
ヘルプ

このPDFはOSっぽい操作ができるようになっています。

ファイルやメニューを開いた状態(この画面)では、ウィンドウ右上
の[X]ボタンをクリックすることで、ファイル一覧画面へ戻ります。

ファイル一覧画面では、アイコンかファイル名、あるいはメニュー
バーの項目をクリックすると、そのファイルやメニューを開きます。

テキストファイルの内容が複数画面にまたがる場合、画面右下に
▼や▲の文字が表示されます。それぞれ、クリックすると、「次の画
面」、「前の画面」へ移動します。
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タイトル



はじめに

はじめての人ははじめまして！

「へにゃぺんて」というサークルで、自作OSなど、低レイヤーまわ
りの創作活動をしている、大神と申します！

当サークルでは「フルスクラッチ」を基本方針に、これまで「フルス
クラッチのx86 64ビットOS自作」や「64ビット機械語バイナリを
手書きする」、「ゲームボーイROMバイナリの手書き(そしてシェル
スクリプトによる自動化)」などを行ってきました。

このPDFでは、そういった最近の活動を、まるでOSっぽく、PDFに
まとめています。このPDF自体も「手書きでPDFを作る」という最
近の活動の一つです。

おまけとして同梱しているダンジョン脱出ゲームは、「このPDF自
体を改造しないとクリアできない」という作りになっていて、それに
必要なPDFの簡単な解説も行っているので、もし興味があれば、
ぜひ挑戦してみてください！ ▼



はじめに

なお、このPDFは、手作りであったり、一部特殊な機能を使ってい
たりする都合上、環境によっては正しく閲覧できないかもしれませ
ん。

特にブラウザでは、ノート注釈の日本語が化けるため、おまけのダ
ンジョン脱出ゲームをプレイする際はPDF閲覧ソフトで開いてくだ
さい。

また、バージョン情報ページの♫をクリックすると音楽が流れる仕
掛けは、PC版のAdobe Acrobat Readerでないと動きません。
(Windows版で確認。Mac OS版は不明。Android版では動作せ
ず。)

▲



自作AC基板

AVRマイコンで、アーケード基板を自作しています。
アーケード基板の規格であるJAMMAの信号を出す基板を
ブレッドボードで試作しています。

次の画像は、試作基板を動作させている写真です。
写真上半分にあるのがTVで、■(赤で塗りつぶした四角)を
表示させています。



動作風景

https://twitter.com/yohgami/status/1282645274238705665


YouTube

これまでの製作物のデモを
YouTubeチャンネルで公開しました！
(映像のみ、BGMなど音声無し)

2020年8月現在、以下を公開しています。

◆ x86(32ビット)向け自作OS「OS5」デモ

◆ UEFI上で動くOSっぽいもの「poiOS」デモ
　 その①、 その②、 その③

◆ 64ビットPC向け自作OS「ゆあOS」デモ
　 その①、 その②

◆ 生物学的バイナリ生成システム「daisy-tools」デモ

https://www.youtube.com/channel/UC1kKe2fuipI-RC_It9uSGYQ
https://www.youtube.com/watch?v=J5AMeTsV_Fc
https://www.youtube.com/watch?v=_Y3BebQdb5Y
https://www.youtube.com/watch?v=ho--4bYXQ8E
https://www.youtube.com/watch?v=q0Mw9KVbIqY
https://www.youtube.com/watch?v=LHDmrfDM7xc
https://www.youtube.com/watch?v=BCTyEREMF6E
https://www.youtube.com/watch?v=Ml8CgPcODt0


AMADO

「AMADO」というゲームボーイ用の自作OSを
BOOTHで公開しています↓
◆ ゲームボーイOS「AMADO(仮)」v0.01

このPDFの元ネタ(原作?)である
「へにゃぺんて活動報告2020年夏号」のゲームボーイ版は、
v0.01から進化して、日本語表示(ひらがな)にも対応したりした
最新バージョンの「AMADO」を使って製作しました。

ソースコードはこちら↓
https://github.com/cupnes/sh_gbos/

https://yohgami.booth.pm/items/2042170
https://yohgami.booth.pm/items/2265684
https://github.com/cupnes/sh_gbos/


編集後記

本作のゲームボーイ版(原作)を「オンラインとら祭り2020夏」と
いうイベントで8月中旬に無事頒布した後、技術書典9を知りまし
た。

ゲームボーイカセットは頒布できないし、そもそも在庫も無いの
で、どうしようかと考えていた所、ふと、実行バイナリは機械語レベ
ルで手書きしたことあるけど、技術書のアウトプットであるPDFは
手書きしたことが無いなと思い、PDFの手書きを行ってみることに
しました。

