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Комп'ютерні ігри та мультимедіа як інноваційний підхід до комунікації - 

2024 / Матеріали IV Всеукраїнської науково-технічної конференції молодих 

вчених, аспірантів і студентів, Одеса, 26-27 вересня 2024 р. - Одеса, 
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об'єднані за тематичними напрямками конференції. 
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сучасного стану справ в перерахованих галузях знань, який може допомогти як 

фахівцям, так і студентам університетів скласти загальну картину розвитку 

комп'ютерних ігор і мультимедіа та пов'язаних з ними питань. 

 

Наукові праці згруповані за напрямками роботи конференції та наведені в 

алфавітному порядку прізвищ авторів.  

Матеріали (тези доповідей) друкуються в авторській редакції. 

Відповідальність за якість та зміст публікацій несе автор. 
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ПЕРСПЕКТИВИ ВИКОРИСТАННЯ ТЕХНОЛОГІЇ ТРАСУВАННЯ ПРОМЕНІВ ДЛЯ 
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РОМАНЮК О.Н., БОБКО О.Л., РОМАНЮК О.В.,  (oleksii.bobko@gmail.com), 

Вінницький національний технічний університет 

 

Технологія трасування променів (Ray Tracing) є однією з найсучасніших і найперспективніших 

методів комп'ютерної графіки, яка дозволяє створювати візуалізації з надреалістичною якістю. 

Сутність цієї технології полягає у моделюванні поведінки світла шляхом відслідковування його 

траєкторії у віртуальному просторі, що дозволяє точно відтворювати такі ефекти, як тіні, 

відбиття, заломлення та глобальне освітлення. 

У тезах розглядаються поточні досягнення у галузі трасування променів, перспективи його 

впровадження у різноманітних сферах, а також шляхи вирішення технічних проблем, що 

виникають під час його реалізації. Особлива увага приділяється питанням апаратного 

прискорення (наприклад, використання графічних процесорів з підтримкою трасування променів) 

та алгоритмам, що дозволяють суттєво покращити якість зображень при зменшенні витрат на 

обчислення. 

 

Технологія трасування променів, яка імітує фізичні властивості світла та його взаємодію з 

поверхнями у тривимірному просторі, вже тривалий час є важливим інструментом для створення 

фотореалістичних зображень у сфері комп'ютерної графіки. Завдяки здатності точно відтворювати 

складні оптичні ефекти, такі як відбиття, заломлення, тіні та глобальне освітлення, ця технологія 

сьогодні широко використовується у кіноіндустрії, дизайні та архітектурній візуалізації. Однак 

останнім часом трасування променів стало активно впроваджуватися і в реальному часі, особливо 

у відеоіграх, що вимагає додаткових досліджень у галузі оптимізації продуктивності та апаратного 

прискорення. 

Сучасні графічні процесори (GPU) від таких виробників, як NVIDIA та AMD, інтегрують 

спеціальні модулі для трасування променів у реальному часі, що дозволяє використовувати 

технологію навіть у динамічних сценах відеоігор. Використання алгоритмів трасування променів у 

режимі реального часу, таких як BVH (bounding volume hierarchy) та path tracing, сприяло 

значному покращенню візуальної якості графічних сцен. Реалізація трасування променів у 

реальному часі все ще стикається з проблемами, такими як потреба в потужних обчислювальних 

ресурсах та висока вартість апаратного забезпечення [1]. 

Задля збільшення ефективності трасування променів можна виділити наступні перспективні 

напрямки розвитку технологіях, таких як апаратне прискорення, оптимізація алгоритмів, 

використання хмарних технологій, застосування штучного інтелекту. 

Апаратне прискорення здебільшого полягає у подальшому розвитку спеціалізованих ядер для 

трасування променів за допомогою GPU s нових архітектурних рішень апаратного забезпечення. 

Це дозволить значно скоротити час обчислень та підвищити продуктивність, зокрема і для 

створення зображень у реальному часі [2]. 

Не менш важливим аспектом є алгоритмічне вдосконалення. На даний час ведеться активна 

розробка нових методів оптимізації алгоритмів трасування променів. Наприклад, адаптивне 

трасування та методи зменшення шумів (denoising). Даний підхід дозволяє досягнути вищої якості 

зображення без істотного збільшення обчислювальної складності [4]. 

Із розвитком хмарних сервісів і розподілених обчислень відкриваються нові перспективи для 

використання трасування променів у додатках із високими вимогами до обчислень. Що дозволяє 

делегувати найбільш складні та затратні обчислення віддаленій системі. Це, у свою чергу, 

дозволяє використовувати результати трасування променів навіть на пристроях з обмеженими 

можливостями, таких як мобільні телефони чи планшети [5]. 

Використання нейронних мереж для прискорення трасування променів, особливо в режимах, 

що вимагають зниження шумів і оптимізації складних сцен, відкриває нові можливості для 

підвищення якості та продуктивності. 



Матеріали конференції«Комп'ютерні ігри та мультимедіа як інноваційний підхід до комунікації - 2024» 

328 

Основні виклики полягають у забезпеченні балансу між високою якістю зображень і 

продуктивністю систем. Реалізація трасування променів у реальному часі для надреалістичних 

зображень вимагає складних обчислювальних алгоритмів та інфраструктури. Одним із 

перспективних рішень є комбінування традиційної растеризації та трасування променів у так 

званих гібридних системах, що дозволяє отримувати високу якість зображень із меншими 

витратами обчислювальних ресурсів. 

Технологія трасування променів має значний потенціал для розвитку, особливо в сфері 

рендерингу у реальному часі та мультимедіа. Інновації в області апаратного прискорення, 

алгоритмічних методів та інтеграції з новітніми технологіями, такими як штучний інтелект, 

сприятимуть подальшому розвитку цієї технології та її широкому впровадженню у різних галузях. 
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Проаналізовано вплив сучасних технологій на розвиток азартних ігор, зокрема, роль онлайн-

банкінгу і криптовалют у підвищенні безпеки та конфіденційності фінансових транзакцій. 

Розглянуто значення лайв-казино для створення реалістичного ігрового досвіду та внесок 

технологій VR і AI у покращення обслуговування клієнтів та забезпечення чесності гри. 

 

Ігри [1-9] мають давню історію, що налічує кілька століть, від простих карткових ігор до 

складних ігрових автоматів [1], які стали важливою частиною культури багатьох народів. Перші 

казино з'явилися в Європі та Америці лише в 19 столітті, а Венеція стала домом для першого 

офіційного казино у 1638 році. Сучасний епіцентр азартних ігор, Лас-Вегас, розпочав свою 

історію в 1931 році, ставши світовим символом розваг і азарту. 

Мета роботи -проаналізувати розвиток азартних ігор, тренди в даній ніші та майбутні 

інновації. 
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