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1  Kamui2 ライブラリについて 
この章では、最新のバージョンから公開された Kamuiドライバについて、１から２への変更の経

緯を含めて解説します。 

1.1 Kamuiライブラリの概要ライブラリの概要ライブラリの概要ライブラリの概要 
Dreamcastは、第二世代グラフィックチップ PowerVR2DCを搭載したシステムです。Kamuiと

は、この PowerVR2DCのドライバ及びハードウェアコントロールのためのライブラリです。 

1.2 Kamuiライライライライブラリの位置付けブラリの位置付けブラリの位置付けブラリの位置付け 
Dreamcastには、グラフィックライブラリとして Ninja2ライブラリがありますが、この Kamui

ライブラリは Ninjaライブラリに対して下位に位置するライブラリです。 
Ninjaライブラリに比べ、より細かな描画をコントロールすることが可能になります。 
Kamuiライブラリには現在２つのバージョンがあり、Kamui2ライブラリは SEGA Library 1では
非公開だった Kamui1ライブラリの上位に位置するバージョンのライブラリです。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図１-１ Kamui ライブラリのイメージ 

1.3 Kamuiライブラリの機能ライブラリの機能ライブラリの機能ライブラリの機能 
Kamuiライブラリは、以下の機能を持ちます。 
 

• 三角形ストリップポリゴン，四角形ポリゴンをシーン1へ登録します 
• ポリゴン（ストリップ）ごとのレンダリング条件（コンテキスト）の設定します 
• フレームバッファのハンドリングします 
• テクスチャのハンドリングします 
• 各種特殊効果（フォグ，モデファイアボリュームなど）の設定します 
• その他、サービスルーチンなど 

 
Kamuiライブラリ内部では、最小限のエラーチェックしか行いません。 

 Kamuiライブラリの各関数に、仕様以外の不正なパラメータが入力された場合の動作につい
ては保証致しません。 

                                                      
1 ここでいう「シーン」とは、描画を行った１つの画面のことを指します。つまり秒間 60フレームで描画している場合、そ
の 60分の１秒の間に行う描画を指します。 

Hardware 

Kamui 

Application Program 

Ninja 
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1.3.1 ユーザープログラムが行う処理ユーザープログラムが行う処理ユーザープログラムが行う処理ユーザープログラムが行う処理 
Ninjaライブラリにおける次のような処理は、ユーザープログラムから実行しなければなりません。 
 

• モデル（オブジェクト）のハンドリング 
• モーションの実行 
• カメラモーション・ライトモーションの実行 
• ３Ｄ空間ハンドリング 
• 数学関数計算 
• マトリクス計算 
• スプライト描画 

 
従って、Ninjaライブラリから利用する目的で作成された 3Dグラフィックのデータは、Kamuiラ
イブラリから簡易的に利用することはできません。利用するには、なんらかのサービスルーチンを作
成する必要があります。 

 

1.4 基本ポリゴン基本ポリゴン基本ポリゴン基本ポリゴン 
Dreamcastに搭載している PowerVR2DCが、サポートしているポリゴンの種類は、以下の 3通り

です。 
 

• 単独三角形ポリゴン（Single Triangle polygon） 
• 単独四角形ポリゴン（Single Quad polygon） 
• ストリップ三角形ポリゴン（Stripped Triangle polygon） 

 
四角形ポリゴンの４頂点目のＺ，Ｕ，Ｖの各座標値及び Shadingのカラー値は、ハードウェア内部
で計算されたポリゴンの面の方程式から自動的に求められます。そのため、３Ｄ座標系上に任意に置
かれた単独四角形ポリゴンは正しく表示されない場合があります。 

 
各ポリゴンの頂点の順番と繋がり方は、以下のようになります。 

 

 

 

 

 

 

 

単独三角形  単独四角形   ストリップ三角形 

図１-２ ポリゴンの種類 
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また、対応しているポリゴンタイプは次の６種類です。 
 

形 式 テクスチャ シェーディング オフセットカラー
Non-Textured Flat Shaded なし フラット なし 
Non-Textured Gouraud Shaded なし グーロー なし 
Textured Flat Shaded あり フラット なし 
Textured Gouraud Shaded あり グーロー なし 
Textured Flat Shaded with 
Offset Color 

あり フラット あり 

Textured Gouraud Shaded with 
Offset Color 

あり グーロー あり 

表１-１ ポリゴンタイプ 

1.4.1 Shadingカラーについてカラーについてカラーについてカラーについて 
Shadingカラーには、「Base Color」と「Offset Color」と呼ばれる２つのデータがあります。 
これらの Shadingカラーによる演算式は、ポリゴンパラメータ中のコントロール・ビットによって
指定されます。基本的に「Base Color」は各頂点の Shading値を、Offset Colorは各頂点の Specular
値を指定します。 

 

1.5 Kamuiライブラリの座標系ライブラリの座標系ライブラリの座標系ライブラリの座標系 
Kamuiライブラリに指定する座標系2は、スクリーン座標系で指定します。 
 

視点（Width/2，Height/2，ez）  (Width/2，Height/2，sz)

Height

Width P（x,y,z）

Ps（fX，fY）

スクリーン
 

図１-３ 座標系 

 
この図において、点 P（x,y,z）の座標を指定する場合、ライブラリに指定する座標値（fX, fY,fInvW）

は、以下の計算で求めます。 
 
fInvW = （ ez － sz ） / （ ez － z ）
fX = x × fInvW
fY = y × fInvW

※ ただし、テクスチャの UV座標値に、fInvWを乗算する必要はありません。 
 

                                                      
2 Ninjaライブラリでは、この座標系のことを「ハード座標系」と呼んでいます。 
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1.6 Kamuiライブラリのシーケンスライブラリのシーケンスライブラリのシーケンスライブラリのシーケンス 
PoworVR2DCの描画部分には、ディスプレイリストの生成を補助するタイルアクセラレータと、

描画を行う COREと呼ばれる２つのブロックがあります。 
描画用のポリゴンリストは、CPUからタイルアクセラレータに入力するパラメータと、CORE用

のディスプレイリストに変換され、テクスチャメモリ内の指定された領域に自動的に格納されます。 
COREブロックは、テクスチャメモリ内の CORE用ディスプレイリストとテクスチャデータを使

ってポリゴンの描画を行い、テクスチャメモリ内のフレームバッファに描画データを格納します。 
 
 

バーテックスバッファ 

 
CORE 

フレームバッファ

Graphic Memory 

 
ネイティブバッファ

PowerVR2DC 

タイル 
アクセラレータ

テクスチャメモリ

 

図１-４ Kamui ライブラリのシーケンス 

1.7 ポリゴンリストポリゴンリストポリゴンリストポリゴンリスト 
PVR２には、「トランスルーセント」「トランスルーセントモディファイア」「オペーク」「オペ
ークモディファイア」「パンチスルー」の５種類のポリゴンリストがあります。 

 
 PowerVR2DCはポリゴンリストが混在した状態では、描画することはできません。必ず、各
ポリゴンリスト単位で送る必要があります。 
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1.8 ポリゴンパラメータポリゴンパラメータポリゴンパラメータポリゴンパラメータ 
Kamuiのバーテックスバッファにポリゴンパラメータを登録することで、フレームバッファに描
画ができるようになります。 
ポリゴンパラメータは、「Control Parameter」「Global Parameter」「Vertex Parameter」の３

種類から構成されています。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1.9 VertexParameter 
バーテックスのフォーマットは、「カラーフォーマット」「UVフォーマット」の組み合わせ（15

種類）、及びクアッド形式の２種類の設定が可能です。 
カラーフォーマットには「パック」「フロート」「インテンシティ」の３種類があり、UVフォー
マットには「フロート」「16Bitフロート」の２種類があります。 

 
 表示方式 カラーフォーマット UVフォーマット 

PolygonType0 ポリゴン パック  
PolygonType1 ポリゴン フロート  
PolygonType2 ポリゴン インテンシティ  
PolygonType3 テクスチャ パック フロート 
PolygonType4 テクスチャ パック 16 Bitフロート 
PolygonType5 テクスチャ フロート フロート 
PolygonType6 テクスチャ フロート 16 Bitフロート 
PolygonType7 テクスチャ インテンシティ フロート 
PolygonType8 テクスチャ インテンシティ 16 Bitフロート 
PolygonType9 ポリゴン（2P用） パック  
PolygonType10 ポリゴン（2P用） インテンシティ  
PolygonType11 テクスチャ（2P用） パック フロート 
PolygonType12 テクスチャ（2P用） パック 16 Bitフロート 
PolygonType13 テクスチャ（2P用） インテンシティ フロート 
PolygonType14 テクスチャ（2P用） インテンシティ 16 Bitフロート 
SpriteType0 クアッドポリゴン   
SpriteType1 クアッドテクスチャ  16 Bitフロート 

Control Parameter 

Global Parameter 

Vertex Parameter 

： 
： 

Vertex Parameter 

Control Parameter 

0 or 32 Byte

32 or 64 Byte

96~（32*255）
Byte 

0 or 32 Byte

Current Data Size 
×32 Byte 



 
 

1.10 カラーフォーマットカラーフォーマットカラーフォーマットカラーフォーマット 
��パック カラー 

ARGBを各８ Bitで格納しています 

 
 
 

��フロート カラー 
ARGBを各 32 Bitフロートで格納しています 

 
 
 
 
 
 

��インテンシティ カラー 
色の指定は「Global Parameter」を参照し、色の強さ情報だけです。 

 
 

1.11 UVフォーマットフォーマットフォーマットフォーマット 
��フロート 
各 UV値を 32 Bitフロートで格納

 
 
 

��16 Bitフロート 
各 UV値を 16 Bitフロートで格納

 
 

1.12 タイプ一覧タイプ一覧タイプ一覧タイプ一覧 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

A（8 Bit） R（8 Bit） G（8 Bit） B（8 Bit）
４ Byte 

A（32 Bitフロート）
R（32 Bitフロート）
G（32 Bitフロート）
B（32 Bitフロート）

16 Byte

U（16 Bit

X 
Y 
Z 

 
PolygonType0 

 
 
 
 
32 
Byte 

BaseColor 

 
 

 

32 Bit フロート
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します 

します 

U（32 Bitフロート） 

V（32 Bitフロート） 

フロート） V（16 Bitフロート）

X
Y
Z

PolygonType1
 
 
 
 
32 
Byte 

BaseColorG 

BaseColorAlpha 
BaseColorR 

BaseColorB 

X 
Y 
Z 

 
PolygonType2

 
 
 
 
32 
Byte 

BaseIntensity 

 
 

 



 

 
10 

X 
Y 
Z 

 
PolygonType3 

 
 
 
 
32 
Byte 

BaseColor 

U 
V 

OffsetColor 

X
Y
Z

PolygonType4
 
 
 
 
32 
Byte

BaseColor 

U/V 
 

OffsetColor 

X 
Y 
Z 

 
PolygonType5 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
64 
Byte

BaseColorAlpha 

U 
V 

BaseColorR 
BaseColorG 
BaseColorB 

OffsetColorAlpha 
OffsetColorR 
OffsetColorG 
OffsetColorB 

 
 

X 
Y 
Z 

 
PolygonType6 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
64 
Byte 

BaseColorAlpha 

U/V 
 

BaseColorR 
BaseColorG 
BaseColorB 

OffsetColorAlpha 
OffsetColorR 
OffsetColorG 
OffsetColorB 

 
 

X
Y
Z

PolygonType7
 
 
 
 
32 
Byte

BaseIntensity 

U 
V 

OffsetIntensity 

X
Y
Z

PolygonType8
 
 
 
 
32 
Byte

BaseIntensity

U/V 
 

OffsetIntensity 

X 
Y 
Z 

 
PolygonType9 

 
 
 
 
32 
Byte

 

BaseColor0 
BaseColor1 

 

X 
Y 
Z 

 
PolygonType10 

 
 
 
 
32 
Byte 

 

BaseIntensity0 
BaseIntensity1 

 



 
 

 
11 

 
 

X
Y
Z

 
PolygonType11 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
64 
Byte 

U1 

U0 
V0 

V1
BaseColor1 

OffsetColor1 
 
 
 
 

BaseColor0 
OffsetColor0 

X
Y
Z

PolygonType12
 
 
 
 
 
 
 
 
 
64 
Byte

U1/V1 

U0/V0 
 

BaseColor1
OffsetColor1 

BaseColor0 
OffsetColor0 

X 
Y 
Z 

 
PolygonType13

 
 
 
 
 
 
 
 
 
64 
Byte

U1 

U0 
V0 

V1 
BaseIntensity1

OffsetIntensity1 
 
 
 
 

BaseIntensity0 
OffsetIntensity0 

X
Y
Z

 
PolygonType14 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
64 
Byte 

U1/V1 

U0/V0 
 

 
BaseIntensity1 

OffsetIntensity1 
 
 
 
 

BaseIntensity0 
OffsetIntensity0 

AX
AY
AZ

SpriteType0
 
 
 
 
 
 
 
 
 
64 
Byte

CY

BX
BY 

CZ
DX
DY 

BZ 
CX 

AX 
AY 
AZ 

 
SpriteType1

 
 
 
 
 
 
 
 
 
64 
Byte

CY 

BX 
BY 

CZ 
DX 
DY 

 
AU/AV 
BU/BV 
CU/CV 

BZ 
CX 
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2  基本的な処理の流れ 
Kamuiライブラリを使ったプログラムの、基本的な処理の流れの例を以下に示します。 
 

