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СУЧАСНІ ТЕНДЕНЦІЇ РОЗВИТКУ КОМП’ЮТЕРНОЇ ГРАФІКИ 

Сучасні тенденції розвитку комп’ютерної графіки охоплюють широкий спектр 

технологій та напрямків, які активно змінюють як індустрію розваг, так і наукові та прикладні 

сфери. Однією з ключових рушійних сил є впровадження штучного інтелекту. Завдяки 

машинному навчанню з’являються нові можливості для генерації зображень, анімації та 

оптимізації графіки. Наприклад, за допомогою генеративних нейромереж сьогодні можна 

створювати повноцінні зображення лише за текстовим описом, що раніше здавалося 

фантастикою. 

Фотореалізм також продовжує залишатися в центрі уваги. Технології, такі як трасування 

променів у реальному часі (Ray Tracing), глобальне освітлення та фізично обґрунтоване 

рендерування (PBR), дозволяють досягати зображень, що практично не відрізняються від 

фотографій. Це особливо важливо у відеоіграх, кіноіндустрії та архітектурній візуалізації. 

Окремий напрямок – розвиток тривимірної графіки та віртуальних просторів. З появою 

та популяризацією метавсесвітів, а також активним використанням VR, AR і MR, зростає 

потреба в якісному, інтерактивному контенті, який відображається в реальному часі. Тут 

важливу роль відіграють новітні ігрові рушії, зокрема Unreal Engine 5, які дозволяють 

створювати надзвичайно деталізовані світи з реалістичною фізикою та освітленням. 

Інтерактивність також зростає в браузерній графіці. Технології WebGL та новіша 

WebGPU відкривають можливості створення 3D-додатків прямо у вебсередовищі без 

необхідності встановлення програмного забезпечення. Це особливо актуально для освітніх 

платформ, реклами та e-commerce. 

У сфері кіно комп’ютерна графіка досягла такого рівня, що все частіше 

використовується віртуальне виробництво – зйомки на фоні LED-екранів із попередньо 

змодельованими сценами. Це зменшує витрати, дозволяє контролювати освітлення й 

композицію кадру та відкриває нові горизонти для творчості. 

Також варто зазначити активне використання хмарних технологій у графіці. Завдяки 

хмарному рендерингу, навіть невеликі студії отримують доступ до потужностей, які раніше 

були доступні лише великим компаніям. Поява нових відкритих форматів, таких як USD або 

glTF, спрощує обмін графічними даними між різними платформами та програмами. 

Загалом, сучасна комп’ютерна графіка – це симбіоз інноваційних технологій, де 

поєднуються штучний інтелект, висока продуктивність, інтерактивність і мистецтво. Її 

розвиток не лише змінює візуальні стандарти, а й відкриває нові шляхи для комунікації, 

навчання та розваг. 

Розвиток штучного інтелекту (ШІ) та машинного навчання (ML) суттєво трансформує 

комп’ютерну графіку, відкриваючи нові горизонти для її створення, редагування та обробки. 

Якщо раніше графіка вимагала складного ручного моделювання, текстурування й анімації, то 
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сьогодні багато з цих процесів автоматизуються завдяки нейромережам. Одним із 

найвражаючих досягнень останніх років стало поширення генеративних моделей, таких як 

GAN (Generative Adversarial Networks) та дифузійні моделі. Ці алгоритми можуть створювати 

нові зображення, які виглядають фотореалістично, на основі текстового опису або інших 

вхідних даних. Такі системи, як DALL·E, Midjourney або Stable Diffusion, здатні згенерувати 

художню ілюстрацію, інтер’єр або навіть концепт для гри чи фільму буквально за кілька 

секунд. ШІ активно використовується і для покращення якості зображень. Наприклад, 

апскейлінг (збільшення роздільної здатності) використання нейронних мереж дає можливість 

“відновити” деталі на зображеннях низької якості або старих фото. Наприклад, нейронні 

фільтри у Photoshop, здатні автоматично видаляти шуми, розмивати фон або навіть змінювати 

освітлення та стиль знімка. 

Ще один важливий аспект – анімація. Завдяки ШІ моделювання рухів персонажів стає 

менш трудомістким. Наприклад, системи на основі машинного навчання можуть автоматично 

передавати міміку обличчя актора на 3D-модель або згенерувати реалістичну ходьбу, біг, 

танець, орієнтуючись на прості параметри або відео. Такі інструменти особливо цінні в ігровій 

індустрії та створенні фільмів. Крім цього, ШІ все частіше використовується для генерації 

текстур, матеріалів, дерев, хмар або цілих ландшафтів – що значно прискорює роботу 

дизайнерів і художників. Йдеться не лише про швидкість, а й про розширення творчих 

можливостей: тепер митці можуть експериментувати з ідеями, які раніше вимагали надто 

багато часу на реалізацію. Цікаво, що навіть у 3D-моделюванні розробляються інструменти, які 

здатні автоматично створювати об’єкти на основі креслень або сканів – знову ж таки, завдяки 

ШІ. Це корисно в архітектурі, дизайні продукції, і навіть у медицині, наприклад, для 

реконструкції органів за результатами МРТ. 

