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1999 年 3 月 2 日

次世代プレイステーション向け

ＤＲＡＭ混載プロセスを採用した世界最高速描画プロセッサを開発

株式会社ソニー・コンピュータエンタテインメントは、これからの半導体プロセスとして期

待されているＤＲＡＭ／ロジック混載プロセスの採用により得られた２，５６０ビット（Ｐ

Ｃ用グラフィックス・アクセラレータの２０倍のデータ幅）という巨大なバンド幅を利用し

た、超並列描画エンジン「グラフィックス・シンセサイザ：ＧＳ」を「次世代プレイステー

ション」向けに開発いたしました。

プレイステーションのアーキテクチャの根本である、リアルタイムに全ての画像を計算処理

により生成するという「グラフィックス・シンセサイザ」コンセプトを、究極まで追求した

この描画プロセッサは、計算により生成されたデータを最終的な画像として可視化するため

の描画機能が従来に比べて大幅に強化されており、現行のＴＶのみならず将来の高精細デジ

タルＴＶにも対応した、映画に匹敵する高品位の三次元画像をリアルタイムに描画すること

を可能とします。

ピクセルエンジン（ＰＥ）とビデオメモリ（ＶＲＡＭ）との間のメモリバンド幅が、グラフ

ィックス・プロセッサの描画能力を最終的に決定しますが、汎用メモリをＶＲＡＭとして使

用した従来のシステムでは十分な描画性能を得る事が困難でした。今回のシステムではＤＲ

ＡＭ混載プロセスによりＤＲＡＭセルと高速ロジック回路を単一のシリコン上に集積して、

個別チップでは実現出来なかった毎秒４８ギガバイトという巨大なメモリバンド幅を確保す

ることにより、最新ＰＣ用グラフィックス・アクセラレータの２桁上の描画性能を実現しま

した。

これにより、微小ポリゴン描画の場合では最大毎秒７，５００万個、微小パーティクル描画

の場合、最大毎秒１億５千万個の描画が可能になり、映画の品位に近い画像をリアルタイム

に生成することが出来るようになりました。また、Ｚバッファ付／テクスチャ付／光源あり

／半透明のポリゴン描画でも、連続して毎秒２，０００万個ものポリゴンを、連続して描画

することが出来ます。
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また、新たに採用したアーキテクチャにより、メインＣＰＵの助けを借りずにフィルタ処理

や回帰的描画処理を超高速で行うことが可能になり、高価な専用のグラフィックス･ワークス

テーションを用いてもリアルタイムに十分描画出来なかった超高品位画像を、インタラクテ

ィブなデジタルエンタテインメント・アプリケーションに気軽に応用する事が出来るように

なりました。これにより、映画／音楽／コンピュータが融合した、将来の新しいエンタテイ

ンメントの創出が大きく期待されます。

以　上
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グラフィックス・シンセサイザの概要仕様

ＧＳコア： ＤＲＡＭ内蔵並列描画プロセッサ

クロック周波数： １５０ＭＨｚ

ピクセル・エンジン数： １６並列

混載ＤＲＡＭ容量：         ４ＭＢ＠１５０ＭＨｚ

総メモリバンド幅： ４８ＧＢ／秒

内部総データバス幅： ２，５６０ビット

Ｒｅａｄ： １，０２４ビット

Ｗｒｉｔｅ： １，０２４ビット

Ｔｅｘｔｕｒｅ： ５１２ビット

最大表示色数： ３２ビット（ＲＧＢＡ：各８ビット）

Ｚバッファ： ３２ビット

画像処理機能： Ｔｅｘｔｕｒｅ Ｍａｐｐｉｎｇ／Ｂｕｍｐ Ｍａｐｐｉｎｇ

Ｆｏｇｇｉｎｇ，Ａｌｐｈａ Ｂｌｅｎｄｉｎｇ

Ｂｉ－／Ｔｒｉｌｉｎｅａｒ Ｆｉｌｔｅｒｉｎｇ

ＭＩＰＭＡＰ，Ａｎｔｉ－ａｌｉａｓｉｎｇ

Ｍｕｔｉ－ｐａｓｓ Ｒｅｎｄｅｒｉｎｇ

描画性能

ピクセル・フィルレート： ２４億ピクセル／秒（Ｚ，Ａ）

１２億ピクセル／秒（Ｚ，Ａ，Ｔ）

パーティクル描画性能： １億５，０００万個／秒

ポリゴン描画性能： ７，５００万個／秒（微小ポリゴン）

５，０００万個／秒（４８ｐｉｘ四角形，Ｚ，Ａ）

３，０００万個／秒（５０ｐｉｘ三角形，Ｚ，Ａ）

２，５００万個／秒（４８ｐｉｘ四角形，Ｚ，Ａ，Ｔ）

スプライト描画性能： １，８７５万個／秒（８×８ｐｉｘ）

画像出力 フォーマット ＮＴＳＣ／ＰＡＬ

ＤＴＶ

ＶＥＳＡ（最大１２８０×１０２４ドット）

プロセス： ０．２５ミクロン

総トランジスタ数： ４３ＭＴｒ．

ダイサイズ： ２７９ｍｍ２

パッケージ： ３８４ピン ＢＧＡ


