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自己紹介
•taiseiue 
•X: @taiseiue / id:taiseiue 
•Kyoto.cs (C#) / WSOFT 
•Rustは今週初めた 
•プログラミング言語 
作るのが趣味



導入



https://d.taiseiue.jp/entry/2026/05/09/090625



https://github.com/matz/spinel



https://x.com/yuchi_io/status/2047715913382957494





VJってやつどうやってるんですかね

shadertoyってやつをみたらええで



https://www.shadertoy.com/view/tlVGDt







RustをGLSLに変換して 

VJできるようにしたらいいんや！



https://github.com/taiseiue/rs2glsl



使ってみよう























中身の紹介



rs2glsl

• RustのサブセットをGLSLにトランスパイルするトランスパイラ 

• モダンな言語で書ける 

• 複数の環境に応じたGLSLを出力できる



GLSL: OpenGL Shading Language

• 誤解を恐れずに言えばGPU上で動くプログ
ラムを書けるプログラミング言語/API 

• CPUで動くプログラムとやや世界線が違う



C: Hello, World



GLSL: SampleCode







useを解決する

• GLSLにはモジュールの概念がない 

• 複数ファイル・別クレートの参照はトランスパイル前に連結される 

• たとえばlib.rsを参照したらmain.rs+lib.rsがトランスパイラに渡る



useを解決する

依存関係マップ

ソースコードの平坦化

パーサーにかけて必要そうな 
モジュール名を割り出す

再帰的に必要そうなコードを 
集めていく

必要なコードを連結する

トランスパイラヘ





トランスパイルしよう

• 構造体などの定義表を作る 

• 式を見ながら等価なGLSLを出力する 

• 構造体やintなどをマーシャリングする



おもろポイント: 構造体はベクトルに化ける



おもろポイント: 構造体はベクトルに化ける



おもろポイント: 構造体はベクトルに化ける







#[builtin()] 
実際の実装はOpenGLAPIに存在するので定義だけ

しておく









adapter

• GLSLはホストアプリケーションによってエントリポイントが違う 

• ホストアプリケーションによって渡されるパラメータも違う





adapter

• ホストアプリ間の差異を埋めてくれるくん 

• ホスト独自のエントリポイント→pixel関数を呼んでくれる 

• 使っても使わなくてもいい(ホスト固有の変数や関数も呼べる



時間あったら 
トランスパイルして動かす
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