(1)  初期化 
リセット後、アプリケーションはまずフレームバッファ及び表示コントローラの設定を行う必要が
あります。 
フレームバッファには通常、レンダリング完了時に二つのバッファを入れ替えるダブルバッファ方
式を利用するため、表示用の Primary Surfaceと非表示のレンダリング用の Off Screen Surfaceの、
２つの領域を確保します（最大４つのバッファを初期化時に指定が可能）。 
また、フレ－ムバッファの初期化設定以外にレイテンシモデル（３Ｖレイテンシモデルと２Ｖレイ
テンシモデル），同期モ－ド（V-Sync信号に同期／非同期），パス，頂点バッファなどの、Kamui
が管理する動作環境情報の初期化を行います。 

 
(2)  シーンごとの設定 

初期化が終了すると、シーン全体に関わるパラメータ（たとえばフォグテーブルのデータやバック
グラウンドカラー）の設定を行います。 

 

 
 

図２-１ 基本的な処理の流れ 
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(3) テクスチャの登録 
次にテクスチャの登録を行います。テクスチャの登録は、単純にメインメモリ上に準備されたテク
スチャデータをグラフィックメモリに転送することで行います。「図２-１ 基本的な処理の流れ」の
例では、シーン全体に関わるパラメータを登録した後にテクスチャを登録していますが、テクスチャ
の登録は、初期化処理の後であればフローの任意の位置で行うことができます。 

KmBeginSceneからKmEndScene内でテクスチャ転送すると、DMA転送することはできません。 
 

 ただし、レンダリング途中のテクスチャデータを書き換えてはいけません。 
 

(4) レンダリング条件の設定 
次に登録するポリゴンごとに、データフォーマット，テクスチャ，テクスチャフィルタなどのレン
ダリング条件（コンテキスト）の設定を行います。毎回すべてのレンダリング条件を登録するのは非
常に非効率的な作業であるため、前回の設定から変化した分だけを設定します。 

 
(5) ポリゴンの頂点データの登録 

設定が終了した後に、ポリゴンの頂点データを登録します。頂点データはストリップ形式のほかに、
Quad形式もあります。 

 
(6) レンダリングの開始 

ポリゴンの登録が終わると、レンダリング開始コマンドを発行します。レンダリングの終了時に何
らかの処理を追加したい場合は、レンダリング終了時に実行されるコールバック関数を用いて行うこ
とができます。 
レンダリング開始コマンドを発行する際に、フレームバッファの切り替え（Flip）を指定すること
ができます。Flipを指定することにより、レンダリングが終了した次の V-Sync信号のタイミングで
自動的に、Primary Surfaceと Off Screen Surfaceが入れ替わります。これによりレンダリング途中
で画面が切り替わってしまう状態、いわゆる「胴切れ」を回避することができます。 
頂点デ－タの登録から表示まで一連の処理は、状態管理情報で管理することができます。状態管理
情報領域は、常に複数用意されています。レンダリング開始コマンドが発行されると、その時点の状
態管理情報がキューに積みこまれるだけで、V-Sync信号を検出するために待機する必要はありませ
ん。 

Kamuiを利用するプログラムは、レンダリングコマンドを発行した後で頂点データが登録できる
状態であれば、別の状態管理情報領域を使用し、すぐに次のシーンの頂点データ登録を開始すること
ができます。 

 
 ここで言う頂点データ登録ができる状態とは、初期化の動作環境設定が V-Sync信号に非同
期で、現在レンダリングに使用されている領域への登録でないということです。 

 
a.  ダブルバッファリングについて 

Kamui内部では、レンダリングの頂点データもフレームバッファと同様にダブルバッファリング
されます（初期化時に最大８バッファの指定が可能）。 
ダブルバッファリングが実行されるのは、現在レンダリング中の頂点データと登録中のパラメータ
が、別々に必要になるためです。 
※ ただし、プログラマ自身はそれを意識する必要はほとんどありません。 
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以下に、頂点データ登録及びレンダリング開始コマンド発行の処理の流れを示します。 

 

 
 

図２-２ 頂点登録とレンダリングのタイミング（同期モード） 
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2.2 頂点データバッファと各種内部バッファ頂点データバッファと各種内部バッファ頂点データバッファと各種内部バッファ頂点データバッファと各種内部バッファ 
Kamuiでは、アプリケーションによってメインメモリ内に頂点データ登録用の頂点データバッフ

ァを確保し、そこに任意の数の頂点データを登録し、レンダリングコマンドを発行することによって
描画します。 

 
頂点データバッファはポリゴンの種類により、下記に示す５つに分割して使用します。 
 

• 不透明ポリゴン用バッファ（Opaque Polygon） 
• 不透明モデファイアボリューム用バッファ（Opaque Modifier） 
• 半透明／透明ポリゴン用バッファ（Translucent Polygon） 
• 半透明／透明モデファイアボリューム用バッファ（Translucent Modifier） 
• パンチスルーポリゴン用バッファ（Punchthrough Polygon） 
※ すべての頂点データは、上記５種のいずれかに登録されます。 

 
また、タイルアクセラレータによって生成された PowerVR2DC のネイティブ形式のポリゴンデータ
を一時保管する、ネイティブデータバッファの確保も必要になります。ネイティブデータバッファは、
フレームバッファメモリ内に確保します。 

これらのバッファとポリゴンデータの流れを図に示すと、下記のようになります。 

 
 

図２-３ バッファードモードのみの描画 
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2.2.1 ダイレクトモードとバッファモードについてダイレクトモードとバッファモードについてダイレクトモードとバッファモードについてダイレクトモードとバッファモードについて 
メインメモリに５つの頂点データ登録用バッファを確保することなしに、直接ハードウェア（タイ
ルアクセラレータ）に頂点データを送り込む方法をダイレクトモード（Direct Mode）と呼びます。 
これに対して、メインメモリに頂点データバッファを置く前述の方法を、バッファードモード
（Buffered Mode）と呼びます。 

 
Kamuiでは、２Ｖレイテンシモデルの設定時に、５つの頂点データのうち１つだけをダイレクト
モードに指定することができます。ダイレクトモ－ドに指定された頂点データのメインメモリ上の登
録用バッファは不要になります。特定の頂点データが非常に多い場合、その頂点データをダイレクト
モードに指定することにより、必要となるメモリ容量は少なくて済みます。 

 
この場合のバッファとポリゴンデータの流れを図に示すと、下記のようになります。 
 

 
 

図２-４ 不透明ポリゴン頂点をダイレクトモ－ドに設定した描画 
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2.3 レイテンシモデルレイテンシモデルレイテンシモデルレイテンシモデル 
Kamuiでは、状況に応じた描画のレイテンシ3モデルを設定することで、レンダリング条件に適し

た描画方法を選択できます。 
Kamuiで選択できるレイテンシモデルには、３Ｖレイテンシモデルと２Ｖレイテンシモデルがあ
り、それぞれについて、特徴や利点が違います。３Ｖ・２Ｖレイテンシモデルのそれぞれの利点を次
にあげます。 

 
��３Ｖレイテンシモデル 

頂点登録（描画関数）を実行したフレームから、３Ｖ後にディスプレイ表示されるモデルです。頂
点登録，頂点転送，レンダリングが１Ｖ毎に行われるため２Ｖレーテンシモードより、多くのポリゴ
ンを処理することができます。 
頂点登録と頂点転送が同じフレーム内で実行されないため、頂点バッファはダブルバッファになり
ます。 

 
��２Ｖレイテンシモデル 

頂点登録（描画関数）を実行したフレームから、２Ｖ後にディスプレイに表示されるモデルです。
頂点登録と同じフレームで頂点転送を行い、次のフレームでレンダリングが実行されます。 
頂点登録と頂点転送が同じフレームで行われるため、頂点バッファはシングルバッファでよいので、
メモリが節約できます。 

 
以下、それぞれのモデルについての説明を行います。 

                                                      
3 本来はデータのリクエストを行ってから、実際にデータが転送されるまでにかかる遅延時間のことを指します。ここでは
描画を行うリクエストを行ってから、実際に表示されるまでの時間を指します。 
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2.3.1 ３Ｖレイテンシモ３Ｖレイテンシモ３Ｖレイテンシモ３Ｖレイテンシモデルデルデルデル 
Dreamcastシステムにおいて最大パフォーマンスを得ることができ、なおかつ定率のレイテンシを

確保するためのプログラミングモデルです。３Ｖの各期間にそれぞれ頂点データ登録、ＤＭＡ転送（タ
イルアクセラレータへ転送）、レンダリングを配置するやり方です。処理の流れを以下に示します。 

 
DMA DMA

 

 

図２-５ ３Ｖレイテンシモデルの処理の流れ 

 

V V V V V V V

頂点登録 2頂点登録 1 頂点登録 6頂点登録 5頂点登録 4頂点登録 3

DMA1 DMA2 DMA3 DMA4 DMA5

Render1 Render2 Render3 Render4

Disp1 Disp2 Disp3

t

 

図２-６ ３Ｖレイテンシモデルのプログラミングパイプライン 
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頂点登録： シーンを構成する頂点データの登録を表します。ゲームシーケンス、ジオメトリ、タ
イルアクセラレータ転送用データ作成を含みます。 

DMA： DMAを使用して作成したタイルアクセラレータ転送用データをタイルアクセラレー
タへ送り、出力された描画パラメータをグラフィックメモリへ書き込みます。 

Render： タイルアクセラレータによって展開された描画パラメータを使用して、レンダリング
を行います。 

Disp： レンダリング結果を表示します。 
 
この場合（フレームバッファダブルバッファリング）、以下のメモリエリアが必要になります。 
 
メモリの種類 内 容 

メインメモリ 頂点データバッファ（１シーン全体分）×２ 
グラフィックメモリ PowerVR2DC内部パラメータ形式のネイティブデータバッファ（１シーン

全体分）×２ 
表示用フレームバッファ×２ 
テクスチャメモリ 

表２-１ 必要とするメモリ 

 
上記パイプラインでのメモリの使用状況を表すると、次のようになります。 
 

V V V V V V V

WS1WS0 WS1WS0WS1WS0

RS0-WP0 RS1-WP1 RS0-WP0 RS1-WP1 RS0-WP0

RP0-WF0 RP1-WF1 RP0-WF0 RP0-WF0

RF0 RF1 RF0

t

 
 

WS0 / WS1 メインメモリへのライト（CPUによるWrite） 
RS0 / RS1 メインメモリからリード（DMAによる Read） 
WP0 / WP1 ネイティブデータバッファへのライト（DMAによるWrite） 
RP0 / RP1 ネイティブデータバッファからリード（レンダラによる Read） 
WF0 / WF1 フレームバッファへのライト（レンダラによるWrite） 
RF0 / RF1 フレームバッファからリード（レンダラによる表示） 
※ 数値は、ダブルバッファの番号を示します。 

 
このモデルを利用すると、ハードウェアリソースの競合はないため 60fpsの場合の調停を最小限に

押さえることが可能になります。 
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2.3.2 ２Ｖレイテ２Ｖレイテ２Ｖレイテ２Ｖレイテンシモデルンシモデルンシモデルンシモデル 
キー入力の反応時間を向上させる場合や、頂点バッファの容量を低減させる場合、２Ｖレイテンシ
モデルを使用します。 
２Ｖレイテンシモデルの場合のパイプラインは、下図に示すように、３Ｖレイテンシモデルに比べ
て一つのＶ期間内に頂点データ登録と DMAが圧縮されている構造になります。 

 

DMA

 

図２-７ ２Ｖレイテンシモデル処理の流れ 

２Ｖレイテンシのプログラミングモデルの場合、頂点データの登録は特定の頂点タイプのリストを、
直接タイルアクセラレータ上に送り込みます。 
例えば、シーン全体で Opaqueのポリゴンデータが最も多いとすると、Opaqueのデータを直接タ

イルアクセラレータに送り込み、それ以外（Opaque Modifier，Translucent，Translucent Modifier，
Punchthrough）のリストに対して、登録されたデータをいったんメモリにストアしておきます。 

KmRender（）が実行されたとき、残りのリストタイプのデータを DMA転送します。この場合は、
DMA転送を開始したフレーム内で DMA転送が終了しないと、処理落ちすることになります。 

図２-８ ２Ｖレイテンシモデルのプログラミングパイプライン 

直接転送に設定されている頂点データは、頂点データ登録関数で直接タイルアクセラレータ上へ転
送されます。 

 

頂点登録 2 

V V V V 

頂点登録 1 

Render1 

Disp1 

Render2 

kmRender() 

DMA1 

kmRender() kmRender() 

頂点登録 3 DMA2 DMA3 
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それ以外の頂点データは、kmRender発行時に DMA転送を開始し、Ｖ期間内に終了していなけれ
ばなりません。 

2.3.3 処理オーバーした場合の対応処理オーバーした場合の対応処理オーバーした場合の対応処理オーバーした場合の対応 
各パイプライン処理が１Int以内に収まらずに処理オーバーした場合の対応は、処理落ちの状態で

進めることを基本としています。 
レンダリングが１Int以内に終了しない場合には、レンダラに強制リセットをかけて次のシーンの
レンダリングを開始することも可能です。 

 
 ただし、レンダリングを途中で強制的に停止させた場合は、シーンの途中でレンダリングが
打ち切られることとなり、場合によっては不正な画面になってしまいますので注意して下さ
い。 