Отже, впровадження штучного інтелекту змінює не лише технічну сторону 

комп’ютерної графіки, а й сам підхід до творчості. З’являється новий тип взаємодії між 

людиною і машиною, де художник більше фокусується на ідеї, а ШІ бере на себе рутину. І хоча 

ці технології ще не досконалі, їхній розвиток відбувається настільки стрімко, що вони вже 

сьогодні стали невід’ємною частиною сучасної візуальної культури. 

Фотореалізм у комп’ютерній графіці – це прагнення до створення зображень, які 

візуально не відрізняються від реальних фотографій. Розвиток цього напряму тісно пов’язаний 

із досягненнями в області фізично обґрунтованого рендерингу, освітлення, текстурування та 

моделювання матеріалів. Сучасні графічні системи все точніше імітують закони фізики, що 

дозволяє створювати сцени, максимально наближені до реальності. Одним із ключових 

проривів останніх років стало впровадження технології трасування променів у реальному часі 

(ray tracing). Раніше ця технологія використовувалась лише в кіноіндустрії, де не було 

обмежень на час обробки кадру. Зараз, завдяки потужним відеокартам і оптимізованим 

алгоритмам, цю технологію активно застосовують у відеоіграх, архітектурній візуалізації та 

віртуальних симуляціях. Ray tracing дозволяє точно відтворити взаємодію світла з поверхнями: 
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відбиття, заломлення, тіні, прозорість – усе виглядає надзвичайно природно. Ще один 

важливий компонент фотореалізму – глобальне освітлення (global illumination). Йдеться не 

лише про пряме світло, а й про те, як воно розсіюється, відбивається від інших об’єктів і 

заповнює сцену. Завдяки цьому зображення набуває глибини, м’якості, правдоподібного 

контрасту. 

Фізично обґрунтований рендеринг (Physically Based Rendering, або PBR) – це ще один 

стандарт сучасної графіки. Він базується на точних математичних моделях поведінки 

матеріалів і світла. Наприклад, метал відбиває світло інакше, ніж шкіра чи тканина. PBR 

дозволяє автоматизувати цей процес: достатньо вказати фізичні параметри (гладкість, 

металевість, прозорість тощо), і система сама відобразить правильну взаємодію зі світлом. 

Окремо варто згадати увагу до дрібних деталей. Наприклад, сучасна графіка враховує 

мікронерівності поверхонь (завдяки normal map, bump map чи displacement map), які створюють 

ілюзію реалістичної текстури навіть на плоских об’єктах. Крім того, реалістичність досягається 

за рахунок складних процедур текстурування, де одна поверхня може мати численні шари 

відбиттів, блиску, бруду чи подряпин. Удосконалення моделей поведінки матеріалів також має 

значення. Вода, скло, тканина, шкіра – усе це вимагає специфічного підходу до моделювання, і 

сучасні графічні рушії навчилися імітувати їхні властивості дуже точно. Це дозволяє, 

наприклад, побачити, як промінь світла проходить крізь склянку з водою й заломлюється 

відповідно до фізичних законів. 

Фотореалізм став можливим завдяки об’єднанню точних фізичних моделей, 

високоякісних текстур і постобробки. Остання – ще один важливий етап: це кольорокорекція, 

глибина різкості, розмиття руху та ефекти, які імітують роботу реальної камери. Загалом, 

сучасна комп’ютерна графіка дає можливість не просто зобразити об’єкти, а відтворити світло, 

матеріали, атмосферу і навіть візуальні особливості людського сприйняття. Це і є справжній 

фотореалізм – не лише технологічний, а й емоційно переконливий. 

3D-графіка і віртуальні простори сьогодні є одними з найдинамічніших напрямків у 

розвитку комп’ютерної графіки. Вони все глибше інтегруються в наше повсякденне життя – від 

відеоігор і фільмів до медицини, освіти та промислового дизайну. Сучасні віртуальні 

середовища перетворюються з простоїв візуалізації на інтерактивні, насичені цифрові світи, у 

яких користувач може вільно переміщатися, взаємодіяти з об’єктами, а іноді навіть змінювати 

саму структуру простору. 

Основою всього є 3D-моделювання – процес створення об’єктів у тривимірному 

просторі. Сучасні інструменти, такі як Blender, Autodesk Maya, ZBrush, дозволяють створювати 

складні об’єкти з фотореалістичними деталями: від архітектурних моделей до персонажів і 

органічних форм. Ручне моделювання доповнюється автоматизованими технологіями: 

наприклад, фотограмметрією – створенням 3D-моделей на основі звичайних фотографій або 

сканування об’єктів за допомогою LiDAR-датчиків. Ці методи дають змогу швидко та точно 

відтворити фізичну реальність у цифровому середовищі. 
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З розвитком технологій віртуальної (VR), доповненої (AR) та змішаної реальності (MR), 

3D-графіка перейшла на новий рівень. Віртуальні простори вже не обмежуються екраном 

монітора – тепер це повноцінні світи, в які можна зануритися з головою, використовуючи VR-

