
Fragment Shader

GLES
drawInRect:

頂点ごとの処理

フラグメントごとの処理

補間機構
（ラスタライザ）

「描画して！」

「頂点間の
　ピクセルを
　作るよ。」

組み込み入力変数
・gl_FragCoord
・gl_FrontFacing
・gl_PointCoord

組み込み出力変数
・gl_FragColor
・gl_FragData

組み込み出力変数
・gl_Position
・gl_PointSize

attribute 変数

uniform 変数

頂点の座標、法線ベクトル、
テクスチャ座標、色など

カメラ設定、
モデル位置

頂点の色、テクスチャ座標など

フレームバッファ

GLES2.0 プログラマブル・パイプライン
（iOS5プログラミング用 簡略版）

April 2012, Sazameki and Satoshi Numata, Ph.D.

Vertex Shader

varying 変数
（すべて線形補間される）

テクスチャユニット

iOS 5対応のデバイスは、種類を問わずにGLSL関
係の制限は同じ。

・バージョン：OpenGL ES 2.0 / GLSL ES 1.0
・テクスチャユニットの最大個数：8個
　　　　　　　　　　　　　（Fragmentのみ）
・attribute変数の最大個数：16個
・uniform変数 (Vertex) の最大個数：128個
・uniform変数 (Fragment) の最大個数：64個
・varying変数の最大個数：8個


