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Shaderの命令実行の原理

Copyright (c) 2006 Hiroshige Goto All rights reserved.

Shader
Processor

Pixel 0 Pixel 1 Pixel 2 Pixel 3 Pixel n

0

1

2

3

4

5

n nnn n

Shader Program
Inst 0

Inst 1

Inst 2

Inst 3

Inst 4

Inst 5

Inst n

0

1

2

3

4

5

0

1

2

3

4

5

0

1

2

3

4

5

0

1

2

3

4

5

0

0

0

0

0

1

Shader Program

Shader Program

Shader Program

Batch

C
ascade execution

テクスチャデータのアクセ
スリクエストがテクスチャ
ユニットに発行される

テクスチャデータを使う命
令を実行する頃には、テ
クスチャデータがメモリか
らロードされている
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Texture load

カスケード実行するピクセ
ル個数分、命令間のサイ
クルが開く
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