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УРОК 84 

 

ТЕМА: «Технології тривимірної графіки та їх розширення. Прискорювачі тривимірної 

графіки» 

 

МЕТА:  
- Розглянути  технології тривімірної графіки т їх розширення 

- Вивчити  поняття «графічного прискорювача» та принцип його роботи 

- Опанувати види та технології тривимірних дисплеїв 

- Виховати інформаційно-освічену особу, цікавість до обраної професії, 

дисципліну та уважність 

 

Вивчення нового матеріалу: 

1. Поняття тривимірної графіки 

Триви́мірна гра́фіка, або 3D-графіка (від 3 Dimensions — «3 виміри») — 

розділ комп'ютерної графіки, сукупність прийомів та інструментів (як програмних, так 

і апаратних), призначених для зображення об'ємних об'єктів. Найбільше 

застосовується для створення зображень, які в подальшому використовуватимуться на 

екрані або роздруківках в архітектурній 

візуалізації, кінематографі, телебаченні, відеоіграх, друкованій продукції, а також у 

науці та промисловості. 

Тривимірне зображення на площині відрізняється від двовимірного тим, що 

включає побудову геометричної проекції тривимірної моделі(сцени) на площину 

(наприклад, екран комп'ютера) за допомогою спеціалізованих програм. При цьому 

модель може як відповідати об'єктам з реального світу 

(автомобілі, будівлі, ураган, астероїд), так і бути повністю абстрактною (проекція 

чотиривимірного фрактала). 

Для одержання тривимірного зображення на площині потрібні такі кроки: 

 Моделювання — створення тривимірної математичної моделі сцени і 

об'єктів в ній. 

 Рендеринг (візуалізація) — побудова проекції відповідно до обраної 

фізичної моделі. 

 Виведення отриманого зображення на пристрій виведення — дисплей або 

принтер. 

Однак, у зв'язку зі спробами створення 3D-дисплеїв і 3D-принтерів, тривимірна 

графіка не обов'язково включає в себе проектування на площину. 

2. Програмне забезпечення 

Програмні пакети, що дозволяють створювати тривимірну графіку, тобто 

моделювати об'єкти віртуальної реальності і створювати на основі цих моделей 

https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9A%D0%BE%D0%BC%D0%BF%27%D1%8E%D1%82%D0%B5%D1%80%D0%BD%D0%B0_%D0%B3%D1%80%D0%B0%D1%84%D1%96%D0%BA%D0%B0
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%90%D1%80%D1%85%D1%96%D1%82%D0%B5%D0%BA%D1%82%D1%83%D1%80%D0%BD%D0%B0_%D0%B2%D1%96%D0%B7%D1%83%D0%B0%D0%BB%D1%96%D0%B7%D0%B0%D1%86%D1%96%D1%8F
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%90%D1%80%D1%85%D1%96%D1%82%D0%B5%D0%BA%D1%82%D1%83%D1%80%D0%BD%D0%B0_%D0%B2%D1%96%D0%B7%D1%83%D0%B0%D0%BB%D1%96%D0%B7%D0%B0%D1%86%D1%96%D1%8F
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9A%D1%96%D0%BD%D0%B5%D0%BC%D0%B0%D1%82%D0%BE%D0%B3%D1%80%D0%B0%D1%84
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%A2%D0%B5%D0%BB%D0%B5%D0%B1%D0%B0%D1%87%D0%B5%D0%BD%D0%BD%D1%8F
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%92%D1%96%D0%B4%D0%B5%D0%BE%D0%B3%D1%80%D0%B0
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%97%D0%BE%D0%B1%D1%80%D0%B0%D0%B6%D0%B5%D0%BD%D0%BD%D1%8F
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9A%D0%BE%D0%BC%D0%BF%27%D1%8E%D1%82%D0%B5%D1%80
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%90%D0%B2%D1%82%D0%BE%D0%BC%D0%BE%D0%B1%D1%96%D0%BB%D1%8C
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%91%D1%83%D0%B4%D1%96%D0%B2%D0%BB%D1%96
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%A2%D1%80%D0%BE%D0%BF%D1%96%D1%87%D0%BD%D0%B8%D0%B9_%D1%86%D0%B8%D0%BA%D0%BB%D0%BE%D0%BD
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%90%D1%81%D1%82%D0%B5%D1%80%D0%BE%D1%97%D0%B4
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%A4%D1%80%D0%B0%D0%BA%D1%82%D0%B0%D0%BB
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9C%D0%BE%D0%B4%D0%B5%D0%BB%D1%8E%D0%B2%D0%B0%D0%BD%D0%BD%D1%8F
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%A0%D0%B5%D0%BD%D0%B4%D0%B5%D1%80%D0%B8%D0%BD%D0%B3
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9F%D1%80%D0%BE%D0%B5%D0%BA%D1%86%D1%96%D1%8F_(%D0%B3%D0%B5%D0%BE%D0%BC%D0%B5%D1%82%D1%80%D1%96%D1%8F)
https://uk.wikipedia.org/wiki/3D-%D0%B4%D0%B8%D1%81%D0%BF%D0%BB%D0%B5%D0%B9
https://uk.wikipedia.org/wiki/3D-%D0%BF%D1%80%D0%B8%D0%BD%D1%82%D0%B5%D1%80