 
処理落ちが発生し、待ち合わせ制御する場合の例を下記に示します。 

V V V V V V V

頂点登録 2頂点登録 1 頂点登録 5頂点登録 4頂点登録 3

DMA1 DMA2 DMA3 DMA4

Render1 Render2 Render3

Disp1 Disp2Disp0
 

図２-９ 頂点登録で処理落ち 

この場合、頂点登録３の処理が長引いたため、DMA3，Render2，Disp1の処理が待ち合わせされ
ている状態です。 

V V V V V V V

頂点登録 2頂点登録 1 頂点登録 5頂点登録 4頂点登録 3

DMA1 DMA2 DMA3 DMA4

Render1 Render2 Render3

Disp1 Disp2Disp0
 

図２-１０ レンダリングで処理落ち 

上図は、同様に Render1に時間が掛かってしまったため、待ち合わせが生じる場合を示していま
す。 
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2.4 V-Sync同期／非同期モ－ド同期／非同期モ－ド同期／非同期モ－ド同期／非同期モ－ド 
レンダリング開始コマンド発行後の動作状態遷移を V-Sync信号に同期させるか、非同期に状態遷

移させるかの設定ができます。 

2.4.1 （３Ｖレイテンシモデルの）同期モードの場合（３Ｖレイテンシモデルの）同期モードの場合（３Ｖレイテンシモデルの）同期モードの場合（３Ｖレイテンシモデルの）同期モードの場合 
３Ｖレイテンシモデルの同期モードの場合、Kamuiはレンダリング開始コマンドが発行されると
頂点登録状態からDMA転送開始待ち状態になります。（頂点バッファに登録された頂点情報はDMA
を使用してタイルアクセラレータへ転送されます。）次の V-Sync信号のタイミングで DMA転送が
開始され、タイルアクセラレータにより、ネイティブバッファへレンダリングパラメータが作成され
ます。DMA転送が終了するとレンダリング開始待ち状態になり、さらに次の信号のタイミングでレ
ンダリングを開始します。レンダリングが終了すると表示待ち状態になり、また次の V-Sync信号の
タイミングでレンダリング結果を表示します。 
このように同期モードの場合、すべての状態遷移が V-Sync信号のタイミングで正規化されます。 
 

 レンダリング開始コマンドでは、状態遷移管理情報がキュ－に積み込まれるだけで、一連の
処理が終了するまで呼び出し元へ戻らないという意味ではありません。 

 

2.4.2 （３Ｖレイテンシモデルの）非同期モードの場合（３Ｖレイテンシモデルの）非同期モードの場合（３Ｖレイテンシモデルの）非同期モードの場合（３Ｖレイテンシモデルの）非同期モードの場合 
非同期モードの場合、レンダリング開始コマンド発行後に DMA転送開始待ちにはならずに、すぐ
に DMA転送が開始され DMA転送終了後もすぐにレンダリングが開始されます。ただし、表示切り
替えだけは必ず V-Sync信号のタイミングで行う必要があるため、レンダリング終了では表示待ち状
態になり、レンダリング終了後の V-Sync信号のタイミングで表示が行われます。 
頂点情報が多く、DMA転送またはレンダリング時間が V-Sync信号を超えてしまうような場合、
同期モードでは表示の待ち合せが発生する可能性があります。 
このような場合、非同期モードにすることによって V-Sync信号の待ち時間が省かれ、本来の表示

タイミングまでにレンダリング処理が終了できる可能性があります。 

図２-１１ 同期モードと非同期モード 

 V V V V

頂点登録 

DMA Render Disp 

V 

Disp Render DMA 

同期 

非同期 
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3  マルチパス 
Kamuiの描画で言うパスとは、一度に送られるディスプレイリストのことを示します。パスを数

回に分けて送るマルチパスを使用すると、パスごとのＺ値管理が可能になります。 
マルチパスには以下のような、代表的な使い方があります。 
 

• Auto／Pre-Sortの切り替え 
• 半透明グルーピング 
• Ｚクリッピングプレーン 

 

3.1 Auto-Sort／／／／Pre-Sortの切り替えの切り替えの切り替えの切り替え 
Ｚ値に関係なく、半透明ポリゴンを使用して情報を表示したい場合などに周囲のモデルに重ならな
いようにＺ値を調整することは、非常に難しい場合があります。これは、すべての半透明が AutoSort
で描画されているためであり、AutoSortを指定した場合、半透明の ZCompareModeは GE（Greater 
Equal）に固定されてしまうためです。 
この場合、情報表示用のポリゴンを別パスで描画し、別パスを Pre-Sortモードにすることにより、
半透明ポリゴンを Alwaysなどの ZCompareModeで描画することができます。 

 

3.2 半透明グルーピング半透明グルーピング半透明グルーピング半透明グルーピング 
半透明ポリゴンを AutoSortで大量に描画した場合、Fill Rateではなく Sort時間がレンダリング

のボトルネック現象となる場合があります。通常、小さ目のポリゴンが大量に視点からＺ方向に対し
重なった場合に、起こりやすい現象です。 
このような場合、半透明をグルーピングすることで、このボトルネックを解消できる場合がありま
す。 
半透明グルーピングとは、半透明オブジェクトをいくつかのグループに分け、これらのパスを分け
て描画するやり方です。視点から遠くのグループから描画することで、全ての半透明をソートし描画
した場合とほぼ同じ描画結果を、得ることができます。ｎパス目と n+１パス目の合成は、単なる重
ねあわせのアルファブレンディングで行われるため、パス間のオブジェクトはクロスセクション（交
差する領域）を持つ場合、描画結果が不正となる場合があります。 
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3.3 ＺクリッピングプレーンＺクリッピングプレーンＺクリッピングプレーンＺクリッピングプレーン 
コックピットビューなど、遠景（背景やその他オブジェクト）と近景（コックピット）の３Dモデ

ルを完全に分離したい場合があります。この場合にＺのクリッピング値を設定することが可能です。 
 
この場合、以下のような設定を行って下さい。 
 

１パス目 遠景のモデルを描画します。 
２パス目 完全透明（Always）のＺクリッピングポリゴンのＺ値を、クリップしたい値に合わ

せて描画します。 
３パス目 近景のモデルを描画します。 

 
こうすることで、２パス目でいったんＺ値がリセットされ、その後の近景のＺ値は、このクリッピ
ングプレーンのＺ値をもとに描画されることになります。 

 
 この場合、Fill Rateが犠牲になります。 
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4  Kamui ライブラリの基本的な使用法 
ここでは、Kamuiライブラリの具体的な使用法について説明します。 

4.1 初期化初期化初期化初期化 
Kamuiの初期化関数は、下記の順序で呼び出して下さい。 
 

(1) kmInitDevice（） 
Kamuiライブラリの初期化を行います。Kamui内部で使用する領域の初期化を行います。 
 

(2) kmSetDisplayMode（） 
引数で指定されるディスプレイモードを設定し、フレームバッファの表示モードが設定されます。 
 

(3) kmSetSystemConfiguration（） 
動作環境の設定を行います。 
引数で指定されるレイテンシモデル，V-Sync同期モード，パスの設定，頂点バッファ数，表示用

フレームバッファ数に従い、Kamui内部で管理するバッファの初期設定を行います。 
 

4.2 テクスチャの登録テクスチャの登録テクスチャの登録テクスチャの登録 
以下の手順でテクスチャの登録を行います。 
 

(1) kmCreateTextureSurface（） 
テクスチャを管理するためのサーフェスを作成します。 
管理領域であるサーフェスは、アプリケーションで用意されている領域で、初期化時の動作環境設
定関数 kmSetSystemConfiguration（）の呼び出し時に Kamuiへ通知されている領域です。作成さ
れるサーフェスは、この領域から獲得されます。 
サーフェスを作成するとともに、テクスチャメモリをフレームバッファ上に獲得します。 
 

(2) kmLoadTexture（） 
kmCreateTextureSurface（）で確保されたテクスチャメモリへテクスチャデータを読み込みます。

kmCreateTextureSurface（）を呼び出す際には、読み込むテクスチャフォーマットを指定して下さ
い。 
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4.3 レンダリングフローレンダリングフローレンダリングフローレンダリングフロー 
レンダリングは、通常以下の手順で行います（１シーン分）。 

 

図４-１ レンダリングフロー 

※ kmBeginPass（）と kmEndPass（）は、パス数分だけ繰り返します。 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
                        
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

①kmBeginScene()

②kmBeginPass()

頂点登録２パス目 

③kmEndPass()

・ 
・ 
・ 

②kmBeginPass()

頂点登録１パス目 

③kmEndPass()

②kmBeginPass()

頂点登録ｎパス目 

③kmEndPass()

④kmRender()

⑤kmEndScene()

設定パス数回の 
頂点登録繰り返し 

KmContinuePass（）
に置き換え可能 
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その場合、初期化関数 kmSetSystemConfiguration（）で設定したパス数と同じ回数のパスを実行
する必要があります。設定されたパス数と呼び出し回数が異なるとプログラムは正常に動作しません。 

 
頂点データを登録しないパスについても、kmBeginPass（）と kmEndPass（）だけは呼び出して
下さい。この場合、頂点登録関数の呼び出しは不要です。 

 
(1) kmBeginScene（） 

１シーンのレンダリング準備を行います。 
Kamui内部で管理しているパス情報を先頭パスで初期化し、頂点登録が可能な状態にします。 
 

(2) kmBeginPass（） 
パスごとの頂点登録の準備を行います。 
パス内で使用されるリスト別の頂点バッファ（Opaque Polygon，Opaque Modifier，Translucent 

Polygon，Translucent Modifier，Punchthrough Polygon）を準備します。 
 

(3) kmEndPass（） 
パスごとの頂点登録を終了します。 
パス内で登録された頂点情報の登録の状態を検査します。アプリケ－ションで Fatal Errorコ－ル

バック関数が登録されていると、頂点バッファがオ－バ－フロ－したときにその登録された関数を呼
び出します。 
最終パスでなければ、Kamui内部で管理しているパス情報を次のパスに進めます。 
 

(4) kmRender（） 
レンダリングを開始します。 
引数に KM_RENDER_FLIPを指定することによりタイルアクセラレータへの DMA転送，レンダ

リング，表示までの一連の処理を行います。 
この関数は、状態遷移の管理情報をキュ－に積み込むだけですぐに復帰します。一連の処理が終了
しなくても呼び出し元へ戻ります。 

 
(5) kmEndScene（） 

シーンの終了処理を行い、次のシーンの開始待ち状態にします。 
PKMSYSTEMCONFIGSTRUCT構造体による動作設定でV-Sync信号に同期するように設定されている場

合は V-Sync信号の待ち合わせを行います。 
このとき、待ち合わせを行うため呼び出し元へすぐには復帰しませんが、V-Sync信号の待ち合わ
せのコ－ルバック関数を登録しておくことで、V-Sync信号に非同期なプログラムの作成が可能です。 
ただし、あまり大きなコールバック関数を指定しないで下さい。また、コールバック関数内での無
限ループなどは行わないで下さい。 

V-Sync信号に同期するように設定されていれば、シーンを V-Sync信号の割り込みごとに管理でき
ます。 

V-Sync信号に同期しないように設定されている場合は、V-Sync信号の待ち合わせなしですぐに呼
び出し元へ戻りますので続けて次のシ－ンの処理が行えます。 
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4.4 頂点の登録頂点の登録頂点の登録頂点の登録 
最初に、ストリップ形式頂点データ登録の開始宣言コマンドを発行します。次に頂点登録コマンド
を頂点数分だけ発行、最後に頂点データ終了宣言コマンドを発行して頂点登録を終了します。 

 
頂点のレンダリング条件は、頂点データ登録の開始宣言コマンドで指定します。頂点登録の前にレ
ンダリング条件情報を用意しておき、引数として頂点データ登録の開始宣言コマンドを発行します。
レンダリング条件情報はタイルアクセラレータへ渡すパラメータ情報であり、このコマンドでKamui
内部に確保されます。 

 
タイルアクセラレータへ渡すパラメータ情報は、ストリップ形式データパラメータ構築関数

kmGenerateStripHead（）を使用して作成します。レンダリング条件設定情報と作成先のパラメー
タ情報領域をアプリケーションで用意します。レンダリング条件設定情報が格納されている領域のポ
インタとパラメータ作成先領域のポインタを引数にしてストリップ形式データパラメータ構築関数
を呼び出すことにより、タイルアクセラレータへ渡すパラメータ情報が作成されます。パラメータ構
築関数は、設定情報をタイルアクセラレータ用の制御情報に変換する関数といえます。 

 
KMSTRIPHEAD StripHead 作成先領域
KMSTRIPCONTEXT StripContext 設定情報領域

StripContext 領域へ設定情報を格納
kmGenerateStripHead（
&StripHead, 作成先ポインタ
&StripContext, 設定情報ポインタ
nVertexType, 頂点タイプ
）;

※ このパラメータは頂点登録のたびに構築する必要はありません。初期化処理中に構築しておき、頂
点データ登録の開始宣言コマンド発行時に引数として使用します。 
 
レンダリング条件を一部変更するには、ストリップ形式頂点データのパラメータ変更関数

kmChangeStripHead～（）で行います。この変更の後に頂点データ登録の開始宣言コマンドを発行
します。 

 
また、ストリップ形式頂点データのパラメータを複数用意して管理する方法もあります。アプリケ
ーションのメモリに余裕がある場合は、使用するすべてのレンダリング条件用のストリップ形式や頂
点データのパラメータを構築しておき、頂点登録時に必要なレンダリングパラメータを頂点データ登
録の開始宣言コマンドの引数として使用すれば、レンダリング条件を変更して頂点登録を行うことと
同じ結果になります。 

