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ピクセル出力は最大
8ピクセル/クロック程
度に留まる?

Vertex ShaderとPixel Shaderが
統合される。数10個のShaderユ
ニットが並列に並ぶ。
同じユニット群でジオメトリとピク
セルのどちらの処理も可能に

ラスタライザ。Shaderから頂点
出力を受け取りピクセルに変換
する。隠面処理などもこのブ
ロックで行うようになると推測さ
れる

スケジューラ

スケジューリングユニットが全
体の処理の管理を行う

テッセレータ
ハイヤーオーダー

サーフェスデータを
ポリゴンに分割す

る
頂点データ

ラスタライザ
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