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використовувати логіку, інтуїцію, навички спостереження й аналізу. Ігрова фізика — це приклад 

того, як наука стає частиною розваг, а розваги — засобом пізнання законів реального світу. 

Таким чином, комп‘ютерні ігри трансформуються з інструмента дозвілля у складну, 

інтерактивну екосистему, яка відображає та формує сучасну культуру, технології, економіку та 

світогляд. Їхній розвиток відбувається не лише в межах технічного прогресу, але й у площині 

емоційного дизайну, індивідуального досвіду та соціального впливу.  

Індустрія комп‘ютерних ігор має всі передумови для того, щоб у найближчі роки стати не 

просто частиною цифрового ландшафту, а його рушійною силою. 
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Представлено нові процесори AMD з їхніми технологіями та характеристиками а також 

основними функціями, розглянуто їх сервісні, десктопні та мобільні процесори, визначено чим 

відрізняються сервісні, десктопні та мобільні процесори та на яких задачах спеціалізується 

кожен тип.  

У сучасному світі комп‘ютерні технології розвиваються дуже швидко, і однією з ключових 

моментів цього розвитку є створення нових процесорів. Саме центральні процесори визначають 

рівень продуктивності як персональних комп‘ютерів, так і потужних серверних систем. Компанія 

AMD вже багато років конкурує з іншими виробниками і регулярно представляє рішення, що 

задають нові стандарти у сфері швидкодії та енергоефективності. 

Особливу увагу заслуговують останні покоління процесорів AMD, які мають технічні 

рішення та практичні переваги для користувачів. Архітектура Zen 5, застосування технології 3D 

V-Cache, підтримка новітньої пам‘яті DDR5 і високошвидкісного інтерфейсу PCIe Gen5 — усе це 

робить сучасні чіпи не просто швидшими, а й універсальнішими. Вони однаково добре підходять 
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як для повсякденних завдань і ігор, так і для наукових розрахунків, моделювання, роботи з 

великими даними та штучним інтелектом. 

Варто відзначити, що AMD робить акцент на енергоефективності та безпеці. Завдяки новим 

технологіям знижується споживання електроенергії при високих обчислювальних навантаженнях, 

а засоби апаратного захисту забезпечують надійність і конфіденційність даних. Це особливо 

важливо в умовах стрімкого розвитку дата-центрів і хмарних сервісів, де поєднуються тисячі й 

навіть мільйони обчислювальних ядер. 

Представлені на виставці Computex 2024 процесори AMD EPYC 5-го покоління (кодова назва 

«Turin») використовують ядро «Zen 5» з приростом IPC до 17–37%, максимальною конфігурацією 

192 ядер / 384 потоків у сокеті, підтримкою 12-канальної DDR5-6400 пам’яті. Вони 

забезпечують високу енергоефективність (до 71% менше енергоспоживання та 87% менше 

серверів для тих самих навантажень), розширені функції безпеки (SEV-SNP, Trusted I/O, 

конфіденційні обчислення), частоти до ~5 ГГц у спеціалізованих SKU для AI, сумісність із 

роз‘ємом SP5 від Genoa та довготривалу підтримку в embedded-версіях. Це робить їх потужними, 

гнучкими та економічними рішеннями для дата-центрів, AI, HPC і хмарних сервісів.  [1] 

AMD Ryzen 9 9950X3D — флагманський процесор на архітектурі Zen 5 із технологією 3D V-

Cache, має 16 ядер / 32 потоки, базову частоту ~4.3 ГГц та Boost до ~5.7 ГГц, кеш 128 МБ L3, 

працює на сокеті AM5 з підтримкою DDR5-5600 і має TDP 170 Вт. Завдяки великому кешу він 

показує відмінну продуктивність в іграх, особливо тих, що чутливі до затримок пам‘яті, а також 

підходить для важких робочих навантажень (рендеринг, відеомонтаж, програмування). Недоліки 

— високе енергоспоживання й ціна, а приріст у деяких завданнях може бути незначним. [2] 

AMD EPYC 9575F — це високопродуктивний серверний процесор із серії EPYC 9005 (5-го 

покоління, кодове ім‘я Turin), орієнтований на задачі з великим навантаженням, зокрема для 

систем з GPU та AI-інференсом. Має 64 ядра / 128 потоків, базову частоту ~ 3.30 ГГц, можливість 

підвищення до ~ 5.00 ГГц, кеш L3 — 256 МБ, TDP ~ 400 Вт. Підтримує 12 каналів пам‘яті DDR5 