 
変更関数の呼び出しが必要ない分だけ処理に余裕ができます。変更関数は項目別に用意されており、
変更項目が多い場合には有効です。 

 
頂点の登録は、以下の手順で行います。 
 

(1) kmStartStrip（） 
ストリップ形式の頂点データ登録の開始を Kamuiへ知らせます。 
このとき、同時にレンダリング条件の設定を行います。引数のストリップ形式頂点データのパラメ
ータに従い、レンダリング条件を決定し、頂点登録状態にします。 
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(2) kmSetVertex（） 
頂点登録を行います。３Ｖレイテンシモードであれば、リスト別の頂点バッファへ頂点データを格
納します。２Ｖレイテンシモードの場合、直接転送リスト（ダイレクトモード）の頂点データであれ
ばタイルアクセラレータへ送り込みます。直接転送リストでなければ（バッファードモードの場合は）
３Ｖレイテンシモードと同じく、リスト別の頂点バッファへ頂点データを格納します。 

kmStartStrip（）で知らせた頂点タイプの頂点データを登録します。ストリップ形式の頂点データ
の登録が終了し、次に続く頂点データが同一のレンダリング条件であれば続けて登録できます。 

 
(3) kmEndStrip（） 

ストリップ形式頂点データ登録の終了を、Kamuiへ知らせます。 
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5  PAL 拡張ディスプレイモ－ド 
ディスプレイモードには特殊なモードとして、PAL拡張ディスプレイモ－ドがあります。ディスプ
レイモードは、kmSetDisplayMode（）関数で設定します。 

5.1 PAL拡張ディスプレイモ－ドについて拡張ディスプレイモ－ドについて拡張ディスプレイモ－ドについて拡張ディスプレイモ－ドについて 
このモードは、PALモニタ画面の縦方向が 480ライン以上あるため、画面表示ライン数を追加し
て画面上下の非表示部を減らし、なるべく画面いっぱいに表示させるために用意されたモードです。 

PAL拡張ディスプレイモ－ドとは、画面を 640×240または 640×480の PALに設定するとき、
縦方向に拡大して表示するモードのことです。元となる画像サイズ 640×240または 640×480に対
し縦方向に指定された比率で拡大表示されます。 
アプリケーションが管理する画面サイズは、640×480または 640×240になりますが、表示が縦
方向に拡大されます。従って、アプリケーション側での頂点登録などで Kamuiへ通知する座標情報
は、640×480または 640×240内に指定することになります。 

 

5.2 PAL拡張設定情報拡張設定情報拡張設定情報拡張設定情報 
設定値 画面サイズ 

KM_DSPMODE_PALNI640x240EXT 640×（240×縦方向比率） 
KM_DSPMODE_PALNI640x480FFEXT 640×（480×縦方向比率） 
KM_DSPMODE_PALNI640x480EXT 640×（480×縦方向比率） 
KM_DSPMODE_PALI640x480EXT 640×（480×縦方向比率） 

 
kmSetDisplayMode（）関数の呼び出し時に、上記いずれかのディスプレイモードが指定されると、

Kamuiは PAL拡張モードと判断し、縦方向拡大比率を獲得するためのコ－ルバック関数を呼び出し
ます。 
この縦方向拡大比率情報を Kamuiへ知らせるコ－ルバック関数は、アプリケーション制作者が用

意しなければなりません。また、Kamuiからコールバック関数を呼び出すために、kmSetDisplayMode
（）関数を呼び出す前に PAL拡張モ－ド縦方向拡大比率設定コールバック関数を登録しておく必要
があります。 

 
コールバック関数には、以下の比率情報を設定します。 

縦方向サイズ 
設定値 

元画像 480ライン 元画像 240ライン 
KM_PALEXT_HEIGHT_RATIO_1_033 496 ライン表示 248 ライン表示 
KM_PALEXT_HEIGHT_RATIO_1_066 512 ライン表示 256 ライン表示 
KM_PALEXT_HEIGHT_RATIO_1_100 528 ライン表示 264 ライン表示 
KM_PALEXT_HEIGHT_RATIO_1_133 544 ライン表示 272 ライン表示 
KM_PALEXT_HEIGHT_RATIO_1_166 560 ライン表示 280 ライン表示 
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5.3 PAL拡張拡張拡張拡張モードコ－ルバック関数モードコ－ルバック関数モードコ－ルバック関数モードコ－ルバック関数 
縦の表示比率を決定するための定数を返すためのコールバック関数です。 
 
VOID pPalExtCallback（PVOID pData）;

 
引数 pDataには、Kamui内部の KMPALEXTINFO構造体へのポインタが渡されます。この構造

体の nPALExtModeメンバに、縦方向拡大比率情報設定値を代入します。 
 

5.4 PAL拡張モードコ－ルバック関数ポインタ登録関数拡張モードコ－ルバック関数ポインタ登録関数拡張モードコ－ルバック関数ポインタ登録関数拡張モードコ－ルバック関数ポインタ登録関数 
縦の表示比率を決定する定数を返す、コールバック関数ポインタの登録を行います。 
 
KMSTATUS KMAPI kmSetPALEXTCallback（
IN PKMCALLBACKFUNC pPalExtCallback,
IN PVOID pCallbackArguments

）; 

 
引数 pPalExtCallbackに、アプリケーション制作者が用意した PAL拡張モ－ドコ－ルバック関数

ポインタを渡します。 
引数 pCallbackArgumentsには、NULLを指定します。 
 

5.5 PAL拡張モード用構造体拡張モード用構造体拡張モード用構造体拡張モード用構造体 
KMPALEXTINFOは、PAL拡張コ－ルバック関数で縦方向拡大比率情報を設定する際に使用する

構造体です。 
 

構造体メンバ 内 容 
KMDISPLAYMODE nDisplayMode kmSetDisplayMode（）で設定されたディスプレ

イモードのこと 
KMINT32 nPALExtMode 縦方向拡大比率を示す値のこと 

 

5.6 画面設定手順画面設定手順画面設定手順画面設定手順 
PAL拡張モ－ド縦方向拡大比率設定コ－ルバック関数を用意します。 
 

a.  デバイス初期化 kmInitDevice（）を設定します。 
b.  PAL拡張モ－ド縦方向拡大比率設定コ－ルバック関数ポインタを登録します。

kmSetPALEXTCallback（） 
c.  ディスプレイモ－ド設定 kmSetDisplayMode（）を設定します。 

 
上記手順で、PAL拡張表示が可能になります。 
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5.7 注意、制限事項注意、制限事項注意、制限事項注意、制限事項 
(1) レンダリング 

ストリップバッファは使用できません。レンダリング後に拡大しフレームバッファに書き込むため
フレームバッファを増加したライン数分だけ余計に使用します。 

 
(2) スキャンライン 

描画する座標と表示する座標が合わなくなります。 
描画座標とスキャンラインが合わなくなります。 
 

(3) ちらつき 
PAL拡張モード時には通常のオブジェクトデータを元に縦 480でレンダリングした後、フレーム
バッファに書き込む段階で設定した比率に従って拡大します。拡大方向へのレンダリングなのでフリ
ッカーフィルタが有効にならないため、フリッカが発生する場合があります。フリッカを防止したい
場合で レンダリングが次の V-Sync信号がくるまでに収まる場合には、
KM_DSPMODE_PALNI640x480FFEXTモードを使用して下さい。 
また、KM_DSPMODE_PALNI640x480FFEXTは V-Sync同期モードで使用下さい。非同期モー
ドでは動作しません。 
フレームダブルバッファ方式で画像を作成しているため、

KM_DSPMODE_PALNI640x480FFEXTを使用した場合、次の V-Sync信号までにレンダリング用
のパラメータの用意が間に合わないときは、表示がおかしくなります。次の V-Sync信号までにレン
ダリング用のパラメータの用意ができない可能性がある場合には、直前のレンダリングパラメータを
使用して再度別のフレームバッファにレンダリングを行わせるよう、フレームバッファの数を４バッ
ファ用意するようにして下さい。 

 
(4) デフォルトの比率 

PAL拡張モードでは、コールバック関数が登録されていない場合にはデフォルトで縦拡大比率 = 
1.066を使用します。 
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5.8 PAL拡張モード設定情報一覧拡張モード設定情報一覧拡張モード設定情報一覧拡張モード設定情報一覧 
ディスプレイモ－ド 縦方向拡大比率 ライン数

KM_PALEXT_HEIGHT_RATIO_1_033 248 
KM_PALEXT_HEIGHT_RATIO_1_066 256 
KM_PALEXT_HEIGHT_RATIO_1_100 264 
KM_PALEXT_HEIGHT_RATIO_1_133 272 

KM_DSPMODE_PALNI640x240EXT 

KM_PALEXT_HEIGHT_RATIO_1_166 280 
KM_PALEXT_HEIGHT_RATIO_1_033 496 
KM_PALEXT_HEIGHT_RATIO_1_066 512 
KM_PALEXT_HEIGHT_RATIO_1_100 528 
KM_PALEXT_HEIGHT_RATIO_1_133 544 

KM_DSPMODE_PALNI640x480FFEXT 

KM_PALEXT_HEIGHT_RATIO_1_166 560 
KM_PALEXT_HEIGHT_RATIO_1_033 496 
KM_PALEXT_HEIGHT_RATIO_1_066 512 
KM_PALEXT_HEIGHT_RATIO_1_100 528 
KM_PALEXT_HEIGHT_RATIO_1_133 544 

KM_DSPMODE_PALNI640x480EXT 

KM_PALEXT_HEIGHT_RATIO_1_166 560 
KM_PALEXT_HEIGHT_RATIO_1_033 496 
KM_PALEXT_HEIGHT_RATIO_1_066 512 
KM_PALEXT_HEIGHT_RATIO_1_100 528 
KM_PALEXT_HEIGHT_RATIO_1_133 544 

KM_DSPMODE_PALI640x480EXT 

KM_PALEXT_HEIGHT_RATIO_1_166 560 
 
ディスプレイモ－ド設定関数 kmSetDisplayMode（）でディスプレイモ－ドを指定し、PAL拡張

モ－ドコ－ルバック関数で縦方向拡大比率情報の設定を行うことで、拡張表示されるようになります。 
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6  テクスチャフォーマット 
ここでは、Kamui上で使用するテクスチャフォーマットについて説明します。 

6.1 Kamuiのテクスチャフのテクスチャフのテクスチャフのテクスチャフォーマットォーマットォーマットォーマット 
Kamuiのテクスチャフォーマットは、テクスチャのピクセルデータにサイズやタイプを示すヘッ
ダ部（4×32 bit）が付いたものです。しかし Kamuiライブラリではヘッダ部分を一切参照しません。 
そのかわり Kamuiライブラリは、テクスチャ読み込み関数などで指定された読み込み先のテクス

チャサーフェスディスクリプタの情報から、テクスチャの形式などを判断します。ヘッダ部分は Ninja
ライブラリなどの上位アプリケーションへの付加データです。 

Kamuiライブラリのテクスチャ読み込み関数などでテクスチャのアドレスを指定する場合は、ヘ
ッダ部分をスキップしてピクセルデータ部分の先頭アドレスを指定します。 
なお、このピクセルデータ部分の先頭アドレスが 32バイト境界にあり、かつピクセルデータ部分

のサイズが 32バイトの倍数であれば、テクスチャメモリへの転送に DMAを使用して高速な転送を
行います。Kamuiライブラリでは、ピクセルデータ部分のサイズを 32バイトの倍数に合わせるせる
ために、適宜 Dummyバイトを定義しています。 

 
 “PVRT”（4Byte）  Kamui 識別子 

Texture Data Size（4Byte）  ピクセルデータ部分のサイズ+8 

nTextureType（4Byte）  テクスチャの形式 

NWidth（2Byte） Nheight（2Byte）  幅、高さ（テクセル数） 

Texture Data   

: 
: 

 
 
 

 
ピクセルデータ部分 
 

   
 

図６-１ テクスチャフォーマット 

 
��“PVRT” 

Kamuiのテクスチャの最初は、半角の”PVRT”４文字から始まります。これは Kamuiのテクスチ
ャであることを示す識別子を意味します。 

 
��Texture Data Size 

テクスチャのピクセルデータ部分のバイト数＋８を保存します。複数の Kamuiテクスチャを連続
して１つのファイルに合成した場合、この値を使って次のテクスチャの先頭位置を知ることができま
す。 

 
��nTextureType 

カテゴリコードとピクセルフォーマットコードでテクスチャの形式を指定します。 
 
enum値を論理和して指定します。なお、このフィールドの上位 16ビットは Ninjaライブラリの

ために予約されています。 
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��カテゴリコード 
定 義 意 味 

KM_TEXTURE_TWIDDLED, 
KM_TEXTURE_TWIDDLED_MM 
KM_TEXTURE_TWIDDLED_MM_
DMA 

Twiddled-NonVQ-Square形式です。 

KM_TEXTURE_TWIDDLED_RECT
ANGLE 

Twiddled-NonVQ-Rectangle形式です。 
長方形テクスチャを意味します。 

KM_TEXTURE_VQ, 
KM_TEXTURE_VQ_MM 

Twiddled-VQ-Square形式です。 
VQ（Vector Quantization）圧縮したテクスチャのことで、
テクスチャデータの前半は、コードブック・テーブルを意味
します。 