 

зображення, дуже різноманітні. Останні роки стійкими лідерами в цій галузі є 

комерційні продукти: такі як 3ds Max, Maya, Lightwave 3D, SoftImage XSI, 

Sidefx Houdini, Maxon Cinema 4D, Realsoft 3D і порівняно нові Rhinoceros 3D, modo, 

Nevercenter Silo або ZBrush. Крім того, існують і відкриті продукти, поширювані 

вільно, наприклад, пакет Blender (дозволяє робити і виробництво моделей, і 

подальший рендерінг), K-3D і Wings3D (тільки створення моделей з можливістю 

подальшого використання їх іншими програмами). Деякий час тому Caligari закрила 

розробки з trueSpace і вона стала безкоштовною. 

SketchUp 

Безкоштовна програма SketchUp дозволяє створювати моделі, сумісні з 

географічними ландшафтами ресурсу Google Планета Земля, а також переглядати в 

інтерактивному режимі на комп'ютері користувача кілька тисяч архітектурних 

моделей, які викладені на безкоштовному постійно поповнюється ресурсі Google Cities 

in Development (видатні будівлі світу), створені спільнотою користувачів. 

Тривимірна графіка активно застосовується в системах автоматизації проектних 

робіт (САПР) для створення твердотільних елементів: будівель, деталей машин, 

механізмів, а також в архітектурної візуалізації (сюди відноситься і так 

звана «віртуальна археологія»). Широко застосовується 3D графіка і в сучасних 

системах медичної візуалізації. 

3. Зв'язок з фізичним представленням тривимірних об'єктів 

Тривимірна графіка зазвичай оперує віртуальним, уявним тривимірним 

простором, який відображається на плоскій, двовимірній поверхні дисплея або аркуша 

паперу. В наш час
 
відомо кілька способів відображення тривимірної інформації в 

об'ємному вигляді, хоча більшість з них представляє об'ємні характеристики досить 

умовно, оскільки працюють з стереообладнанням. З цієї області можна відзначити 

стереоокуляри, віртуальні шоломи, 3D-дисплеї, здатні демонструвати тривимірне 

зображення. Декілька виробників продемонстрували готові до серійного виробництва 

тривимірні дисплеї. Але щоб насолодитися об'ємною картинкою, глядачеві необхідно 

розташуватися строго по центру. Крок вправо, крок вліво, так само як і необережний 

поворот голови, спричиняє втрату тривимірності і спостереження дещо неякісного 

зображення. Вирішення цієї проблеми вже визріло в наукових лабораторіях. 

Німецький Інститут Фраунгофера демонстрував 3D-дисплей, який за допомогою двох 

камер відслідковує положення очей глядача і відповідним способом підлаштовує 

зображення, в цьому році пішов ще далі. Тепер відстежується положення не тільки 

ока, але і пальця, яким можна «натискати» тривимірні кнопки. А команда дослідників 

Токійського Університету створили систему що дозволяє відчути зображення. 

Випромінювач фокусується на точці де знаходиться палець людини і залежно від його 

положення змінює силу акустичного тиску. Таким чином, стає можливим не тільки 

бачити об'ємну картинку, але й взаємодіяти із зображеними на ній предметами. 

Однак і 3D-дисплеї, як і раніше не дозволяють створювати повноцінної фізичної, 

відчутної копії математичної моделі, створюваної методами тривимірної графіки. 

