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Wprowadzenie i cel pracy

- Rynek kart graficznych rosnie dynamicznie: z 23,57 mld
USD w 2025 r. do prognozowanych 97,4 mid USD w 2034 r. (CAGR
ok. 17%)

* NVIDIA kontroluje ok. 74—80% rynku — silna dominacja
jednego producenta

 Cel gtowny: budowa modelu ML prognozujgcego miesieczny
udziat rynkowy GPU wsrod uzytkownikdw Steam na podstawie
specyfikacji technicznej i benchmarkow

- Pytanie badawcze: ktore parametry techniczne GPU najsilniej
wptywajg na jego udziat rynkowy?

 Porownanie skutecznosci dwoch algorytméw: XGBoost i
Random Forest
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Dane badawcze

. Zrédlo: Steam Hardware & Software Survey (Valve) — comiesieczne dane o sprzecie graczy
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NVIDIA GeForce GTX 1050 Ti
—— NVIDIA GeForce GTX 1650

Okres obserwacji: styczen 2014 — kwiecien 2025 (123 kolejne miesigce)
351 unikalnych modeli GPU, 12 035 rekordow po oczyszczeniu danych
Mediana okresu obecnosci pojedynczego GPU w zbiorze: 24 miesigce

Dane wzbogacone o specyfikacje techniczne oraz wyniki benchmarkéw PassMark (G2D/G3D)

Udziat w Czasie — Top 6 GPU
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Metodologia FoRam

« 19 cech wejsciowych: parametry techniczne (taktowanie GPU/pamieci, VRAM,
jednostki ROP/TMU, magistrala pamieci), wyniki benchmarkow (G2D, G3D) oraz
kontekst czasowy (rok premiery, wiek GPU, cykliczne kodowanie miesigca)

- Model nie korzysta z cech opoznionych (lag features) — wnioskuje wylacznie ze
specyfikacji karty, nie z jej wczesniejszej historii udziatow

« Podziat na zbior treningowy/testowy wedtug 80. percentyla czasu, chronologicznie w
obrebie kazdego GPU

* 9 474 obserwacje treningowe i 2 532 testowe (334 z 351 GPU
reprezentowanych w zbiorze testowym)

« Dwa porownywane algorytmy: XGBoost (gradient boosting) oraz Random
Forest (bagging)



Wyniki modelu na zbiorze testowym

« XGBoost: R2 = 0,730, MAE = 0,29 p.p.,, RMSE = 0,59 p.p.
« Random Forest: R2 = 0,487, MAE = 0,43 p.p., RMSE = 0,81 p.p.

- XGBoost wyraznie przewyzsza Random Forest pod wzgledem trafnosci predykcji

« Wynik R2 = 0,73 miesci sie powyzej zaktadanego zakresu 0,40-0,65 dla modelu bez historii
udziatow — sama specyfikacja techniczna ma istotng moc predykcyjna

Przewidywany udzial (%)
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XGBoostR2=0.7430 MAE=0.00287

Random ForestR2=0.4873 MAE=0.00426

---- |dealne dopasowanie e 104 ---- ldealne dopasowanie
rd
8.
S
o
s 67
=
>
i
1]
S
z
T 4
[}
N
[«
e 21 s a? ,-/"
L 4 '
u“*ﬁ’ g o #
[* 3
0 2 4 6 8 10 0 4 6 10

Rzeczywisty udzial (%)

Rzeczywisty udzial (%)



Analiza waznosci cech

Ranking:

1. Producent chipsetu — najwazniejsza cecha w XGBoost (22,6%): niesie informacje o ekosystemie
(sterowniki, DLSS/FSR) i pozycjonowaniu rynkowym

2. Rok premiery — XGBoost (13,2%), proxy dla generacji technologicznej karty

3. Taktowanie rdzenia GPU — najwazniejsza cecha w Random Forest (20,0%), 3. miejsce w XGBoost (10,7%)

Konkluzja:

Obydwa modele, mimo réznych podstaw matematycznych (boosting vs. bagging), zgodnie wskazujg te same
trzy dominujgce cechy.



Analiza waznosci cech
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Ograniczenia badania

Do najwazniejszych ograniczen badan naleza:

- Dane cenowe (MSRP) - relacja wydajnosc¢/cena mogtaby byc¢
istotnym predyktorem sukcesu rynkowego GPU

- Kontekst konkurencyjny — model ocenia kazdg karte w izolacji, bez
informacji o rywalach dostepnych w tym samym czasie

- Selektywnosc¢ proby Steam Survey — odzwierciedla graczy na
Steam, nie ogot nabywcow GPU; segment profesjonalny i mobilny moze
byC niedoreprezentowany



Whioski

- Specyfikacja techniczna GPU wyjasnia 73% zmiennosci miesiecznych
udziatow rynkowych — nawet bez danych o cenach czy historii sprzedazy

* Producent chipsetu, rok premiery i taktowanie rdzenia to cechy najsilniej
zwigzane z przewidywang popularnoscig GPU

« Wyniki wskazujg, ze parametry techniczne GPU majg mierzalng i istotng site
predykcyjng wzgledem jego popularnosci wsrod uzytkownikow Steam.

« Model stanowi dobrg podstawe do dalszych badan nad popytem w sektorze
potprzewodnikow
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