KM_TEXTURE_SMALLVQ Twiddled-small-VQ-Square形式です。VQ（Vector 
Quantization）圧縮したテクスチャのことで、テクスチャ
データの前半はコードブック・テーブルを意味します。 

KM_TEXTURE_SMALLVQ_MM Twiddled-small-VQ-Square形式です。 
ミップマップを持つテクスチャのことです。 

KM_TEXTURE_PALETTIZE4, 
KM_TEXTURE_PALETTIZE4_MM

Twiddled-NonVQ-Palettized形式です。 
インデックスが 4bpp（16色）のパレット化テクスチャのこ
とで、パレットはシステムに１つしかもてないため、テクス
チャデータには、パレットの情報は含まれません。 

KM_TEXTURE_PALETTIZE8, 
KM_TEXTURE_PALETTIZE8_MM

Twiddled-NonVQ-Palettized形式です。 
インデックスが 8bpp（256色）のパレット化テクスチャの
ことです。 

KM_TEXTURE_RECTANGLE Scan Order-Rectangle形式の長方形テクスチャです。 
ピクセルデータの配置は、Windows BMP形式に準じます。

KM_TEXTURE_STRIDE Scan Order-Stride形式の長方形テクスチャです。 
ピクセルデータの配置は、Windows BMP形式に準じます。

※ 表中で、_MM付きは、ミップマップを持つテクスチャです。 
    

��ピクセルフォーマットコード 
定 義 意 味 

KM_TEXTURE_RGB565 アルファ値がなく、R値と B値がそれぞれ５ビット、G値
のみ６ビットからなる形式です。 

KM_TEXTURE_ARGB4444 アルファ値、RGB値それぞれ４ビットからなる形式です。
アルファ値は 0x0で完全透明、0xFで完全不透明です。 

KM_TEXTURE_YUV422 YUV422形式です。 
KM_TEXTURE_BUMP バンプマッピング用テクスチャの指定します。 
KM_TEXTURE_ARGB1555 アルファ値が１ビット、RGB値がそれぞれ５ビットからな

る形式です。 
アルファ値は 0x0で完全透明、0xFで完全不透明です。 

※ ARGB8888カラーは、Palettized形式のみに指定できます。この場合は、nTextureTypeではなく
kmPaletteMode（）で、パレットに対して設定します。 
 

��nWidth，nHeight 
テクスチャの横サイズ及び縦サイズを指定します。この場合のテクスチャの縦・横サイズは、8，

16，32，64，128，256，512，1024のいずれかでなければなりません。 
 

��Texture Data 
テクスチャのピクセルデータです。テクスチャメモリ上のイメージに準じます。 
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Kamuiライブラリのテクスチャ関連関数で、パラメータ pTextureで指定するテクスチャのアドレ
スは、この部分の先頭アドレスです。その際に、ヘッダ部分はスキップすることになりますので注意
して下さい。 
なお、このピクセルデータの先頭アドレスは、32バイト境界に配置した値が適切です。 
 

6.2 Twiddled及び及び及び及び Twiddledミップマップミップマップミップマップミップマップフォーマットフォーマットフォーマットフォーマット 
Twiddled-NonVQ-Square／Twiddled-NonVQ-Squareミップマップ形式のフォーマットを、通称

Twiddled／Twiddledミップマップフォーマットと呼びます。 
Twiddledフォーマットは PowerVR2DCのテクスチャの基本フォーマットです。 
このフォーマットは、Bilinearフィルタなどのテクスチャフィルタリングを高速で行うために、ア
ドレッシングをハードウェアに最適化しています。このため、Twiddledフォーマットのピクセルは、
ラスタオーダで並んでいません。 

Twiddledフォーマットのピクセルオーダは次の図のようになります。なお、Twiddledフォーマッ
トは 16bppですので、実バイトアドレスを得るためには２倍する必要があります。 
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Kamuiテクスチャフォーマットでの Twiddledフォーマットは、下記のようになります。 
 

+00h KAMUI Texture Header （10h Bytes） 
+10h Texture Pixel Data  

 
テクスチャのピクセルデータのサイズは、以下のようになります。 
 

縦・横サイズ ピクセルデータ サイズ 
8×8 80h Bytes 
16×16 200h Bytes 
32×32 800h Bytes 
64×64 2000h Bytes 
128×128 8000h Bytes 
256×256 20000h Bytes 
512×512 80000h Bytes 
1024×1024 200000h Bytes 
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PCI/SH4から見たテクスチャメモリのバイトアドレスでのイメージは、下記のようになります。 
 

+00h Dummy Zero（6h Bytes） 
+06h 1x1 map（2h Bytes） 
+08h 2x2 map（8h Bytes） 
+10h

4x4 map（20h Bytes） 

+30h
8x8 map（80h Bytes） 

: 

 
SGLとの互換性のため、ヘッダの後ろに２バイトの Dummyバイトを持っています。 
Kamuiテクスチャフォーマットでの Twiddledミップマップフォーマットは、下記のようになりま
す。その際に、Twiddledミップマップ形式は、常に正方形でなくてはなりません。 

 
+00h KAMUI Texture Header（10h Bytes） 
+10h Dummy Zero（2h Bytes） 
+12h 1x1 mipmap texture（2h Bytes） 
+14h 2x2 mipmap texture（8h Bytes） 
+1Ch 4x4 mipmap texture（20h Bytes） 
+3Ch 8x8 mipmap texture（80h Bytes） 
+BCh 16x16 mipmap texture（200h Bytes） 
+2BCh 32x32 mipmap texture（800h Bytes） 
+ABCh 64x64 mipmap texture（2000h Bytes） 
+2ABCh 128x128 mipmap texture（8000h Bytes） 
+AABCh 256x256 mipmap texture（20000h Bytes） 
+2AABCh 512x512 mipmap texture（80000h Bytes） 
+AAABCh 1024x1024 mipmap texture（200000h Bytes） 
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6.3 VQ及び及び及び及び VQミップマップフォーマットミップマップフォーマットミップマップフォーマットミップマップフォーマット 
Twiddled-VQ-Square / Twiddled-VQ-Square-ミップマップ形式のフォーマットを、通称 VQ / VQ 

Mipampフォーマットと呼びます。 
VQ（Vector Quantization：ベクトル量子化）フォーマットは、高圧縮率の圧縮テクスチャフォー

マットです。 
VQフォーマットは、大まかに２つの領域から構成されています。一つはコードブックと呼ばれる

カラーテーブルで、もう一つはこのコードブックの位置を指す Indexデータです。 
VQフォーマットの構造は、Indexデータをコードブックより伸長し画像を作成するという点で、

パレットテクスチャと非常に似ています。ただし、このコードブックはテクスチャごとに設定するこ
とが可能なものです。 

VQフォーマットもまた、各ピクセルインデックスは Twiddled形式に並んでいます。 
VQフォーマットは、コードブック部分とインデックスデータ部分の２つから成っています。コー

ドブックのサイズは常に 256エントリで、１エントリあたり４テクセルのデータを保持しています。 
 

 
図６-２ VQ のイメージ 

例えば、256×256のテクスチャを VQ圧縮すると、以下のように計算できます。 
 

 元画像 

インデックス+コードページ 
=

256×256×16 

(128×128×8)+(256×16×4)
= 

7.1 

1  
 
このように、サイズが約７分の１となります。 
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PCI/SH4から見たテクスチャメモリのバイトアドレスでのイメージは、下記のようになります。 
 

��[VQ] 

+00h CodeBook 
（800h Bytes） 

+800h Index 

 
��[VQミップマップ] 

+00h CodeBook 
（800h Bytes） 

+800h Dummy Zero （1h Byte） 

+801h 2x2 mipmap Index （1h Byte） 

+802h 4x4 mipmap Index （4h Bytes） 

+806h 8x8 mipmap Index （10h Bytes） 

+816h 16x16 mipmap Index  
（40h Bytes） 

 
: 
 

+???h Dummy Zero （Ah Byte） 
 

図６-３ テクスチャメモリのバイトアドレスでのイメージ 

VQでは、1x1ミップマップの Indexは存在しません。 
Kamuiでの VQフォーマットは、下記のようになります。 
（VQフォーマットは、常に正方形でなくてはなりません） 
 
+00h KAMUI Texture Header （10h Bytes） 
+10h Code Book （800h Bytes） 
+810h Index 
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テクスチャのインデックス部のサイズは、以下のようになります。 
 

縦・横サイズ インデックス部 サイズ 
8×8 10h Bytes4 
16×16 40h Bytes 
32×32 100h Bytes 
64×64 400h Bytes 
128×128 1000h Bytes 
256×256 4000h Bytes 
512×512 10000h Bytes 
1024×1024 40000h Bytes 
 
+00h KAMUI Texture Header （10h Bytes） 
+10h Code Book （800h Bytes） 
+810h Dummy Zero （1h Byte） 
+811h 2x2 mipmap Index （1h Bytes） 
+812h 4x4 mipmap Index （4h Bytes） 
+816h 8x8 mipmap Index （10h Bytes） 
+826h 16x16 mipmap Index （40h Bytes） 
+866h 32x32 mipmap Index （100h Bytes） 
+966h 64x64 mipmap Index （400h Bytes） 
+D66h 128x128 mipmap Index （1000h Bytes） 
+1D66h 256x256 mipmap Index （4000h Bytes） 
+5D66h 512x512 mipmap Index （10000h Bytes） 
+15D66h 1024x1024 mipmap Index （40000h Bytes） 
+nnnh Dummy Zero （Ah Byte） 
 
VQミップマップテクスチャには、コードブックとインデックスデータの間に１バイト、もしくは
インデックスデータの後ろに 10バイトのダミーデータが必要になります。 

                                                      
4 テクスチャサーフェスは 32バイト単位で確保するので、8×8の VQテクスチャのインデックスデータは、テクスチャメ
モリ上では 32（20h）バイト消費します。 
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6.4 スモールＶＱ及スモールＶＱミップマップフォーマットスモールＶＱ及スモールＶＱミップマップフォーマットスモールＶＱ及スモールＶＱミップマップフォーマットスモールＶＱ及スモールＶＱミップマップフォーマット 
Twiddled-small-VQ-Square / Twiddled-small-VQ-Square-Mipmap形式のフォーマットを、通称ス
モール VQ / スモール VQミップマップフォーマットと呼びます。 
前述の VQ / VQミップマップフォーマットでは、コードブックのサイズが 256エントリ（2048バ

イト）固定であるため、テクスチャの縦・横サイズが 64×64テクセルより小さい場合には圧縮効率
が悪化し、Twiddledフォーマットより大きいテクスチャメモリが必要になってしまいます。 

6.4.1 small VQテクスチャテクスチャテクスチャテクスチャ 
small VQテクスチャとは、テクスチャの縦・横サイズにあわせてコードブックのサイズを小さく
した VQ圧縮形式のテクスチャのことを呼びます。 

Small VQテクスチャの基本的な構造は、前述の VQ / VQミップマップフォーマットと同じです。
small VQは VQとハード的に同じものです。 
また、コードブック部の先頭アドレスからインデックス部の先頭アドレスまでの相対距離は、常に

2048バイトでなければなりません。そこで、下図のように小さなコードブックをもつ複数の VQテ
クスチャをグループ化（組み合わせ）することにより、小さいサイズの VQテクスチャを定義するこ
とができます。これが small VQテクスチャです。 

 
Codebook A （64 entry）  
Codebook B （64 entry）  

Codebook C （64 entry）  

Codebook D （64 entry）  

VQテクスチャの 
コードブック領域 
（256エントリ分） 

Index A 
 空き 

 

Index B 

 空き 

 

Index C 
 空き 

 

Index D 

 空き 

 

VQテクスチャの 
インデックス領域 

 
この例では、コードブックを 64エントリずつの４つに分割し、それぞれに４つの small VQテク
スチャをロードしています。 
それぞれのテクスチャを参照するには、それぞれのコードブックの先頭アドレスを指定します。 
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Small VQテクスチャで、メモリの使用効率を上げるには、上図のインデックス部分にできる「空
き」エリアを極力小さくしなければなりません。そのためには、各 small VQのコードブックのサイ
ズとインデックスのサイズが等しいか、またはインデックスの方が小さくなければなりません。以上
より、各 small VQテクスチャにおけるコードブックのサイズは下記の組み合わせが最もメモリ使用
効率がよいことになります。 

 
Codebook size Size ミップ

マップ Entry Bytes 
Index size 
（Bytes） 

「空き」領域の
サイズ 

グループ化 
できる数 

No 16 128（80h） 16（10h） 112（70h） 16 8x8 
Yes 16 128（80h） 32（20h） 96（60h） 16 
No 16 128（80h） 64（40h） 64（40h） 16 16x16 
Yes 16 128（80h） 96（60h） 32（20h） 16 
No 32 256（100h） 256（100h） 0 8 32x32 
Yes 64 512（200h） 352（160h） 160（A0h） 4 
No 128 1024（400h） 1024（400h） 0 2 64x64 
Yes 256 2048（800h） 1376（560h） 672（2A0h） 1 

 
この図から判別すると、32×32，64×64でミップマップなしが最も効率良く（「空き」領域のサ

イズがゼロ）なり、逆に 64×64でミップマップありでは、通常の VQテクスチャよりサイズが大き
くなり、最も効率が悪くなることがわかります。 
また、8×8のテクスチャの場合、テクスチャの全ピクセル数は 64ピクセルです。そのため、16