Що розвиваються з 1990-х років технології швидкого 

прототипування ліквідують цю прогалину. Слід зауважити, що в технологіях 

https://uk.wikipedia.org/wiki/3ds_Max
https://uk.wikipedia.org/wiki/Maya
https://uk.wikipedia.org/w/index.php?title=Lightwave_3D&action=edit&redlink=1
https://uk.wikipedia.org/wiki/Autodesk_Softimage
https://uk.wikipedia.org/wiki/Houdini
https://uk.wikipedia.org/wiki/Cinema_4D
https://uk.wikipedia.org/wiki/Realsoft_3D
https://uk.wikipedia.org/wiki/Rhinoceros_3D
https://uk.wikipedia.org/w/index.php?title=Modo_(%D0%BF%D1%80%D0%BE%D0%B3%D1%80%D0%B0%D0%BC%D0%B0)&action=edit&redlink=1
https://uk.wikipedia.org/w/index.php?title=Silo&action=edit&redlink=1
https://uk.wikipedia.org/wiki/ZBrush
https://uk.wikipedia.org/wiki/Blender
https://uk.wikipedia.org/w/index.php?title=K-3D&action=edit&redlink=1
https://uk.wikipedia.org/w/index.php?title=Wings3D&action=edit&redlink=1
https://uk.wikipedia.org/w/index.php?title=TrueSpace&action=edit&redlink=1
https://uk.wikipedia.org/wiki/SketchUp
https://uk.wikipedia.org/wiki/Google_%D0%9F%D0%BB%D0%B0%D0%BD%D0%B5%D1%82%D0%B0_%D0%97%D0%B5%D0%BC%D0%BB%D1%8F
https://uk.wikipedia.org/w/index.php?title=%D0%A1%D0%B8%D1%81%D1%82%D0%B5%D0%BC%D0%B0_%D0%B0%D0%B2%D1%82%D0%BE%D0%BC%D0%B0%D1%82%D0%B8%D0%B7%D0%B0%D1%86%D1%96%D1%97_%D0%BF%D1%80%D0%BE%D0%B5%D0%BA%D1%82%D0%BD%D0%B8%D1%85_%D1%80%D0%BE%D0%B1%D1%96%D1%82&action=edit&redlink=1
https://uk.wikipedia.org/w/index.php?title=%D0%A1%D0%B8%D1%81%D1%82%D0%B5%D0%BC%D0%B0_%D0%B0%D0%B2%D1%82%D0%BE%D0%BC%D0%B0%D1%82%D0%B8%D0%B7%D0%B0%D1%86%D1%96%D1%97_%D0%BF%D1%80%D0%BE%D0%B5%D0%BA%D1%82%D0%BD%D0%B8%D1%85_%D1%80%D0%BE%D0%B1%D1%96%D1%82&action=edit&redlink=1
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%90%D1%80%D1%85%D1%96%D1%82%D0%B5%D0%BA%D1%82%D1%83%D1%80%D0%BD%D0%B0_%D0%B2%D1%96%D0%B7%D1%83%D0%B0%D0%BB%D1%96%D0%B7%D0%B0%D1%86%D1%96%D1%8F
https://uk.wikipedia.org/w/index.php?title=%D0%92%D1%96%D1%80%D1%82%D1%83%D0%B0%D0%BB%D1%8C%D0%BD%D0%B0_%D0%B0%D1%80%D1%85%D0%B5%D0%BE%D0%BB%D0%BE%D0%B3%D1%96%D1%8F&action=edit&redlink=1
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9C%D0%B5%D0%B4%D0%B8%D1%87%D0%BD%D0%B0_%D0%B2%D1%96%D0%B7%D1%83%D0%B0%D0%BB%D1%96%D0%B7%D0%B0%D1%86%D1%96%D1%8F
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%A8%D0%BE%D0%BB%D0%BE%D0%BC_%D0%B2%D1%96%D1%80%D1%82%D1%83%D0%B0%D0%BB%D1%8C%D0%BD%D0%BE%D1%97_%D1%80%D0%B5%D0%B0%D0%BB%D1%8C%D0%BD%D0%BE%D1%81%D1%82%D1%96
https://uk.wikipedia.org/w/index.php?title=%D0%A8%D0%B2%D0%B8%D0%B4%D0%BA%D0%B5_%D0%BF%D1%80%D0%BE%D1%82%D0%BE%D1%82%D0%B8%D0%BF%D1%83%D0%B2%D0%B0%D0%BD%D0%BD%D1%8F&action=edit&redlink=1
https://uk.wikipedia.org/w/index.php?title=%D0%A8%D0%B2%D0%B8%D0%B4%D0%BA%D0%B5_%D0%BF%D1%80%D0%BE%D1%82%D0%BE%D1%82%D0%B8%D0%BF%D1%83%D0%B2%D0%B0%D0%BD%D0%BD%D1%8F&action=edit&redlink=1


