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Анотація 

У роботі проаналізовано особливості ринку програмних і апаратних складових графічних систем у 2024 ро-

ці. 
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Abstract 

In the work, it is analyzed the key aspects of the market of graphic systems’ hardware and software components in 

2024. 
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Вступ  

Графічні системи [1,2] є комплексом апаратних і програмних засобів, що забезпечують створення, 

обробку, візуалізацію та виведення графічної інформації. Вони охоплюють широкий спектр техноло-

гій – від засобів графічного дизайну та 3D-моделювання до спеціалізованого апаратного забезпечен-

ня.  

Сучасні технології характеризуються розвитком алгоритмів фотореалістичного рендерингу та сис-

тем віртуальної реальності, що функціонують у реальному часі. Висока якість зображень та висока 

швидкість їх формування досягаються завдяки постійному розвитку програмних і апаратних складо-

вих графічних систем. Тому актуальним є здійснення аналізу ринку графічних систем. 

Метою роботи є проаналізувати особливості ринку графічних систем у 2024 р. 

 
Результати дослідження 

Розглянемо основні складові графічних систем, до яких належать програмні засоби графічного ди-

зайну, 3D-моделювання й анімації, апаратні засоби (робочі станції, ігрові ноутбуки), що забезпечу-

ють необхідну продуктивність роботи з графічними додатками, графічні процесори (GPU). 

Програмні засоби графічного дизайну [3] використовуються для розробки логотипів компаній, 

упаковок, рекламних плакатів, шаблонів розмітки вебсторінок, текстур об’єктів анімаційних фільмів. 

Найбільш часто системи графічного дизайну використовуються у сфері маркетингу. Водночас, 

найбільш швидко зростає обсяг застосування графічного дизайну у сфері медіа та розваг (кінематог-

раф, телебачення, комп’ютерні ігри). 

Загальний ринок систем графічного дизайну [3] у 2024 р. становив 49.1 млрд. доларів. Найбільшу 

частку світового ринку займають північноамериканський, європейський і азійський ринки – відповід-

но 40%, 30%, 23% відповідно. Виділяються також ринки Південної Америки, Близького Сходу й Аф-

рики. Країнами з найбільшим обсягом ринку [3] систем графічного дизайну є США (15.5 млрд. $, 

32%), Китай (5.1 млрд. $, 10%), Німеччина (2.9 млрд. $, 6%), Сполучене Королівство (2.5 млрд. $, 

5%), Канада (2.4 млрд. $, 4.8%). У період з 2024 р. по 2031 р. планується щорічне зростання світового 

обсягу ринку на 3.4%. 

Найбільш популярним програмним засобом графічного дизайну [4] є растровий редактор Adobe 

Photoshop (42% частки ринку). Найшвидше зростає популярність використання Adobe InDesign 

(26%), що призначений для дизайну друкованих матеріалів. Іншими поширеними засобами є векторні 

редактори Adobe Illustrator (12%), CorelDRAW, Sketch. 

Основними компаніями у галузі засобів графічного дизайну є Adobe, Alludo (Corel Corporation), 

Figma. Загалом, компанія Adobe контролює близько 80% ринку графічного дизайну. 

Графічні засоби 3D-моделювання, рендерингу й анімації, такі як 3ds Max, Blender, Pixar Render-

Man, використовуються для формування й візуалізації тривимірних моделей об’єктів, здійснення 



  

наукових симуляцій і створення анімацій у галузях кіноіндустрії, відеоігор. 

Обсяг ринку 3D-моделювання, рендерингу та анімації [5] становив 24.3 млрд. доларів. У період до 

2030 р. передбачається щорічне зростання ринку на 12-14% [5, 6]. 

3D-моделювання [6] становить основний сегмент ринку (30%). Найшвидше зростає обсяг сегменту 

розробки візуальних ефектів. Найчастіше тривимірне моделювання й анімація використовуються у 

галузі медіа, розваг та ігор. Розповсюдженими також є візуалізація конструкторських виробів (про-

гнозується найбільш стрімке зростання), візуалізація архітектурних проєктів, проєктування медичних 

апаратів і моделювання людських органів, створення віртуальних середовищ для навчання військо-

вих. 

Найбільша частка світового прибутку ринку 3D-моделювання належить північноамериканському 

ринку (37%) [6]. Найбільше зростання планується для східноазійського ринку. Значний розвиток три-

вимірного моделювання й анімації також передбачається у Європі. 

Найбільш поширеними є локальні програмні системи 3D-моделювання [6]. Водночас, обсяг засто-

сування систем хмарного рендерингу зростає найбільш інтенсивно. 

Найбільш відомими компаніями, що випускають програмні засоби для тривимірної візуалізації та 

анімації сцен, є Autodesk (засоби Arnold, 3ds Max, Maya), Pixar (RenderMan), DreamWorks (MoonRay), 

Maxon (Cinema 4D), Side Effects Software (Houdini), Adobe (Substance), Chaos (V-Ray). 

Характерними рисами ринку є інтеграція штучного інтелекту та анімації, поширення технологій 

віртуальної реальності, висока частота об’єднань компаній, концентрація процесів моделювання на 

кінцеві результати. 

Апаратне забезпечення для систем комп’ютерної графіки включає спеціалізовані монітори, поту-

жні графічні робочі станції, ігрові консолі та ноутбуки, що призначені для високореалістичної візуа-

лізації ігрових кадрів, а також мобільні пристрої, що містять GPU. 