エントリ未満の小さなコードブックを使用しないと圧縮したことになりません。テクスチャデータの
アライメントが 32 byteなので 16エントリ以下はないため、8×8のテクスチャは small VQを利用
しても圧縮効果は得られません。同様に 8×8ミップマップにおいても、Twiddled形式の方が、サイ
ズが小さくなります。 

 
 表に網掛けで示した部分は、Small VQ形式より、Twiddledあるいは通常の VQ形式の方が
メモリ使用効率がよくなるため Kamuiライブラリではサポートしていません。注意して下さ
い。 

 
small VQテクスチャは、Kamuiライブラリではメモリ上で同じサイズのものどうしをグループ化

して保存します。そのため、各サイズの small VQテクスチャを同時にいくつ使うかによっても、メ
モリの使用効率が変化します。 
たとえば、32×32 No-ミップマップテクスチャを１個しか使用しない場合も、８個使用する場合も、
テクスチャメモリ上では同じ容量（（256＋256）×8=4096バイト）の領域がこのテクスチャのため
に予約されます（ただし kmGetFreeTextureMem（）では、どちらの場合も正しい空き容量を得る
ことが可能です）。 
従って、small VQテクスチャを使用する場合は、同時に使用するテクスチャの数にも注意する必
要があります。 

 
上の表で、各サイズに関して「グループ化できる数」の倍数を使用するのが最も効率良くなります。 
なお、グループ化は Kamuiがロード時に自動的に行います。 
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アプリケーションが準備する small VQのフォーマットは、下記のようになります。 
 

��16x16 small VQファイルフォーマット 
+00h KAMUI Texture Header（10h Bytes） 
+10h Code Book（80h Bytes） 
+90h Index（40h Bytes） 

 
��32x32 small VQファイルフォーマット 

+00h KAMUI Texture Header（10h Bytes） 
+10h Code Book（100h Bytes） 
+110h Index（100h Bytes） 

 
��64x64 small VQファイルフォーマット 

+00h KAMUI Texture Header（10h Bytes） 
+10h Code Book（400h Bytes） 
+410h Index（400h Bytes） 

 
また、small VQミップマップの形式は、下記のようになります。 
 

��16x16 small VQミップマップ 
+00h KAMUI Texture Header（10h Bytes） 
+10h Code Book（80h Bytes） 
+90h Dummy Zero（1h Byte） 
+91h 2x2 mipmap Index（1h Bytes） 
+92h 4x4 mipmap Index（4h Bytes） 
+96h 8x8 mipmap Index（10h Bytes） 
+A6h 16x16 mipmap Index（40h Bytes） 
+E6h Dummy Zero（Ah Byte） 

 
��32x32 small VQミップマップ 

+00h KAMUI Texture Header（10h Bytes） 
+10h Code Book（200h Bytes） 
+210h Dummy Zero（1h Byte） 
+211h 2x2 mipmap Index（1h Bytes） 
+212h 4x4 mipmap Index（4h Bytes） 
+216h 8x8 mipmap Index（10h Bytes） 
+226h 16x16 mipmap Index（40h Bytes） 
+266h 32x32 mipmap Index（100h Bytes） 
+366h Dummy Zero（Ah Byte） 
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6.5 Palettized 4bpp/8bppフォーマットフォーマットフォーマットフォーマット 
Twiddled-NonVQ-Palettized形式のフォーマットを、通称 Palettizedフォーマットと呼びます。 
Palettizedフォーマットには 4bppと 8bppの２種類が存在します。パレットはシステムに１つし
かなく、そのエントリは全部で 1024個あります。 

 
��Palettized-4bppの場合 

1024個のエントリを 64のバンクに分けて使用します。（1024エントリ / 16色 = 64バンク） 
��Palettized-8bppの場合 

1024個のエントリを４つのバンクに分けて使用します。（1024エントリ / 256色 = 4バンク） 
 
各バンクは、物理的に分離しているわけではなく、1024のエントリへのポインタを計算で求める

ことにより作り出しています。１つのシーンの中で、4bppのテクスチャと 8bppのテクスチャは混在
可能ですが、1024個のエントリの中で重なった部分については共用されます。その結果、パレット
の内容の変更は、4bppと 8bppテクスチャの両方に影響が出ます。 

 
パレットのバンクは、ストリップ単位で指定できます。 
バンク番号は、kmGenerateStripHead（）のストリップ形式で、頂点データパラメ－タ構築時の
引数で指定します。 
変更する場合には、kmChangeStripPaletteBank（）を使用します。実際に使用されるエントリは、
パレットバンク番号（PaletteBank）とテクスチャの各テクセルのインデックス値（index_data）よ
り、下記のように選択されます。 

 
if （PixelFormat == 8BPP）
{
palette_entry = （PaletteBank << 4） & 0x300 + index_data;
}

if （PixelFormat == 4BPP）
{
palette_entry = （PaletteBank << 4） + index_data;
}

 
PaletteBankに指定できる値は、4bppの時は 0～63のいずれかになります。 
また、8bppの時も 0～63ですが、この場合有効なのは 6 bit中上位 2 bitのみなので、使用できる

値は 0（0～15）,16（16～31）,32（32～47）,48（48～63）の４種の中からいずれかになります。 
 
メモリ上のフォーマットは、twiddledフォーマットとほぼ同じ形式です。ただし、4bppの場合は
４ドットが１（16bit）ワードに、8bppの場合は２ドットが１ワード（16bit）にまとめられています。 
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テクスチャのフォーマットは、以下のとおりになります。 
 

0 2

1 3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15
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17
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64
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アドレス順序は Twiddledと変わりません。これを（U=0，V=0），（U=0，V=1），（U=1，V=0），
（U=1，V=1）の順にリトルエンディアンでパッキングします。従って 4bpp、及び 8bppの場合は次
のようになります。（Palettized／Palettizedミップマップ形式は、常に正方形でなくてはなりませ
ん） 

 
��4bppの場合のテクセル並び 

Texel
U=1 V=1

Bits 15-12
Texel

U=1 V=0
Texel

U=0 V=1
Texel

U=0 V=0

Bits 11-8 Bits 7-4 Bits 3-0

  

 
��8bppの場合のテクセル並び 

 

Texel 
U=0 V=1 

Texel 
U=0 V=0 

Bits 15-8 Bits 7-0

 
 
Kamuiテクスチャフォーマットでの Palettizedフォーマットは、下記のようになります。 

+00h KAMUI Texture Header （10h Bytes） 
+10h Texture Pixel Data  

 
テクスチャのピクセルデータのサイズは、以下のようになります。 

ピクセルデータ サイズ 縦・横サイズ 
4bpp 8bpp 

8x8 20h Bytes 40h 
16x16 80h Bytes 100h 
32x32 200h Bytes 400h 
64x64 800h Bytes 1000h 
128x128 2000h Bytes 4000h 
256x256 8000h Bytes 10000h 
512x512 20000h Bytes 40000h 
1024x1024 80000h Bytes 100000h 
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Kamuiテクスチャフォーマットでの Palettizedミップマップの形式は、下記のようになります。 
 

4bpp 8bpp 
Offset Length Data Length Offset 
+00h 10h KAMUI Texture Header 10h +00h 
+10h 1h Dummy Zero 3h +10h 
+11h 1h 1x1 mipmap Index 1h +13h 
+12h 2h 2x2 mipmap Index 4h +14h 
+14h 8h 4x4 mipmap Index 10h +18h 
+1Ch 20h 8x8 mipmap Index 40h +28h 
+3Ch 80h 16x16 mipmap Index 100h +68h 
+BCh 200h 32x32 mipmap Index 400h +168h 
+2BCh 800h 64x64 mipmap Index 1000h +568h 
+ABCh 2000h 128x128 mipmap Index 4000h +1568h 
+2ABCh 8000h 256x256 mipmap Index 10000h +5568h 
+AABCh 20000h 512x512 mipmap Index 40000h +15568h 
+2AABCh 80000h 1024x1024 mipmap Index 100000h +55568h 

+????h 14h Dummy Zero 8h +???? 
 
Palettized-4bppのミップマップでは、インデックスデータの前に１バイト、後ろに 20バイトのダ

ミーデータが必要になります。 
Palettized-8bppのミップマップでは、インデックスデータの前に３バイト、後ろに８バイトのダ
ミーデータが必要になります。 
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6.6 Rectangleフォーマットフォーマットフォーマットフォーマット 
Scan Order-Rectangle形式のフォーマットを、通称 Rectangleフォーマットと呼びます。 
 

 その他に、Twiddled-NonVQ-Rectangle形式のテクスチャも存在するので、注意して下さい。 
 
Rectangleフォーマットは、U，Vサイズに違う値を設定できるテクスチャです。このフォーマッ
トを使用した場合は、ミップマップすることはできませんし、パフォーマンスも Twiddledフォーマ
ットに比べて低下します。 
ただし、Rectangleフォーマットはラスタオーダーでピクセルデータが並ぶため、非常にアクセス

が簡単です。（Twiddledフォーマットの様な複雑なアドレッシングを行う必要はありません）また、
Rectangleフォーマットはレンダリングの対象とすることができます5ので、環境マッピングを行う場
合などに使用することができます。 

 
なお、Rectangleフォーマットで指定できるテクスチャの縦・横サイズは、８，16，32，64，128，

256，512，1024のいずれかになります。 
 
Kamuiテクスチャフォーマットでの Rectangleフォーマットは、下記のようになります。 
 

+00h KAMUI Texture Header （10h Bytes） 
+10h Texture Pixel Data  

 
ピクセルデータの配置は、Windowsの BMP（24bpp）形式にならい、最初に（U=0,V=0）（テク
スチャの左下）のピクセルデータ２バイトが置かれ、以降（U=1,V=0）,（U=2,V=0）,….（U=Umax,V=0）,
（U=0,V=1）,….の順に配置されます。 
テクスチャのピクセルデータのサイズは、以下のように求められます。 
サイズ ＝ 横のテクセル数（U-size）×縦のテクセル数（V-size）×2（Byte per texel） 

6.7 Strideフォーマットフォーマットフォーマットフォーマット 
Scan Order-Stride形式のフォーマットを、通称 Strideフォーマットと呼びます。Strideフォーマ
ットは Rectangleフォーマットの特殊な形です。Stride値はレジスタへ設定するため、レンダリング
のときに設定されている値が使用されます。その値に、以下のアドレッシングを用いてテクセルを決
定します。 

 
Addr = u + v×stride

 
すなわち、テクスチャの横幅テクセル数が Stride値によって自由に設定できます。ただし、Stride
値は 32の倍数しか指定できません（32－992）。 
たとえば、環境マッピングなどを使用する場合に 1024×1024のテクスチャ中に 640×480のエリ

アを作成する場合は、Stride値として 640を指定します。 
KmRenderTexture（）を使用してこのテクスチャサーフェスに対してレンダリングを行うと、画
面の最初の１ライン（（x,y）=（0,0）-（639,0））の部分が、テクスチャサーフェスの（U,V）=（0,0）
-（639,0）に書き込まれ、２ライン目（（x,y）=（0,1）-（639,1））の部分が、テクスチャサーフェ
スの（U,V）=（640,0）-（1023,0）と（0,1）-（255,1）に書き込まれます。 

                                                      
5 ただし、フレームバッファが 16bppのモードでテクスチャに指定しているカラーモード（1555, 4444, 565）と同一である
必要があります。 
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図６-４ Stride フォーマット 

 
そして、このテクスチャを使用してテクスチャマッピングを行う場合は、（U,V）=（0.0f,0.0f）-
（0.625f,0.46875f）とすれば、画面全体をテクスチャとして張り付けることが可能です。 

10246400,0

1024

480

V

U

Stride

0 1

1

 
 

図６-５ Stride フォーマットのテクスチャマッピング 

 
 Kamuiの Strideフォーマットは、Rectangleフォーマットと全く同じです。違いは、ヘッダ
の nTextureTypeに指定するテクスチャタイプのフラグのみです。 
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6.8 BUMP-Mappingフォーマットフォーマットフォーマットフォーマット 
PowerVR2DCでの BUMP-Mappingは以下の手法によって実現します。 
BUMP-Mapping情報は、通常テクスチャのピクセルデータの代わりに、法線ベクトルをテクスチ

ャデータに格納することによって、表面の凹凸を表現します。加えて、光源データをオフセットカラ
ーのビットに設定し、この光源データに基づいてドットごとの内積を計算し表示します。 

 
 BUMP-Mappingは、テクスチャ・オフセット付きの FLATポリゴンのみでしか使用するこ
とはできませんので、注意して下さい。 

 
PowerVR2DC内部では BUMP-Mappingの計算に極座標系を使用します。 
 
まず、テクスチャ内に格納される法線ベクトルは、次の式で表されます。 
 

( ) ( )
( )
( ) ( )rsz
sy

rsx

s

s

s

′′=
′=

′′=

sincos
sin

coscos
  ここで   

256
2

2562

rr

ss

π

π

=′

=′
 

Angle s
Angle r

 
図６-６ 法線ベクトル 

s及び rがテクスチャ内に格納されます。 
この場合の s及び rは、８bitのデータで上記の式で表わされるテクスチャ内 BUMPデータの仰角
及び方位角を表わします。通常、PowerVR2DCのテクスチャは 16bitですので、1テクセルに付き 1
セットの s及び rがあることとなります。 
次にこのテクスチャを貼り付けたポリゴンに対する光源ベクトルですが、これも同様に極座標を使
用して表現されます。 
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この場合の t及び qは、テクスチャ内の法線ベクトルと同じく、 
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のように表されます。 
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この、光源ベクトルをポリゴンに導入するに当たって、Scale Factorを導入します。これは光源の
強さを表わすことから、以下はこの Scale Factorを Strengthと呼称します。 
この Strengthを用いて、以下の K1，K2，K3を求めます。 
 

k strength1 1= −  
( )k strength t2 = ′.sin  

( )k strength t3 = ′.cos  
 
Strength及び K値は、１に正規化した値で８ bitの値となります。 
ポリゴンに対してこの光源情報を与えるのは、以下のようにオフセットカラーの 32 bitデータを使
用します。 