 

швидкого прототипування використовується представлення математичної моделі 

об'єкта у вигляді твердого тіла (воксельний модель). 

4. Тривимірні дисплеї 

Тривимірні, або стереоскопічні дисплеї (3D displays, 3D screens) — дисплеї, за 

допомогою стереоскопічного або будь-якого іншого
 

ефекту створюють ілюзію 

реального обсягу у демонстрованих зображень. 

В даний час переважна більшість тривимірних зображень показується за 

допомогою стереоскопічного ефекту, як найбільш легкого в реалізації, хоча 

використання самої лише стереоскопії не можна назвати достатнім для об'ємного 

сприйняття. Людське око як в парі, так і поодинці однаково добре відрізняє об'ємні 

об'єкти від плоских зображень. 

Стереоскопічні дисплеї 

Методи технічної реалізації стереоефекту включають використання в комбінації 

зі спеціальним дисплеєм поляризованих або затворних очок, синхронізованих з 

дисплеєм, анагліфічних фільтрів у комбінації зі спеціально адаптованих зображенням. 

 

 

Існує також відносно новий клас стереодісплеев, що не вимагають використання 

додаткових пристроїв, але мають масу обмежень. Зокрема, це кінцеве і дуже невелика 

кількість ракурсів, в яких стереозображення зберігає чіткість. Стереодисплеї, виконані 

на базі технології New Sight x3d, забезпечують вісім ракурсів, Philips WOWvx — 

дев'ять ракурсів. У жовтні 2008 року компанія Philips представила прототип 

стереодісплея з роздільною здатністю 3840 × 2160 пікселів і з рекордними 46 

ракурсами «безпечного» перегляду. Незабаром після цього, однак, Philips оголосив 

про припинення розробок і досліджень в області стереодісплеев.  

Ще одна проблема стереодісплеев — це мала величина зони «комфортного 

перегляду» (діапазон відстаней від глядача до дисплея, в якому зображення зберігає 

чіткість). У середньому вона обмежена діапазоном від 3 до 10 метрів. 

Стереодісплеі самі по собі не мають прямого відношення до тривимірної 

графіки. Плутанина виникає внаслідок використання в західних ЗМІ терміна 3D у 

відношенні як графіки, так і пристроїв, що експлуатують стереоефект, і некоректність 

перекладу при публікації в виданнях запозичених матеріалів. 

Пару РК-затворних окулярів, які використовуються для перегляду 

3D-фільмів XpanD. Товсті рамки приховують електроніку та 

батареї. 

Схожі до сонцезахисних окулярів, RealD кругові поляризаційні 

окуляри для кінотеатру та тематичних парків атракціонів. 

https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%92%D0%BE%D0%BA%D1%81%D0%B5%D0%BB%D1%8C
https://uk.wikipedia.org/w/index.php?title=%D0%A1%D1%82%D0%B5%D1%80%D0%B5%D0%BE%D1%81%D0%BA%D0%BE%D0%BF%D1%96%D1%97&action=edit&redlink=1
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9F%D0%BE%D0%BB%D1%8F%D1%80%D0%B8%D0%B7%D0%B0%D1%86%D1%96%D1%8F
https://uk.wikipedia.org/w/index.php?title=%D0%97%D0%B0%D1%82%D0%B2%D0%BE%D1%80%D0%BD%D0%B8%D1%85_%D0%BE%D1%87%D0%BE%D0%BA&action=edit&redlink=1
https://uk.wikipedia.org/w/index.php?title=%D0%90%D0%BD%D0%B0%D0%B3%D0%BB%D1%96%D1%84%D1%96%D0%B2&action=edit&redlink=1
https://uk.wikipedia.org/w/index.php?title=New_Sight_x3d&action=edit&redlink=1
https://uk.wikipedia.org/w/index.php?title=Philips_WOWvx&action=edit&redlink=1
https://uk.wikipedia.org/wiki/Philips
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Існує також технологія WOWvx, за допомогою якої можна отримати ефект 3D 