на швидкостях до ~ 6000 MT/s, шину PCIe 5.0 з великою кількістю ліній (x128), сокет SP5. Завдяки 

такій комбінації параметрів, EPYC 9575F добре працює як хост-CPU у системах із GPU, дозволяє 

реалізовувати щільні вузли для обчислень і AI-інференсу з мінімальним відставанням в обробці 

даних. [3] 

AMD Ryzen 8040 Series — це нова мобільна (ноутбучна) лінійка процесорів, представлена в 

грудні 2023 року, яка поєднує ядра Zen 4, графіку на архітектурі RDNA 3, а також вбудований 

NPU (XDNA) для прискорення AI-завдань. Вони мають до 8 ядер / 16 потоків, підвищені тактові 

частоти до ~ 5,2 ГГц, та різні рівні TDP від ~ 15 до ~ 54 Вт в залежності від моделі (U-лінійка для 

енергоощадних, HS-для продуктивних ноутбуків). Вбудоване графічне ядро — Radeon 740M / 

760M / 780M, залежно від SKU, що дає добру продуктивність без окремої відеокарти. Ключова 

новація — Ryzen AI, завдяки NPU, який покращує обробку штучного інтелекту в задачах типу 

LLM-моделей, генеративного відео/зображень, обробки аудіо, відео, допомагає знизити затримки 

й підвищити інтерактивність при мультитаскінгу. [4] 

AMD Ryzen AI 7 350 — мобільний процесор середнього класу з лінійки Krackan Point, 

представлений на CES 2025. Він поєднує 8 ядер (4 продуктивних Zen 5 і 4 енергоефективних 

Zen 5c) та 16 потоків, забезпечуючи високу багатозадачність і швидкодію у вимогливих додатках. 

Базова частота процесора — ~2,0 ГГц, максимальна — до 5,0 ГГц, кеш L3 — 16 МБ, вбудована 

графіка — Radeon 860M (8 CU, RDNA 3.5). Основна новація — NPU (XDNA 2), що забезпечує до 

50 TOPS для прискорення AI-завдань, таких як генеративне відео, зображення та обробка аудіо. 

Процесор підтримує DDR5-5600 / LPDDR5x-8000, інтерфейси PCIe 4.0 та USB 4.0, TDP варіюється 

від 15 до 54 Вт, сокет — FP8. Ryzen AI 7 350 показує високу продуктивність на ватт у 

багатоядерних задачах, зокрема у Blender та Geekbench 6, а ноутбуки на його базі (наприклад, Acer 

Swift Go 14 AI та Dell Plus 16") пропонують до 32 ГБ пам‘яті, дисплеї 2K або OLED та тривалу 

автономну роботу. [5] 

AMD Ryzen AI 5 340 — мобільний процесор середнього класу з лінійки Krackan Point, 

представлений у січні 2025 року. Він поєднує 6 ядер (3 продуктивних Zen 5 і 3 енергоефективних 

Zen 5c) та 12 потоків, що забезпечує високу багатозадачність і швидкодію у вимогливих додатках. 

Базова частота процесора — 2,0 ГГц, максимальна — до 4,8 ГГц, кеш L3 — 16 МБ. Вбудована 

графіка — Radeon 840M (4 CU, RDNA 3.5). Основна новація — NPU (XDNA 2), що забезпечує до 
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50 TOPS для прискорення AI-завдань, таких як генеративне відео, зображення та обробка аудіо. 

Процесор підтримує DDR5-5600 / LPDDR5x-7500, інтерфейси PCIe 4.0 та USB 4.0, TDP варіюється 

від 15 до 54 Вт, сокет — FP8. Ryzen AI 5 340 показує високу продуктивність на ватт у 

багатоядерних задачах, зокрема у Blender та Geekbench 6. Ноутбуки на його базі, такі як Lenovo 

Yoga 7 2-in-1 14AKP10, пропонують до 16 ГБ пам‘яті, дисплеї 2K або OLED та тривалу автономну 

роботу. [6] 

Серверні процесори відрізняються від десктопних та мобільних у кількох аспектах. По-

перше, вони мають значно більшу кількість ядер і потоків, що дозволяє обробляти великі обсяги 

даних і паралельні задачі. По-друге, серверні чіпи підтримують багатоканальну пам‘ять високої 

пропускної здатності та великі об‘єми кешу, а також інтерфейси високошвидкісного вводу/виводу, 

такі як PCIe Gen5 і CXL, забезпечує швидке підключення GPU, SSD та мережевого обладнання. 

