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PowerPC architecture with custom enhancement
2-issue/cycle, in-order, decoupled Vector/Scalar issue queue
2 symmetric fine-grained hardware multi-threading

xDCBT 128B Prefetch
データキャッシュブロックタッチでL2を
バイパスしてL1に直接128bytesの
データをプリフェッチする。

GPU

D3D Compressed Data
VMX128 Stores to L2
Direct3Dフォーマットで圧縮したデータを
L1をバイパスしてL2に直接ストアする

L1からデータをロードしてVMXユ
ニットで処理

VMXユニットで拡張命令を使い、
処理したデータをDirect3D規定の
フォーマットに圧縮

Non-sequential Gathering Buffer,
Locked Set in L2
データはL2上のライトギャザリングバッ
ファに格納、128B単位にまとめる。L2上
のこの領域はロックされる

GPU 128B Read from L2
GPUが直接CPUのL2にアクセス。ライト
ギャザリングバッファのデータを128B単
位でGPU側に読み出す。データはメモリ
には書き戻されない

L1はライトスルーモードで、ストリーミ
ングデータの書き込みはL1ヒットしな
いためにL1をスルーする。


