у свій iPad Pro процесори серії M1 та 

M2, які забезпечують планшету продуктивність на рівні стаціонарного комп'ютера, відкриваючи 

нові можливості для роботи з графічними додатками на мобільній платформі. Microsoft Surface 

Pro, зі своєю підтримкою стилуса та операційною системою Windows, є ще одним прикладом 

універсального пристрою, що поєднує мобільність планшета з продуктивністю настільного ПК. 

Основною вимогою до процесорів у графічних планшетах є їхня здатність ефективно 

виконувати різноманітні завдання при мінімальному споживанні енергії. Архітектури, такі як 

http://lib.khnu.km.ua/konfer_HNU/2023/khnu2023.pdf#page=299
https://e-journal.uum.edu.my/index.php/jict/article/view/15670
https://e-journal.uum.edu.my/index.php/jict/article/view/15670
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ARM [2], які використовуються у багатьох мобільних процесорах, пропонують відмінний баланс 

між продуктивністю та енергоефективністю. Високопродуктивні процесори Apple M1 та M2 стали 

революційними для планшетів, адже вони дозволяють планшету виконувати надскладні графічні 

та математичні обчислення, підтримувати мультимедійні завдання і 3D-моделювання. Це 

особливо важливо для додатків, що вимагають значних ресурсів, таких як Adobe Photoshop, 

Illustrator, AutoCAD або програм для рендерингу 3D-моделей [3]. 

Інтеграція графічного процесора з центральним процесором дозволяє ефективно 

використовувати ресурси пристрою для графічних завдань, таких як обробка зображень у високій 

роздільній здатності, монтаж відео або створення 3D-анімацій [4]. Сучасні інтегровані графічні 

процесори, наприклад Apple GPU або Intel Iris Xe, є достатньо потужними для того, щоб 

забезпечувати плавність виконання складних графічних обчислень. Вони також значно знижують 

навантаження на центральний процесор, що позитивно впливає на загальну продуктивність 

планшета. 

Історично, графічні планшети вимагали підключення до потужного комп'ютера для 

обробки зображень і виконання складних завдань. Ранні моделі планшетів, такі як Wacom Intuos, 

були обмежені у функціональності, працювали лише як додатковий інструмент для малювання, а 

вся обробка інформації відбувалася на підключеному ПК. Це створювало певні незручності для 

користувачів, які залежали від наявності комп'ютера і вимагали додаткового місця для роботи. 

З появою планшетів із вбудованими процесорами, таких як Wacom MobileStudio Pro або 

Microsoft Surface Studio, стало можливим повністю відмовитися від зовнішнього комп'ютера для 

виконання більшості графічних завдань. Це забезпечує більшу мобільність і зручність для 

професіоналів, які можуть працювати з будь-якого місця, не будучи прив'язаними до офісу чи 

робочого столу. 

Окрім мобільності, інтеграція процесорів у графічні планшети також призвела до значного 

покращення продуктивності. Раніше такі пристрої обмежувалися базовими можливостями для 

редагування ілюстрацій або зображень, але сучасні моделі, наприклад, Apple iPad Pro з 

процесором M1 та підтримкою Apple Pencil, пропонують швидкість і потужність, що дозволяє 

виконувати складні завдання, такі як рендеринг 3D-моделей чи монтаж відео. 

Одним із найпопулярніших рішень на ринку є Apple iPad Pro з процесором M1 та M2. Цей 

планшет здатний виконувати завдання, які раніше потребували використання потужних 

комп'ютерів. Його високопродуктивний процесор та графічний чіп забезпечують плавність роботи 

навіть при багатозадачності. Завдяки інтеграції цих потужних процесорів, планшет став 

універсальним інструментом для професіоналів у галузі графічного дизайну, відеомонтажу та 3D-

моделювання. Крім того, підтримка стилуса Apple Pencil дозволяє точно контролювати процес 

створення ілюстрацій або малювання. 

Microsoft Surface Pro також є вагомим конкурентом на ринку, завдяки своїм потужним 

процесорам і підтримці стилуса Surface Pen. Завдяки операційній системі Windows, користувачі 

мають доступ до повнофункціональних графічних програм, таких як Photoshop чи CorelDRAW, що 

робить цей планшет ідеальним для професіоналів, яким необхідна повноцінна робоча станція в 

мобільному форматі. 

Висновки 

Інтеграція центральних та графічних процесорів у сучасні графічні планшети дозволила 

створити універсальні пристрої, що поєднують у собі високу продуктивність і мобільність. Такі 

планшети не тільки забезпечують можливість виконання складних графічних і мультимедійних 

завдань, але й дозволяють користувачам працювати автономно, без підключення до зовнішнього 

комп'ютера. Технологічні інновації, впроваджені провідними виробниками, продовжують 

розширювати межі можливостей графічних планшетів, роблячи їх незамінними інструментами для 

творчих професіоналів. 
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При створенні мультимедійного дизайну візуального контенту важливим є вибір 

програмного забезпечення. Він впливає на можливості та зручність виконання проєкту. У даній 

роботі проаналізовано засоби та функції для проєктування продуктів мультимедійного дизайну у 

програмі Canva. Розглянуто основні аспекти роботи в даній програмі на конкретному прикладі 

створення плаката з анімованими елементами. 

 

Вступ. У сучасному світі мультимедійний дизайн відіграє ключову роль у комунікаціях, 

маркетингу та візуальній презентації інформації. Використання графічних та анімованих 

елементів дозволяє підвищити рівень залученості аудиторії та ефективніше передавати 

повідомлення. Одним із популярних інструментів для створення таких дизайнів є програма Canva. 

Метою даного дослідження є розгляд основних аспектів створення мультимедійного дизайн-

проєкту у програмі Canva на прикладі розробки плаката з анімованими елементами.  

Створення мультимедійного візуального контенту є важливим елементом сучасного дизайну, 

особливо у сфері маркетингу, освіти, реклами та цифрових комунікацій. Відповідний вибір 

програмного забезпечення визначає якість, функціональність та ефективність створеного 

продукту. Сучасні програми дозволяють об'єднувати різні типи подачі інформації, включаючи 

текст, зображення, відео та анімацію у єдині рішення. Програма Canva є одним із популярних 

інструментів для створення дизайн-проєктів, завдяки поєднанню простоти використання та 

широкого функціоналу. Вона дозволяє створювати графічні матеріали, презентації, афіші, плакати, 

візитки, листівки, відео та анімовані елементи, що робить її надзвичайно актуальною в контексті 

мультимедійного дизайну.  

У процесі створення графічної роботи з анімованими елементами користувач має доступ до 

таких функцій: 

Теми і шаблони. У Canva велика кількість шаблонів для різних типів дизайну. Це значно 

скорочує час на створення проєкту, дозволяючи обирати стиль та структуру, адаптовану під 

конкретні потреби. Шаблони в Сanva поділяються на сім великих груп, в кожній з яких додатково 

є підгрупи: 

 бізнес; 

 соціальні мережі; 

 Canva для освіти; 

 відео; 

 маркетинг; 

 друк; 

 листівки та запрошення. 

Після вибору готового шаблону, в ньому можна змінити будь-які елементи, що є досить 

зручним для роботи над проєктом. Для створення графічних елементів та редагування шаблону є 

багато інструментів: текст, ефекти, елементи, малювання та інші. 

Бібліотека мультимедійних елементів. Canva надає вбудовану бібліотеку зображень, 

іконок, відео та анімованих наліпок, що дозволяє створювати мультимедійні проєкти без 
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