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e \ertex shader. fragment shader: programmable
e tessellation shader. geometry shader: optional

Vartax essellation
4 Shader v
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GTX1080 TI OVERVIEW

12B Transistors

1.6 GHz Boost, 2 GHz OC
28 SMs, 128 cores each
3584 CUDA cores

28 Geometry units

224 Texture units

6 GPCs

88 ROP units

352 bit GDDR5x

“Vega10” Graphics

High Bandwidth Cache Controller
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演示者
演示文稿备注
AMD公司的Vega 10（架构名称）含125亿个晶体管，采用TSMC 14nm工艺生产，有4096个流处理器，256个纹理单元，有 64 个 CU，每个 CU 有 64 个 PE 或者说 SP（流处理器），合计 4096 个 PE，每个 PE 可以每个周期完成一条 FMA32 指令，在 1.8GHz 频率下，FP32 性能为 14.75 TFLOPS。

NVIDIA公司的Pascal（架构）拥有120亿个晶体管，采用TSMC 16nm工艺生产，3584个CUDA核心，224个纹理单元，28个SM单元，6组GPC单元。
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e #,: GL LINES, GL LINE STRIP, GL LINE LOOP
e &m: GL TRIANGLES, GL TRIANGLE STRIP, GL TRIANGLE FAN
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® Put geometric data in an array

vec3 points[3];

points[0] = vec3(0.0, 0.0, 0.0);
points[1] = vec3(0.0, 1.0, 0.0);
points[2] = vec3(0.0, 0.0, 1.0);

® Send array to GPU
m Tell GPU to render as triangle
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Thanks for your attention
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