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BỘ XỬ LÝ ĐỒ HỌA (cg. Đơn vị/ khối xử lý đồ họa XE "đồ họa" 

 XE "hình ảnh" ; A. Graphics Processing Unit - GPU), Visual Processing Unit - VPU), bộ xử lý XE "bộ xử lý"  chuyên dụng được thiết kế để thực hiện các phép toán song song XE "song song"  liên quan tới dữ liệu đồ hoạ XE "đồ hoạ" , hình ảnh XE "hình ảnh"  và video XE "video" . BXLĐH có thể đảm nhiệm các tác vụ chuyên biệt đáp ứng yêu cầu tạo dựng hình khối một cách hiệu quả trong đồ họa XE "đồ họa"  nói chung và đồ họa 3D nói riêng. Ngoài hình ảnh, BXLĐH còn có thể xử lý các dạng dữ liệu khác khi Bộ xử lý trung tâm (CPU) yêu cầu. 

BXLĐH được sử dụng trong các hệ thống nhúng XE "hệ thống nhúng" , điện thoại di động, máy tính cá nhân XE "máy tính cá nhân" , máy trạm, máy chơi trò chơi cũng như những hệ thống cần xử lý các tệp lệnh lớn. Các BXLĐH hiện đại với cấu trúc song song XE "song song"  mức cao, trong thao tác đồ họa XE "đồ họa"  máy tính và xử lý hình ảnh, tỏ ra hiệu quả hơn rất nhiều so với các CPU đa dụng XE "hình ảnh" . Trong máy tính cá nhân, một BXLĐH có thể có mặt trên một vỉ mạch video XE "video"  nhúng trong bo mạch chủ hoặc tích hợp trong một số CPU. 

Đa số các BXLĐH hiện nay được thiết kế dựa trên kiến trúc hệ thống tính toán hợp nhất (CUDA) do công ty NVIDIA sáng chế. Đây là một kiến trúc tính toán song song XE "song song"  cho phép giải quyết nhiều phép tác vụ đồng thời tại cùng một thời điểm. Hệ thống CUDA trong các GPU hiện đại bao gồm nhiều lõi con (CUDA cores), có chức năng chia bài toán lớn thành nhiều bài toán nhỏ. CUDA sẽ thực hiện tính toán song song XE "tính toán song song"  trên các lõi con đó, mỗi lõi có nhiệm vụ thực hiện một bài toán nhỏ. Nhờ vậy, BXLĐH cho phép tăng một cách đáng kể tốc độ xử lý hình ảnh XE "hình ảnh"  trong các ứng dụng đồ họa XE "đồ họa" . 

Thuật ngữ BXLĐH được công ty NVIDIA đưa ra năm 1999, đánh dấu sự ra đời của GeForce 256 được coi là “BXLĐH đầu tiên trên thế giới”. GeForce được thiết kế như là một “bộ vi xử lý chip đơn với biến đổi tích hợp, gọn nhẹ” dùng để mô hình hóa XE "mô hình hóa"  và tái dựng hình ảnh XE "hình ảnh"  trong đồ họa XE "đồ họa"  3D. 

Thuật ngữ “bộ xử lý XE "bộ xử lý"  hình ảnh XE "hình ảnh" ” (VPU) được đối thủ của NVIDIA là ATI Technologies đưa ra năm 2002 cùng với việc phát hành GPU Radeon 9700. 

Từ đó tới nay, chỉ riêng hai công ty chiếm phần lớn thị trường BXLĐH là NVIDIA và AMD đã liên tục cho ra đời hàng loạt phiên bản BXLĐH để đáp ứng nhu cầu ứng dụng không chỉ riêng trong lĩnh vực đồ họa XE "đồ họa" . Các loại BXLĐH như GeForce, Quadro (NVIDIA) hay Radeon, Fire (AMD) đã được sản xuất với hàng chục phiên bản khác nhau và con số đó hiện vẫn chưa dừng lại. 

Nhờ có BXLĐH, các trò chơi điện tử XE "trò chơi điện tử"  cũng như các ứng dụng thực tại ảo XE "thực tại ảo"  hay thực tại tăng cường XE "thực tại tăng cường"  hiện nay có chất lượng đồ hoạ XE "đồ hoạ"  rất cao. Các chi tiết hình ảnh XE "hình ảnh"  được tái tạo chân thực đến mức từng sợi tóc của nhân vật hay những mảnh kính vỡ đều hiển thị giống như ngoài thực tế. Các BXLĐH đã làm nên một cuộc cách mạng thay thế những trò chơi với hình ảnh có độ phân giải thấp bằng các trò chơi điện tử có giao diện XE "giao diện"  tương tác siêu chân thực. Cuộc đua cải tiến các BXLĐH hiện vẫn đang tiếp tục, càng ngày càng đẩy xa hơn nữa các giới hạn về hình ảnh đồ hoạ trong các ứng dụng khác nhau. 

Ngoài sự khác biệt về mặt vi kiến trúc, các BXLĐH và BXLĐH còn có sự khác biệt cơ bản về cách thức hoạt động. CPU hoạt động cơ bản theo nguyên lý tính toán tuần tự, trong khi đó, cách thức hoạt động của BXLĐH hoàn toàn dựa trên nguyên lý tính toán song song XE "song song" . Chính vì vậy, BXLĐH sẽ rất hiệu quả khi sử dụng trong các ứng dụng có: 1) các thao tác được lặp đi lặp lại; 2) các thao tác có tính độc lập; 3) các thao tác xử lý, tính toán thuần túy; v.v. 

BXLĐH có nhiều ứng dụng không chỉ trong lĩnh vực đồ hoạ XE "đồ hoạ" , xử lý ảnh, video XE "video"  (trò chơi, các ứng dụng thực tại ảo XE "thực tại ảo" …) mà còn trong các lĩnh vực yêu cầu khối lượng tính toán lớn như trong lĩnh vực mật mã, tiền ảo (crypto currency)... Đặc biệt, những năm gần đây, BXLĐH có nhiều ứng dụng quan trọng trong lĩnh vực trí tuệ nhân tạo. Ví dụ, nó cho phép xử lý hàng triệu phép tính một cách nhanh chóng, giúp tăng tốc quá trình huấn luyện mạng nơ-ron sâu hoặc làm cho việc tính toán trong các mô hình trí tuệ nhân tạo phức tạp sử dụng mạng nơ ron tích chập hay mạng nơ ron hồi quy trở nên hiệu quả hơn, giúp cải thiện tốc độ và hiệu suất của các mô hình đó, Trong các tác vụ liên quan đến xử lý dữ liệu lớn và học máy, BXLĐH có thể được sử dụng để tăng tốc độ tính toán, từ việc xử lý và phân tích dữ liệu đến xây dựng các mô hình học máy. 
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