 

K1 

Base Colour: xRGB 

K2 K3 q’ 

 

VertexType5などの Floating Color VertexTypeを使用する場合には、上記のデータを１に正規化
して入力し、VertexType4などの「Packed Color」、VertexTypeを使用する場合には、８ビットデ
ータ変換しパックする必要があります。 
最終的なテクセルごとの明るさは、上記のテクスチャ法線ベクトル、光源法線ベクトルから、内積
によって求められます。 
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 また、BUMP-Mappingされたポリゴンに対して、さらにテクスチャを貼ることはできませ
んので注意して下さい。 

 
さらにテクスチャを貼りたい場合には、PowerVR2DCでは半透明のオートソートは GreaterEqual

であることを利用し、BUMP-Mappingされたポリゴンと同一座標の半透明ポリゴンを重ねて登録す
ることで、BUMP-Mappingポリゴンにテクスチャを貼り付けることが可能です。 
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7  Kamui2 ライブラリで廃止された関数 
ここでは、Kamui1ライブラリで作成されたアプリケーションを、Kamui2ライブラリで作成し直
す場合についての対処方法を説明します。 

7.1 廃止関数の一覧廃止関数の一覧廃止関数の一覧廃止関数の一覧 
Kamui1でサポートされていた以下の関数は、Kamui2では廃止されました。 
 

関 数 機 能 
kmStopDisplayFrameBuffer（） フレームバッファの表示停止 
kmChangeLatencyModel（） レイテンシモードの切り替え 
kmCreateFrameBufferSurface（） フレームバッファサーフェスの生成 
kmSetAlphaThreshold（） アルファスレッショルド値の設定 
kmActiveFrameBuffer（） 表示画面の決定 
kmFlipFrameBuffer（） 表示画面の Flip 
kmSetAutoSortMode（） オートソートモードの設定 
kmSetWaitVsyncCount（） Vsync Wait数の指定 
kmSetUserClipLevelAdjust（） 画面の２分割モードの設定 
kmSetStripLength（） 分割ストリップ形式データ長の設定 
kmCreateVertexBuffer（） 頂点データ登録用バッファのアロケート 
kmDiscardVertexBuffer（） 頂点データ登録用バッファの開放 
kmUseAnotherModifier（） モディファイアボリュームリストの指定 

 

7.1.1 ダイレクトモード用関数についてダイレクトモード用関数についてダイレクトモード用関数についてダイレクトモード用関数について 
以下の関数は、ダイレクトモード用の関数です。Kamui2ライブラリでは、ダイレクトモードは廃

止されました。 
２Ｖレイテンシモデルの場合、１つのリストに対して直接転送となりますが、この場合も Kamui
の管理下での直接転送で、アプリケーションから直接タイルアクセラレータを制御することはできま
せん。 

関 数 機 能 
kmGetCurrentVertexOffset（） Vertex Bufferの現在書き込み位置の取得 
kmChangeVertexPCW（） Vertexコントロールワードの直接書き換え 
kmFlushVertexBuffer（） Vertex Bufferの Flush 
kmCreateTABuffer（） ネイティブデータバッファの確保 
kmStartVertexStripDirect（） 頂点データストリップ登録の開始 
kmSetVertexDirect（） 頂点データの直接登録 
kmSetUserClippingDirect（） ユーザークリッピング領域の設定 
kmSetEndOfListDirect（） 頂点登録の終了通知 
kmRenderDirect（） 頂点データ登録の終了通知 
kmRenderTextureDirect（） テクスチャメモリへのレンダリング 
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7.2 （廃止関数の）対応方法（廃止関数の）対応方法（廃止関数の）対応方法（廃止関数の）対応方法 
��kmStopDisplayFrameBuffer（）／フレームバッファの表示停止 

kmBlankScreen（KM_TRUE）で、表示が OFFの状態になります。 
 

��kmChangeLatencyModel（）／レイテンシモードの切り替え 
kmSetSystemConfiguration呼び出し時の KMSYSTEMCONFIGSTRUCT構造体の flag情報へ

KM_CONFIGFLAG_ENABLE_2V_LATENCYを設定すると、２Ｖレイテンシモードで動作します。
これが指定されない場合は、３Ｖレイテンシモードとなります。 

 
��kmCreateFrameBufferSurface（）／フレームバッファサーフェスの生成 

kmSetSystemConfiguration（）で作成されます。kmSetDisplayMode（）で設定されたディスプ
レイモードと KMSYSTEMCONFIGSTRUCT構造体の nNumOfFrameBuffer で指定されたフレームバ
ッファ数に従い、フレームバッファを取得します。 

 
��kmSetAlphaThreshold（）／アルファスレッショルド値の設定 

PunchThroughポリゴンに対してのみ設定可能です。 
KmSetPunchThroughThreshold（KMDWORD dwThreshold）で設定します。 
DwThresholdには０～２５５の値を設定します。 
 

��kmActiveFrameBuffer（）／表示画面の決定 と kmFlipFrameBuffer（）／表示画面の Flip 
kmRender（KM_RENDER_FLIP）を呼び出すことにより、レンダリング終了した次のＶタイミ
ングで表示されます。表示用フレームバッファ及び描画用フレームバッファ切り替えは、Kamuiが
管理します。 

 
��kmSetAutoSortMode（）／オートソートモードの設定 

kmSetSystemConfiguration（）呼び出し時の KMSYSTEMCONFIGSTRUCT構造体の Pass[pass]，
dwRegionArrayFlagへ以下の設定を行います。 

 
定 義 意 味 

KM_PASSINFO_AUTOSORT 現在の描画処理における Translucentポリゴンのソートモ
ードを AutoSortにする場合に、設定します。 

KM_PASSINFO_PRESORT 現在の描画処理における Translucentポリゴンのソートモ
ードを PreSortにする場合に、設定します。 

 
��kmSetWaitVsyncCount（）／Vsync Wait数の指定 

kmSetVsyncCountに 
 

��kmSetUserClipLevelAdjust（）／画面の２分割モードの設定 
廃止された機能です。 
 

��kmSetStripLength（）／分割ストリップ形式データ長の設定 
頂点タイプ別レンダリングパラメータ構築時に、タイプ別に設定されます。 
 

��kmCreateVertexBuffer（）／頂点データ登録用バッファのアロケート と kmDiscardVertexBuffer
（）／頂点データ登録用バッファの開放 

kmSetSystemConfiguration（）呼び出し時のKMSYSTEMCONFIGSTRUCT構造体のPass[pass]. 
FBufferSize により、頂点バッファ配分を行われ、Kamui で管理されます。バッファ開放の機能はあ
りません。 
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��kmUseAnotherModifier（）／モディファイアボリュームリストの指定 
kmSetSystemConfiguration（）呼び出し時のKMSYSTEMCONFIGSTRUCT構造体のPass[pass]. 

dwRegionArrayFlagへ以下の設定を行います。 
 

定 義 意 味 
KM_PASSINFO_UA_TRMOD_AS_OP
MOD 

TransModifierは、OpaqueModifierと同じものを使用
します。KM_PASSINFO_USE_ANOTHERLISTが設
定されていない場合は、無効です。 

KM_PASSINFO_UA_OPMOD_AS_TR
MODO 

paqueModifierは、TransModifierと同じものを使用し
ます。KM_PASSINFO_USE_ANOTHERLISTが設定
されていない場合は、無効です。 

KM_PASSINFO_UA_DISCADING_TR
ANSPOLY 

TransPolygonを PunchThroughPolygonとして使用し
ます。KM_PASSINFO_USE_ANOTHERLISTが設定
されていない場合は、無効です。 
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8  Kamui2 ライブラリの関数一覧 
Kamui2ライブラリでは、以下の関数がサポートされています。 
詳しい内容については、関数リファレンスをご参照下さい。 
 

関数名 機 能 
kmSetSystemConfiguration システム構成を設定 
kmSetEndOfVertexCallback シーンのデータ転送終了時に呼ばれるコールバック

関数の登録 
kmSetEndOfYUVCallback YUV終了割り込みコールバック関数の登録 
kmSetEORCallback レンダリング終了時のコールバック関数の登録 
kmSetFatalErrorCallback Fatalエラー発生時のコールバック関数の登録 
kmSetHSyncCallback HSync割り込みコールバック関数の登録 
kmSetStripOverRunCallback StripBufferの縦サイズの表示期間中に次のStripの

レンダリングが終しなかった場合に呼ばれるコール
バック関数の登録 

kmSetTexOverflowCallback テクスチャメモリの取得に失敗した時のコールバッ
ク関数の登録 

kmSetVSyncCallback VSync割り込みコールバック関数の登録 
kmSetWaitVsyncCallback VSync待ちのコールバック関数の登録 
kmAdjustDisplayCenter フレームバッファの表示位置の設定 
kmBlankScreen フレームバッファの画面への表示／非表示 
kmChangeDisplayAntiAliasMode アンチエリアシングフィルタの設定 
kmChangeDisplayDitherMode ディザ処理の設定 
kmGetCurrentDisplaySurface 現在表示中のサーフェスの取得 
kmGetCurrentScanline 現在の HSyncラインを読み出し 
kmGetDisplayColorMode カラーモードの取得 
kmGetDisplayFilterMode フィルターモードの取得 
kmGetDisplayInfo ディスプレイの情報の取得 
kmGetDisplaySize 画面サイズの取得 
kmGetGunTriggerPos ガンデバイスのトリガが引かれた位置の取得 
kmSetDisplayMode フレームバッファの表示モード設定 
kmSetHSyncLine 表示何ライン目で割り込みを起こすかを指定 
kmSetPALEXTCallback PAL拡張画面モード設定用コールバック関数の登

録 
kmWaitVBlank VBlank信号の待ち合わせ 
kmConvertFogDensity フォグ係数の変換 
kmGenerateFogTable フォグテーブルの自動生成 
kmGetSystemMetrics Kamui2内部情報の取得 
kmResetRenderer レンダラの強制リセット 
kmSetAutoSortMode 半透明ポリゴンのオートソートモードの ON/OFF 
kmSetBackGround 背景表示の指定 
kmSetBackGroundPlane バックグラウンド平面の設定 
kmSetBackGroundRenderState Background Planeのレンダリングパラメータの設

定 
kmSetBorderColor ボーダーカラーの設定 
kmSetCheapShadowMode チープシャドウモードの設定 
kmSetColorClampMax カラーのクランプの最大値の指定 
kmSetColorClampMin カラーのクランプの最小値の指定 
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関数名 機 能 
kmSetColorClampValue カラークランプ値の設定 
kmSetCullingRegister カリングパラメータの設定 
kmSetFogDensity テーブルフォグの係数指定 
kmSetFogTable フォグテーブルの設定 
kmSetFogTableColor テーブルフォグカラーの指定 
kmSetFogVertexColor 頂点フォグカラーの指定 
kmSetGlobalClipping グローバルクリッピングの設定 
kmSetPaletteBank オンチップパレットデータの書き換え（バンク単位）
kmSetPaletteBankData オンチップパレットデータの書き換え 
kmSetPaletteData オンチップパレットデータの設定 
kmSetPaletteMode オンチップパレットモードの設定 
kmSetPixelClipping ピクセル単位のクリッピングの指定 
kmSetPunchThroughThreshold パンチスルーポリゴンのアルファ閾値の設定 
kmSetStrideWidth ストライドサイズの指定 
kmUseAnotherModifier モデファイアボリュームリストの指定 
kmInitDevice ハードウェアデバイスの初期化 
kmUnloadDevice ハードウェアおよびドライバの終了処理 
kmGetRenderStatus 実行したレンダリングの状況を取得 
kmQueryFinishLastTextureDMA 前回の DMA転送によるテクスチャロードの終了チ

ェック 
kmRender レンダリング開始 
kmRenderTexture テクスチャメモリへのレンダリング開始 
kmCreateCombinedTextureSurface 複合テクスチャサーフェスの確保 
kmCreateContiguousTextureSurface 連続したアドレス領域へのテクスチャサーフェスの

作成 
kmCreateFixedTextureArea 固定テクスチャ領域の確保 
kmCreateTextureSurface テクスチャ用サーフェスの確保 
kmFreeFixedTextureArea 固定テクスチャ領域の解放 
kmFreeTexture テクスチャデータの解放 
kmGarbageCollectTexture テクスチャメモリのガーベジコレクション 
kmGetCurrentTextureStatus グラフィックメモリ管理情報の取得 
kmGetFreeTextureMem テクスチャメモリの空き容量の取得 
kmGetTexture テクスチャメモリ上のテクスチャの読み出し 
kmLoadRectangleTexturePart テクスチャデータの矩形領域転送 
kmLoadTexture テクスチャデータの読み込み 
kmLoadTextureBlock テクスチャデータの分割読み込み 
kmLoadTexturePart テクスチャデータの部分読み込み 
kmLoadVQCodebook VQテクスチャのコードブック部分の再読み込み 
kmLoadYUVTexture YUV形式テクスチャデータの読み込み 
kmReLoadMipmap 特定のミップマップテクスチャの再読み込み 
kmuCalculateKamuiWorkareaSize システムワークエリアのサイズ取得 
kmuCheckPassTable VERTEXCONTEXTのチェック 
kmuConvertFBtoBMP Rectangle形式からWindows BMP形式への変換 
kmuConvertStripContext KMSTRIPCONTEXT構造体への変換 
kmuCreateTwiddledTexture Kamuiビットマップ形式から Twiddled形式への変