без використання спеціальних окулярів. Використовується технологія лентикулярні 

лінз, яка дає можливість великій кількості глядачів широку свободу руху без втрати 

сприйняття ефекту 3D. Шар прозорих лінз закріплюється перед рідкокристалічним 

дисплеєм. Цей шар направляє різні картинки кожному оці. Мозок, обробляючи 

комбінацію цих картинок створює ефект об'ємного зображення. Прозорість лінзового 

шару забезпечує повну яскравість, чіткий контраст і якісну передачу кольору 

картинки. 

Світлодіодні 3D-дисплеї 

Існує технологія відображення тривимірного відео та графіки на великих 

світлодіодних екранах, яка застосовується зокрема при обладнанні спортивних фан-

зон. 

28 травня 2011 року в Гетеборзі 

(Швеція) у клубі Trädgår'n було 

встановлено великий світлодіодний екран, 

який транслював футбольний матч у 

прямому ефірі у форматі 3D. У цей час 

(липень 2011 року) цей екран є найбільшим 

у світі світлодіодним телевізором. Екран 

розроблено і виготовлено української 

компанією ЕКТА на власному заводі у м. 

Житомир. Відеотрансляцію забезпечувала 

компанія Viasat-Швеція. Світовий рекорд 

зафіксовано в Книзі рекордів Гіннеса.  

 

Інші дисплеї 

У цей час існують декілька експериментальних технологій, що дозволяють 

добитися об'ємного зображення без стереоскопії. Ці технології використовують 

швидку розгортку променя лазера, яка розсіюється на частинках диму або 

відбиваються від швидко обертається пластини. 

Існують також пристрої, в яких на швидко обертається пластині закріплені 

світлодіоди. 

Такі пристрої нагадують перші спроби створити механічну телевізійну 

розгортку. Мабуть, в майбутньому варто очікувати появу повністю електронного 

пристрою, що дозволяє імітувати світловий потік від об'ємного предмета в різних 

напрямках, щоб людина могла обійти навколо дисплея і навіть дивитися на 

зображення одним оком без порушення об'ємності зображення. 

https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%95%D0%9A%D0%A2%D0%90
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9A%D0%BD%D0%B8%D0%B3%D0%B0_%D1%80%D0%B5%D0%BA%D0%BE%D1%80%D0%B4%D1%96%D0%B2_%D0%93%D1%96%D0%BD%D0%BD%D0%B5%D1%81%D0%B0


 

  

Тривимірні кінотеатри 

Використання для позначення стереоскопічних фільмів термінів «тривимірний» 

або «3D» пов'язане з тим, що при перегляді таких фільмів у глядача створюється 

ілюзія об'ємності зображення, ілюзія наявності третього виміру — глибини. Крім того, 

існує асоціативний зв'язок з розширюється використанням засобів комп'ютерної 

тривимірної графіки при створенні таких фільмів (ранні стереофільми знімалися як 

звичайні фільми, але з використанням двухоб'ектівних стереокамери). 

На сьогоднішній день перегляд фільмів у форматі «3D» став дуже популярним 

явищем. 

Основні використовувані в наш час
 
технології показу стереофільмів: 

 Dolby 3D 

 XpanD 

 RealD 

 IMAX 

Доповнена реальність і 3D 

Своєрідним розширенням 3D-графіки є «доповнена реальність». 

Використовуючи технологію розпізнавання зображень (маркерів), програма 

доповненої реальності добудовує віртуальний 3D-об'єкт у реальному фізичному 

середовищі. Користувач може взаємодіяти з маркером: повертати в різні боки, по-

різному висвітлювати, закривати деякі його частини — і спостерігати зміни, що 

відбуваються з 3D-об'єктом на екрані монітора комп'ютера. 