окуляри або AR-пристрої. Наприклад, у VR-контенті користувачі можуть не лише бачити, але й 

фізично переміщатися у просторі, брати віртуальні об’єкти руками, взаємодіяти з іншими 

учасниками в режимі реального часу. Це відкриває великі можливості в іграх, симуляторах, 

тренінгах і навіть в онлайн-спілкуванні. У сфері візуалізації – особливо в архітектурі й дизайні 

– віртуальні простори стали інструментом презентації проєктів. Архітектор може провести 

замовника по віртуальному будинку ще до початку будівництва. Те саме стосується дизайну 

інтер’єру, продуктового дизайну, музеїв, виставок, де глядач може взаємодіяти з об’єктами, які 

фізично ще не існують. 3D-графіка також змінює способи комунікації. У віртуальних просторах 

проводять концерти, лекції, зустрічі та навіть весілля. Це вже не просто графіка – це новий 

простір існування, де стирається межа між цифровим і реальним.  

Інтерактивність і робота в реальному часі – це одна з найважливіших характеристик 

сучасної комп’ютерної графіки, яка суттєво змінила підхід до візуального контенту. Якщо 

раніше графіка була здебільшого статичною або створювалась із тривалим рендерингом, то 

сьогодні головний акцент робиться на миттєву взаємодію з користувачем і динамічне 

оновлення зображення. Це особливо важливо в таких галузях, як відеоігри, віртуальна 

реальність, симулятори, освіта й навіть дизайн інтерфейсів. 

У центрі цієї трансформації – графічні рушії реального часу, такі як Unreal Engine, 

Unity, Godot. Їх використання дає можливість не лише створювати візуально привабливі сцени, 

а й керувати логікою взаємодії з об’єктами, фізикою, освітленням, анімацією тощо – все це 

оновлюється на екрані миттєво, у відповідь на дії користувача. Наприклад, коли гравець 

натискає кнопку або переміщується по сцені, система негайно реагує – обчислює нові шляхи 

освітлення, рендерить нові кути огляду, оновлює текстури і відображення. Ця миттєва реакція є 

особливо важливою у VR та AR. У віртуальній реальності навіть незначна затримка між рухом 

голови та оновленням картинки може викликати дезорієнтацію або дискомфорт. Саме тому 

системи віртуального середовища повинні працювати з дуже високою частотою кадрів (60–120 

FPS і більше) і з мінімальною затримкою (лагом). 

У дизайні інтерактивність відкриває нові можливості – архітектор або дизайнер 

інтер’єру може змінити матеріал стіни або розміщення меблів в реальному часі, і відразу 

побачити, як це вплине на загальний вигляд простору. Це значно пришвидшує процес 

ухвалення рішень і робить спілкування з клієнтами більш ефективним. 

Також варто згадати вебграфіку. Зараз завдяки WebGL і WebGPU користувачі можуть 

взаємодіяти з 3D-графікою безпосередньо в браузері – переглядати моделі, грати в ігри або 

працювати з даними в інтерактивних візуалізаціях. Це вже не статичні сайти, а повноцінні 

динамічні середовища. 



ІНЖЕНЕРНО-ПЕДАГОГІЧНИЙ ФАКУЛЬТЕТ 

Магістерський науковий вісник. – № 44 248

У підсумку, графіка реального часу – це не просто красива картинка, а живий простір, 

який постійно реагує, адаптується й розвивається. Вона стирає межу між спогляданням і 

участю, перетворюючи користувача з пасивного глядача на активного учасника подій. Це 

принципово новий рівень візуального досвіду, який з кожним роком стає все доступнішим і 

технологічно досконалішим. 

Загалом, сучасні тенденції розвитку комп’ютерної графіки свідчать про глибоку 

трансформацію цієї галузі – від інструменту технічного візуалізування до повноцінного 

мистецького й технологічного середовища. Графіка стає все більш реалістичною, 

інтерактивною, доступною та інтелектуальною завдяки поєднанню потужних обчислювальних 

технологій, штучного інтелекту, нових форматів та хмарних сервісів. 

ШІ і машинне навчання автоматизують складні процеси й відкривають нові горизонти 

для творчості. Реалістичність, фотореалізм і фізична точність дозволяють створювати 

зображення, що майже не відрізняються від реальності. Віртуальні простори та 3D-графіка 

формують нові види взаємодії, як у віртуальній реальності, так і в цифрових продуктах. 

Інтерактивність і рендеринг у реальному часі забезпечують живий, динамічний досвід у кіно, 

іграх та онлайн-додатках. 

Графіка в кіно, завдяки новітнім технологіям, уже давно перетворилась на головний 

засіб створення візуального світу. А нові формати й стандарти, разом із хмарними рішеннями, 

роблять високоякісну графіку доступнішою для широкого кола спеціалістів і команд по всьому 

світу. 

Таким чином, комп’ютерна графіка стає не просто способом створення візуального 

контенту – вона формує нову реальність, у якій стираються межі між фізичним і цифровим 

світом. І ця еволюція лише набирає обертів. 
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