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ПЕРЕЛІК УМОВНИХ СКОРОЧЕНЬ ТА ПОЗНАЧЕНЬ 

GPU       Graphics Processing Unit 

DLSS      Deep Learning Super Sampling 

RT        Ray Tracing 

CUDA      Unified Parallel Computing Architecture 

SMM       Streaming Multiprocessor 

SMP      Simultaneous Multi-Projection 

VR        Virtual Reality 

HDR       High Dynamic Range 

LOD      Level of Detail 

TPC       Texture Processing Cluster 

MS        Multi-Sample Anti-Aliasing 

VRS       Variable Rate Shading 

TSS       Texture Space Shading 

NGX       NVIDIA Graphics eXperience 

DXR       DirectX Raytracing 

FPS Frames Per Second 

GDDR Graphics Double Data Rate 

SLI Scalable Link Interface 

OC Overclocking 

TDP Thermal Design Power 

PCIe PCI Express 

VRAM Відеопам'ять, тип пам'яті, використовуваний на графічних 

картах. 

HDMI High-Definition Multimedia Interface 

DisplayPort Інтерфейс для передачі відео та аудіо сигналів між 

пристроями. 

AA Anti-Aliasing 

VSync Vertical Synchronization 
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ВСТУП 

 

Актуальність проблеми 

У сучасному світі інформаційних технологій та розвитку віртуальної 

реальності, вибір оптимальної відеокарти для задоволення високих вимог 

геймерів, творців вмісту та фахівців у сфері комп'ютерної графіки є 

ключовим аспектом їхньої діяльності. 

Компанія NVIDIA, яка є визнаним лідером у світі графічних 

технологій, представляє дві ключові серії відеокарт - GTX та RTX. Кожна з 

цих серій відрізняється унікальними характеристиками та передовими 

технологіями, що роблять їх привабливими для різних категорій 

користувачів. 

Розгляд розвитку графічних технологій у відеокартах серій GTX і RTX 

становить важливий аспект досліджень у контексті технології глибокого 

навчання та комп'ютерних обчислень. Це дослідження вирішується через 

призму наступних факторів: 

1. Ігрова індустрія: Розширення можливостей графічних обчислень 

у відеокартах впливає на якість геймплею та графічну реалістичність в іграх, 

зробивши технологію DLCC актуальною для геймерської спільноти. 

2. Професійне використання: У сферах віртуальної реальності, 

таких як медицина, військова справа, дизайн та промисловість, порівняльний 

аналіз відеокарт різних серій виявиться важливим для ефективного 

використання технології DLCC у віртуальних середовищах. 

3. Наукові дослідження: Дослідницькі проекти та наукові 

дослідження, що використовують глибоке навчання та великі обчислювальні 

потужності, потребують докладного порівняльного аналізу відеокарт GTX і 

RTX для оптимальних результатів. 

4. Інновації у галузі технологій: Порівняльне вивчення архітектур 

відеокарт сприятиме зростанню інновацій у галузі графічних обчислень та 

визначенню нових можливостей для розвитку технологій DLCC. 
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5. Ефективність та вартість: Оцінка ефективності та вартості 

відеокарт у контексті їхньої архітектури має велике значення для визначення 

оптимального вибору при їхньому використанні в різних сферах. 

Враховуючи ці фактори, порівняльний аналіз відеокарт серій GTX і 

RTX, дослідження технології DLCC залишається важливою та актуальною 

темою в різних галузях життя, і його роль широко зростає в сучасному 

суспільстві. 

Ціль роботи - дослідити технологію графічних відеокарт серій GTX і 

RTX, провести аналіз та порівняння різних аспектів їхньої архітектури. 

Об’єкт дослідження - технологія графічних відеокарт серій GTX і 

RTX. 

Предмет дослідження - архітектури відеокарт GTX і RTX. 

Наукова новизна полягає в поглибленому дослідженні технології 

графічних відеокарт серій GTX і RTX та способів їх використання. На основі 

отриманих знань визначаються переваги однієї архітектури над іншою. 

Практична значимість полягає у визначенні оптимального вибору 

між відеокартами серій GTX і RTX для використання у певних ситуаціях. 

Публікації. Тематика магістерської роботи була представлена на 

науковій конференції кафедри інформаційних технологій Херсонського 

національного технічного університету. 

Структура й об'єм роботи 

Кваліфікаційна робота складається з вступу, 3 глав, висновку й списку 

використаних джерел, викладених на 97 сторінках машинописного тексту, 

що включає 47 рисунків, 5 таблиць і список літературних джерел з 41 

найменування.  