Поштовхом до широкого розповсюдження технологій послужило створення в 

2008 році відкритої бібліотеки FLARToolKit для технології Adobe Flash 

(https://coderlessons.com/articles/veb-razrabotka-articles/rukovodstvo-dlia-

nachinaiushchikh-po-dopolnennoi-realnosti) 

5. Графічний прискорювач 

Графічний прискорювач - це частина спеціальної апаратури, розроблена та 

використовується для швидкої обробки візуальних даних. Це сам по собі комп'ютер, 

оскільки він має власний процесор, оперативну пам’ять, шини і навіть механізми 

вводу / виводу, які він використовує для підключення до комп'ютерної системи; в 

сучасних комп’ютерах це порт PCI-E. 

https://uk.wikipedia.org/wiki/Dolby_3D
https://uk.wikipedia.org/w/index.php?title=XpanD&action=edit&redlink=1
https://uk.wikipedia.org/w/index.php?title=RealD&action=edit&redlink=1
https://uk.wikipedia.org/wiki/IMAX#IMAX_3D
https://uk.wikipedia.org/w/index.php?title=FLARToolKit&action=edit&redlink=1
https://uk.wikipedia.org/wiki/Adobe_Flash


 

Графічний прискорювач - це більш давній термін для того, що зараз прийнято 

називати графічним процесором (GPU). 

 
Графічний прискорювач використовується для підвищення продуктивності 

комп'ютерної системи, вивантажуючи з процесора різні завдання з обробки даних. Ці 

завдання часто мають візуальний характер та / або все, що стосується графіки, 

звільняючи процесор для виконання інших завдань. 

Графічний прискорювач - це спеціалізований тип процесорів, схожий на спеціальну 

інтегральну схему (ASIC), оскільки він призначений лише для обробки графічних 

даних і не багато іншого. Тому, коли в програмі потрібно менше графічної обробки, 

графічний прискорювач не робить нічого, крім виведення графічного інтерфейсу на 

екран. 

Їх називають графічними прискорювачами, оскільки вони помітно впливають на 

продуктивність комп'ютера, особливо в графічних завданнях, таких як: 

 Візуалізація 3D-моделей та зображень 

 Редагування відео 

 Ігрові 

Графічні прискорювачі широко застосовуються в таких галузях, як: 

 Комп'ютерний дизайн (CAD) 

 Кінофільми для спецефектів 

 Відео ігри 

Графічні прискорювачі зараз присутні не лише на ПК та ноутбуках, а й у багатьох 

мобільних пристроях, таких як планшети та смартфони. 

 

Перші прискорювачі тривимірної графіки, наприклад Voodoo, мали дуже 

обмеженими можливостями: фактично, вони могли швидко виконувати тільки 

растеризування, видалення невидимих поверхонь за допомогою пана буфера, 

накладення текстур на межі і підтримку напівпрозорості. Однак навіть графічні 

прискорювачі з настільки обмеженими можливостями давали помітне зростання 

швидкості рендеринга і дозволяли розвантажити центральний процесор. 



 

Подальший розвиток прискорювачів тривимірної графіки йшло відразу за двома 

напрямками. Першим і найбільш очевидним з них є швидкість. Швидкості графічних 

прискорювачів швидко ростуть, кожна нова модель забезпечує можливість виведення 

більшої кількості трикутників в секунду і пікселів в секунду. Однак сам по собі 

зростання швидкості роботи графічних прискорювачів був недостатній для помітного 

підвищення якості одержуваної графіки. Крім швидкості потрібно помітне збільшення 

гнучкості - можливості виконувати набори операцій прямо на графічний прискорювач. 

Досить швидко з'явилися графічні прискорювачі, здатні виконувати ряд базових 

перетворень і виробляти повершінний розрахунок освітленості (при зафарбовуванні 

Гуро) безпосередньо на самому графічному прискорювачі. Однак і цієї гнучкості 

виявилося недостатньо. Найбільша можлива гнучкість для пристрою - его можливість 

програмувати його, коли логіка роботи пристрою задається за допомогою програми. В 

результаті з'явилися програмовані графічні прискорювачі, для позначення яких і став 

використовуватися термін «графічний процесор». 

 

Домашнє завдання:  

- Законспектувати матеріал уроку 

- Ознайомитись ст. за посиланням (налаштування 3D моніторів): 

http://m.ukrainera.com/3d/3d-led-display.html 

- Для зворотнього зв’язку використовувати e-mail: 2573562@ukr.net 
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