У 2024 р. загальний обсяг ринку апаратного забезпечення [7] для систем комп’ютерної графіки 

становив 136 млрд. доларів. Причому, ринок мобільних пристроїв оцінювався у 62 млрд. доларів, 

ринок ігрових персональних комп’ютерів – у 38 млрд. доларів, ігрових консолей – 17 млрд. доларів, 

графічних моніторів – 1.4 млрд. доларів, графічних робочих станцій – 18 млрд. доларів [7]. 

Робоча станція є надпотужним комп’ютером, призначеним для одного користувача, що характери-

зується великим обсягом пам’яті, високопродуктивними GPU і CPU. Графічні робочі станції викори-

стовуються для здійснення високопродуктивних графічних обчислень, наприклад, при реалізації ал-

горитмів трасування променів.  

Ринок графічних робочих станцій характеризується постійним вдосконаленням продуктивності 

процесорів та ефективності зберігання даних, що викликано стрімкими розвитком фотореалістичного 

рендерингу, машинного навчання і технологій вірутальної реальності. Одним із викликів ринку є 

високі ціни робочих станцій. 

Найбільшими є ринки робочих станцій у Північній Америці, Європі та Східній Азії. Зокрема, ком-

панії, як Dell, HP, Fujitsu, сфокусовані на підвищенні обчислювальних потужностей, продуктивності 

візуалізації та надійності графічних систем.  

Апаратні засоби, що використовуються у графічних системах, як правило, містять потужні графі-

чні процесори (GPU) [8, 9]. Основними напрямками застосування GPU є забезпечення фотореалісти-

чної візуалізації кадрів у режимі реального часу, здійснення високопродуктивних нейромережевих 

обчислень [10]. Високопродуктивна обробка інформації забезпечується за рахунок високого рівня 

паралелізму GPU [11, 12]. 

Згідно з різними оцінками, ринок GPU у 2024 р. становив від 62 до 99 млрд. доларів [13 – 15]. У 

2023 р. ринок GPU оцінювався у 48-54 млрд. доларів. [13, 14] У той же час, прогнозований на 2034 р. 

обсяг ринку GPU становить до 1159 млрд. доларів [13]. У період з 2025 до 2034 р. планується щорічне 

зростання обсягу ринку на 28.6% - 32.2% [13, 14]. 

Найбільшими частками світового ринку GPU характеризуються азійський (40%) і північноамери-

канський ринки (40%). Найшвидше зростає ринок [13] GPU у Австралії (прогнозовано – 35.8% щорі-

чно), Японії (33.5 %), Китаї (32.8%), Німеччині (31.7%), США (30.1%). 

Загальний обсяг постачань GPU у 2024 р. становив 251 млн. одиниць [16], що на 6% більше, ніж у 

попередньому році. Причому, обсяг постачань персональних комп’ютерів був 263 млн. одиниць. Об-

сяг постачань дискретних GPU [16] становив 26 млн. одиниць порівняно з 22 млн. у 2023 р. і 30 млн. 

у 2022 р. (дані за перші 3 квартали). Вважається, що у період з 2024 р. по 2028 р. обсяг постачань 

дискретних GPU буде дещо зменшуватись [17]. 



  

Значну частку загального ринку займають інтегровані GPU [13], що вбудовані у центральний про-

цесор і дозволяють суттєво зменшити рівень енергоспоживання. Очікується найшвидше зростання 

обсягів використання гібридних GPU. Залежно від особливостей задач рендерингу, гібридні процесо-

ри можуть функціонувати, як інтегровані, так і дискретні. Окрім того, зростає популярність GPU для 

мобільних пристроїв (Adreno 750, Apple A17 Pro). 

Ринок дискретних GPU характеризується домінуванням компанії Nvidia (90%) [17]. Зокрема, про-

цесори Nvidia широко поширені у галузі штучного інтелекту. Іншими відомими виробниками GPU є 

AMD (10%), Intel, ASUSTeK, Imagination Technologies, SAPPHIRE, Samsung. При цьому, найбільші 

частки загального ринку GPU [18] (включаючи інтегровані) займає продукція Intel (66%), AMD 

(19%), Nvidia (15%). 

34.1% ринку GPU пов’язані зі сферою ІТ і телекомунікацій [14] (штучний інтелект, рендеринг, 3D-

моделювання, наукові обчислення). Інші сфери застосування GPU включають електроніку, медіа / 

розваги, оборону / розвідку, автомобільну промисловість. 

Однією з основних подій на ринку GPU у 2024 р. було впровадження нової архітектури Nvidia 

Blackwell [14, 19], що характеризується рядом інновацій для пришвидшення обчислень, зокрема, ная-

вністю 208 млрд. транзисторів. Також, компанією AMD випущено GPU нового покоління AMD 

Radeon 7600 XT [14] для геймерів із середнім бюджетом. 

Серед трендів ринку [13] можна виокремити поширення спеціалізованих центрів обробки даних, 

де переважно використовуються GPU, підвищення ефективності й продуктивності GPU унаслідок 

зростання вимог до частоти кадрів, роздільної здатності екрану, реалістичності середовищ віртуаль-

ної реальності. Серед викликів ринку – нестабільне зростання цін на графічні процесори, нестача 

кваліфікованих робочих кадрів.  

 

Висновки 

Постійна необхідність підвищення реалістичності й продуктивності формування зображень приз-

водить до стрімкого розширення ринку графічних систем. Основними сферами застосування графіч-

них систем є ІТ, медіа та розваги, маркетинг, енергетика, медицина, оборона. Ринок апаратних засо-

бів графічних систем є суттєво більшим, ніж ринок графічних програмних засобів. Це пояснюється 

більшою складністю розробки, високим попитом на GPU через розвиток штучного інтелекту. Най-

більш розвиненими ринками графічних систем є ринки Північної Америки, Східної Азії та Європи. 
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