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WGF2.0の論理上のパイプライン
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3つの論理Shaderは、物理的に
は一種類のUnified-Shaderとし
て実装される可能性が高い

ジオメトリパイプからのメモリ
書き込みも可能に。物理的に
は、Unified-Shaderからのア
ウトプットパスを使う。

3つの論理Shaderともテクスチャアクセスが可能。物
理的にはテクスチャユニット群とUnified-Shaderアレ
イがデータパスで結ばれると推定される
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