換 
kmuCreateTwiddledTextureEx Kamuiビットマップ形式から Twiddled形式への変

換 
kmuGeneratePassTable マルチパス用 VERTEXCONTEXTの自動生成 
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関数名 機 能 
kmGetVersionInfo ライブラリのバージョン情報を取得 
kmChangeStripBlendingMode BlendingModeの変更 
kmChangeStripClampUV ClampUVの変更 
kmChangeStripColorClamp ColorClampの変更 
kmChangeStripCullingMode CullingModeの変更 
kmChangeStripDCalcControl DCalcControlの変更 
kmChangeStripDepthCompareMode DepthCompareModeの変更 
kmChangeStripDSTSelect DSTSelectの変更 
kmChangeStripFaceColor FaceColorの変更 
kmChangeStripFaceOffsetColor FaceOffsetColorの変更 
kmChangeStripFilterMode FilterModeの変更 
kmChangeStripFlipUV FlipUVの変更 
kmChangeStripFogMode FogModeの変更 
kmChangeStripGouraud Gouraudの変更 
kmChangeStripIgnoreTextureAlpha IgnoreTextureAlphaの変更 
kmChangeStripIntensityMode IntensityModeの変更 
kmChangeStripListType ListTypeの変更 
kmChangeStripMipmapAdjust MipmapAdjustの変更 
kmChangeStripModifierInstruction ModifierInstructionの変更 
kmChangeStripOffset Offsetの変更 
kmChangeStripPaletteBank PaletteBankの変更 
kmChangeStripShadowMode ShadowModeの変更 
kmChangeStripSpriteBaseColor Spriteの BaseColorの変更 
kmChangeStripSpriteOffsetColor Spriteの OffsetColorの変更 
kmChangeStripSRCSelect SRCSelectの変更 
kmChangeStripSuperSampleMode SuperSampleModeの変更 
kmChangeStripTextureAddress TextureAddressの変更 
kmChangeStripTextureShadingMode TextureShadingModeの変更 
kmChangeStripTextureSurface TextureSurfaceの変更 
kmChangeStripUseAlpha UseAlphaの変更 
kmChangeStripUserClipMode UserClipModeの変更 
kmChangeStripZWriteDisable ZWriteDisableの変更 
kmGenerateStripHead レンダリングパラメータ（KMSTRIPHEAD）の構

築 
kmGenerateStripHead00 レンダリングパラメータ（KMSTRIPHEAD）の構

築（VertexType00用） 
kmGenerateStripHead01 レンダリングパラメータ（KMSTRIPHEAD）の構

築（VertexType01用） 
kmGenerateStripHead02 レンダリングパラメータ（KMSTRIPHEAD）の構

築（VertexType02用） 
kmGenerateStripHead03 レンダリングパラメータ（KMSTRIPHEAD）の構

築（VertexType03用） 
kmGenerateStripHead04 レンダリングパラメータ（KMSTRIPHEAD）の構

築（VertexType04用） 
kmGenerateStripHead05 レンダリングパラメータ（KMSTRIPHEAD）の構

築（VertexType05用） 
kmGenerateStripHead06 レンダリングパラメータ（KMSTRIPHEAD）の構

築（VertexType06用） 
kmGenerateStripHead07 レンダリングパラメータ（KMSTRIPHEAD）の構

築（VertexType07用） 
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関数名 機 能 
kmGenerateStripHead08 レンダリングパラメータ（KMSTRIPHEAD）の構

築（VertexType08用） 
kmGenerateStripHead09 レンダリングパラメータ（KMSTRIPHEAD）の構

築（VertexType09用） 
kmGenerateStripHead10 レンダリングパラメータ（KMSTRIPHEAD）の構

築（VertexType10用） 
kmGenerateStripHead11 レンダリングパラメータ（KMSTRIPHEAD）の構

築（VertexType11用） 
kmGenerateStripHead12 レンダリングパラメータ（KMSTRIPHEAD）の構

築（VertexType12用） 
kmGenerateStripHead13 レンダリングパラメータ（KMSTRIPHEAD）の構

築（VertexType13用） 
kmGenerateStripHead14 レンダリングパラメータ（KMSTRIPHEAD）の構

築（VertexType14用） 
kmGenerateStripHead15 レンダリングパラメータ（KMSTRIPHEAD）の構

築（VertexType15用） 
kmGenerateStripHead16 レンダリングパラメータ（KMSTRIPHEAD）の構

築（VertexType16用） 
kmGenerateStripHead17 レンダリングパラメータ（KMSTRIPHEAD）の構

築（VertexType17用） 
kmInitStripContext ストリップコンテキストの初期化 
kmProcessVertexRenderState レンダリングパラメータ（KMVERTEXCONTEXT）

の構築 
kmRegisterStripContext ストリップコンテキストをシステムに登録（ユーザ

ー定義） 
kmSetModifierRenderState レンダリングパラメータ（KMVERTEXCONTEXT）

の登録（Param2使用時） 
kmSetStripHead レンダリングパラメータ（KMSTRIPHEAD）の登

録 
kmSetVertexRenderState レンダリングパラメータ（KMVERTEXCONTEXT）

の登録（通常時） 
kmChangeContextBlendingMode BlendingModeの変更 
kmChangeContextClampUV ClampUVの変更 
kmChangeContextColorClamp ColorClampの変更 
kmChangeContextCullingMode CullingModeの変更 
kmChangeContextDCalcControl DCalcControlの変更 
kmChangeContextDepthCompareMode DepthCompareModeの変更 
kmChangeContextDSTSelect DSTSelectの変更 
kmChangeContextFaceColor FaceColorの変更 
kmChangeContextFaceOffsetColor FaceOffsetColorの変更 
kmChangeContextFilterMode FilterModeの変更 
kmChangeContextFlipUV FlipUVの変更 
kmChangeContextFogMode FogModeの変更 
kmChangeContextGouraud Gouraudの変更 
kmChangeContextIgnoreTextureAlpha IgnoreTextureAlphaの変更 
kmChangeContextIntensityMode IntensityModeの変更 
kmChangeContextListType ListTypeの変更 
kmChangeContextMipmapAdjust MipmapAdjustの変更 
kmChangeContextModifierInstruction ModifierInstructionの変更 
kmChangeContextOffset Offsetの変更 
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関数名 機 能 
kmChangeContextPaletteBank PaletteBankの変更 
kmChangeContextShadowMode ShadowModeの変更 
kmChangeContextSpriteBaseColor Spriteの BaseColorの変更 
kmChangeContextSpriteOffsetColor Spriteの OffsetColorの変更 
kmChangeContextSRCSelect SRCSelectの変更 
kmChangeContextSuperSampleMode SuperSampleModeの変更 
kmChangeContextTextureAddress TextureAddressの変更 
kmChangeContextTextureShadingMode TextureShadingModeの変更 
kmChangeContextTextureSurface TextureSurfaceの変更 
kmChangeContextUseAlpha UseAlphaの変更 
kmChangeContextUserClipMode UserClipModeの変更 
kmChangeContextZWriteDisable ZWriteDisableの変更 
kmBeginPass パスの開始 
kmBeginScene シーンの開始 
kmContinuePass パスの継続 
kmEndPass パスの終了 
kmEndScene シーンの終了 
kmEndStrip 頂点データストリップの終了 
kmEndVertexStrip 頂点データストリップの終了 
kmSetUserClipping ユーザークリッピング領域の設定 
kmSetVertex バッファへの頂点データの登録 
kmStartStrip 頂点データストリップの開始（直接転送） 
kmStartVertexStrip 頂点データストリップの開始 
KMCURRENTLISTSTATE カレント頂点バッファリスト構造体 
KMFBSTATUS グラフィックメモリ管理情報 
KMFLOATCOLOR FLOAT型のカラー 
KMIMAGECONTROL イメージコントロール構造体 
KMOBJECTCONTROL オブジェクトコントロール構造体 
KMPACKEDARGB パック形式カラー 
KMPALETTEDATA オンチップパレットデータテーブル 
KMPALEXTINFO PAL拡張モード設定用構造体 
KMPASSINFO パス情報構造体 
KMSTRIPCONTEXT ストリップコンテキスト 
KMSTRIPCONTROL ストリップコントロール構造体 
KMSURFACEDESC フレームバッファ、テクスチャのサーフェスディス

クプリタ 
KMSYSTEMCONFIGSTRUCT システム設定情報構造体 
KMSYSTEMMETRICS システムメトリクス構造体 
KMTWOVOLUMESTRIPCONTEXT ストリップコンテキスト（2パラメータポリゴン用）
KMVERSIONINFO Kamuiバージョン情報 
KMVERTEX0 頂点構造体（タイプ 0） 
KMVERTEX1 頂点構造体（タイプ 1） 
KMVERTEX2 頂点構造体（タイプ 2） 
KMVERTEX3 頂点構造体（タイプ 3） 
KMVERTEX4 頂点構造体（タイプ 4） 
KMVERTEX5 頂点構造体（タイプ 5） 
KMVERTEX6 頂点構造体（タイプ 6） 
KMVERTEX7 頂点構造体（タイプ 7） 
KMVERTEX8 頂点構造体（タイプ 8） 
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関数名 機 能 
KMVERTEX9 頂点構造体（タイプ 9） 
KMVERTEX10 頂点構造体（タイプ 10） 
KMVERTEX11 頂点構造体（タイプ 11） 
KMVERTEX12 頂点構造体（タイプ 12） 
KMVERTEX13 頂点構造体（タイプ 13） 
KMVERTEX14 頂点構造体（タイプ 14） 
KMVERTEX15 頂点構造体（タイプ 15） 
KMVERTEX16 頂点構造体（タイプ 16） 
KMVERTEX17 頂点構造体（タイプ 17） 
KMVERTEXBUFFDESC 頂点バッファディスクプリタ 
KMVERTEXBUFFERPOINTER 頂点バッファポインタ構造体 
KMVERTEXCONTEXT 頂点コンテキスト構造体 
KMWORKAREASIZE ワークエリアサイズ構造体 
TYPES Kamui2の基本の型定義 
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Kamui2ライブラリ編◆ライブラリ編◆ライブラリ編◆ライブラリ編◆ 

日本語 英 語 内 容 
アルファブレンデ
ィング 

alpha blending ポリゴンをブレンドさせて半透明を掛けること。 
テクスチャが tga フォーマットであれば、標準でα値を格納でき
る。 
bmp フォーマット使用時には、２枚の bmp を使用して半透明をか
けることができる 

インテンシティ intensity 強度 
ダイレクト（モー
ド） 

direct mode ２Ｖレーテンシモードの場合、１つの頂点バッファに対して頂点
情報を登録せずに、直接タイルアクセラレータに DMA転送する
こと 

頂点バッファ vertex buffer 頂点登録用のバッファ。ポリゴンの種類により５つに分割し使用
する 

テクスチャサーフ
ェス 

texture surface テクスチャ管理用の情報。テクスチャ１枚について１つのテクス
チャサーフェスを用意し、テクスチャを使用する 

同期（モード）  V-Sync信号のタイミングで次の処理へ遷移していくモード 
非同期（モード）  V-Sync信号とは関係せず、前の処理が終わった時点で次の処理

へ遷移していくモード 
ポリゴンパラメー
タ 

polygon 
parameter 

コントロールパラメータ、グローバルパラメータ、バーテックス
パラメータから構成され頂点登録のはじめに登録し、ポリゴンの
各種状態を定義する 

マルチパス multi pass 頂点バッファを複数に分けて転送すること。これを使うことによ
り半透明ポリゴンのソートは１つのパス毎に行われるため、ソー
ト時間を短縮することができる。 
しかし、１つのパスでしかソートしないため、ユーザーが各パス
の前後関係に注意し使用しなければならない 

ミップマップ mip mapping ３次元図形処理で、テクスチャをあらかじめ複数用意（計算）し
ておき、オブジェクトの大小に応じてそれを貼り替える手法。ア
ンチエイリアシング処理を簡略化できるため、高速な処理が可能

PAL拡張（モード）  画面が 640×240，640×480の PALモードの時のみラインを拡
大して表示するモードです。1.003，1.066，1.100，1.133，1.166
倍に拡大が可能 

VQ vector 
quantization 

ベクトル量子化 

２Ｖレイテンシモ
デル 

2v latency model 頂点登録（描画関数）を実行したフレームから、２Ｖ後にディス
プレイ表示されるモデル。頂点登録と同じフレームで頂点転送を
行い、次のフレームでレンダリングが実行される。頂点登録と頂
点転送が同じフレームで行われるため、頂点バッファはシングル
バッファでよいので、メモリが節約できる 

３Ｖレイテンシモ
デル 

3v latency model 頂点登録（描画関数）を実行したフレームから、３Ｖ後にディス
プレイ表示されるモデル。頂点登録、頂点転送、レンダリングが
１Ｖ毎に行われるため２Ｖレイテンシモードより、多くのポリゴ
ンを処理することができる。頂点登録と頂点転送が同じフレーム
内で実行されないため、頂点バッファはダブルバッファになる 
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