Крім того, вони оптимізовані для стабільної роботи під постійним навантаженням і мають 

розширені функції безпеки (SEV, Trusted I/O, Confidential Computing). 

Десктопні процесори зосереджені на поєднанні високої продуктивності та 

енергоефективності для ігор, творчих задач і повсякденного використання, мають меншу кількість 

ядер, менший кеш і відповідно обмежену підтримку каналів пам‘яті. Мобільні процесори 

оптимізовані передусім для низького енергоспоживання та тривалого часу автономної роботи, 

часто мають інтегровану графіку і спеціалізовані блоки для прискорення AI-задач, але мають 

обмежену тактову частоту та менший кеш. 

Отже, серверні процесори призначені для максимальної продуктивності та масштабованості у 

складних обчислювальних середовищах, десктопні — для поєднання швидкодії та універсальності 

на ПК, а мобільні — для ефективної роботи при обмеженій енергії та компактному форм-факторі. 
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У сучасному освітньому середовищі комп‘ютерні ігри  [1-9] дедалі частіше 

використовуються як інноваційний інструмент навчання, що здатний змінити традиційні підходи 

до здобуття знань. Гейміфікація освітнього процесу — це впровадження ігрових елементів у 

навчальні середовища з метою підвищення мотивації, залученості та ефективності засвоєння 

знань. Її ефективність базується на природному бажанні людей до гри, змагання, досягнення цілей 

і отримання нагород. Згідно з дослідженнями, учні, які залучені до навчання через ігри, 

демонструють вищий рівень зацікавленості, кращу концентрацію уваги та швидше засвоюють 

матеріал [1; 2]. 

https://www.amd.com/en/newsroom/press-releases/2024-10-10-amd-launches-5th-gen-amd-epyc-cpus-maintaining-le.html
https://www.amd.com/en/newsroom/press-releases/2024-10-10-amd-launches-5th-gen-amd-epyc-cpus-maintaining-le.html
https://www.techpowerup.com/cpu-specs/ryzen-9-9950x3d.c3993
https://www.serversupply.com/PROCESSORS/AMD%20EPYC%2064-Core/3.3GHz/AMD/100-000001554_394757.htm?srsltid=AfmBOoorwFK2xv95J80iD-nzq_fpbZVb33ZEX-r_5z16ucp02gf1Yt50&
https://www.serversupply.com/PROCESSORS/AMD%20EPYC%2064-Core/3.3GHz/AMD/100-000001554_394757.htm?srsltid=AfmBOoorwFK2xv95J80iD-nzq_fpbZVb33ZEX-r_5z16ucp02gf1Yt50&
https://www.serversupply.com/PROCESSORS/AMD%20EPYC%2064-Core/3.3GHz/AMD/100-000001554_394757.htm?srsltid=AfmBOoorwFK2xv95J80iD-nzq_fpbZVb33ZEX-r_5z16ucp02gf1Yt50&
https://www.windowscentral.com/hardware/cpu-gpu-components/amd-ryzen-8040-series-is-all-about-ai-here-are-the-full-specs-and-how-the-new-chips-compare-to-intel
https://www.windowscentral.com/hardware/cpu-gpu-components/amd-ryzen-8040-series-is-all-about-ai-here-are-the-full-specs-and-how-the-new-chips-compare-to-intel
https://www.amd.com/en/products/processors/laptop/ryzen/ai-300-series/amd-ryzen-ai-7-350.html
https://www.amd.com/en/products/processors/laptop/ryzen/ai-300-series/amd-ryzen-ai-5-340.html


Матеріали конференції«Комп'ютерні ігри та мультимедіа як інноваційний підхід до комунікації - 2025» 

505 

 

V Всеукраїнська науково-технічна конференція 

молодих вчених, аспірантів та студентів 

 

 

«КОМП'ЮТЕРНІ ІГРИ ТА МУЛЬТИМЕДІА ЯК ІННОВАЦІЙНИЙ 

ПІДХІД ДО КОМУНІКАЦІЇ» 

 

 

 

 

 

 

 

Одеса 

 

25-26 вересня 2025 р. 

 

Збірник включає доповіді учасників конференції. Тези доповідей 

публікуються у вигляді, в якому вони були подані авторами. 

Відповідальність за зміст і форму подачі матеріалу несуть автори 

статей.  

 

 

 

 

 

Редакційна колегія: Котлик С.В., Шестопалов С.В., 

Корнієнко Ю.К. 

  

Комп'ютерний набір і верстка: Соколова О.П. 

 

 

Відповідальний за випуск: Котлик С.В. 
 

 