手書きする中で、実はPDFの中身はほとんどプレインテキストであ
ることや、手書きなら任意の場所をクリックした際にドキュメント内
を好きにジャンプできる事を知りました。
「クリックに応じた画面遷移」ができれば、インタフェースとしては
現状のAMADO(ゲームボーイ用自作OS)と同等の事が行えるた
め、「PDF上でOSを表現してみよう」、「活動報告のPDF移植を
作ってみよう」と思い立ちました。

▼

https://ecs.toranoana.jp/tora/ec/item/040030845833/
https://25th-anniv.toranoana.jp/toramatsuri/
https://techbookfest.org/event/tbf09
http://yuma.ohgami.jp/Introduction-to-x86_64-Machine-Language/
https://yohgami.booth.pm/items/2265684


編集後記

(なお、このPDFが320x240という解像度であるのは、元ネタにし
ているOSが当初サポートしていた解像度がそれだからです。)

ゲームボーイ版は表示できる文字数の都合で言葉足らずだった
り、試しに掲載してみた写真もなんだかよく分からない感じだった
ので、それをこのPDF版である程度補完できたのは良かったかな
と思います。

思い立って追加したダンジョン脱出ゲームは、「PDFでもこんな風
にゲームを表現できる」という事を示す例であると同時に、PDFの
構造を把握してこのPDF自体を改造しないとクリアできないの
で、「技術書」の体も、一応、成しているかな、と思います。

何にせよ、今回も新刊を無事(?)出すことができて良かったです。
ここまでお読みいただきありがとうございました！

▲

https://ja.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Windows_3.x
https://ja.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Windows_3.x


おまけについて

このファイルに続く2つのファイルはおまけです。

1つ目(テキストファイル)は、
ゲームボーイ版に(実は)存在した隠しコマンドの紹介です。

2つ目(画像ファイル)は、
タイトル画像に居るマスコットキャラクターの全身画像です。
なお、マスコットキャラクターは「CHARAT ORIGIN」という
ウェブサービスで作成しました。

3つ目(ゲーム)は、
昔、Apple Ⅱで作られた、Akalabeth(一番最初のUltima、
通称：Ultima 0)のような一人称視点のインタフェースのダン
ジョン脱出ゲームです。

▼

https://charat.me/origin/


おまけについて

操作：
画面に表示された「←」・「↑」・「→」の矢印をクリックすることで
操作できます。
「←」・「→」はそれぞれ「左へ90度旋回」・「右へ90度旋回」で
「↑」は「前進」です。
ただし、「↑」は正面に壁が有る際は表示されません。

いくつかの地点(ページ)には「聖者のメモ(後述)」がノート注釈
として添付されています。
それらを参考にしながら攻略していきます。

ストーリー：
勇者であるあなたは魔物が迫りくる都へ向かう中、悪い魔法使い
にパダファの迷宮へ閉じ込められてしまいました。
都を救うためこの迷宮を脱出しなければなりません。

▲

▼



おまけについて

攻略の流れ：
この迷宮は、このPDF自体を改造しなければ脱出できない仕掛
けになっています。
過去にここを脱出した「聖者のメモ」が迷宮内に散らばっていま
す。
それらを読み、この世界(PDF)自体を改造し、迷宮を脱出してくだ
さい。

▲



おまけ①

ゲームボーイ版の隠しコマンドについて

実はゲームボーイ版では隠しコマンドを(一応)用意していて、
ファイル一覧画面で、「↑↑↓↓」から始まる有名なコマンドを
入力すると、マウスカーソルが変わります。

まあ、今の所それだけなのですが、
内部的にはこの隠しコマンドを処理する部分はカーネル側に
有るので、「隠しコマンドが入力されたら隠しファイルを表示する」
というような拡張も可能になっています。

https://ja.wikipedia.org/wiki/%E3%82%B3%E3%83%8A%E3%83%9F%E3%82%B3%E3%83%9E%E3%83%B3%E3%83%89


おまけ②
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[PDF解説-1] PDFのデータ構造について

実は、PDFはデータ部分やヘッダ情報の一部を除いて、ほぼ全てがプレーンテキストでできています。
なので、テキストエディタで読んだり編集したりできるのです。

このPDFをテキストエディタで開いてみてください。

詳しい説明は省きますが、PDFはobj〜endobjで定義される様々なオブジェクトの集合です。

例えば、このPDFの先頭には以下の記述が有ります。
==
%PDF-1. 4
1 0 obj
	<<	/Type /Catalog
		/Outlines 2 0 R
		/Pages 3 0 R
	>>
endobj
==
なお、本PDFは読みやすさのために適宜インデントや改行を入れていますが、
インデントや改行に仕様として決まりはありません。
(お手元の適当なPDFを開いてみると、インデントが入っていなかったりすると思います。)

この「1 0 obj」から「endobj」までで1つのオブジェクトを定義しています。
「1 0 obj」の「1」はオブジェクト番号、「0」は世代番号、「obj」はオブジェクトの定義が始まることを示す接尾辞です。
世代番号はたいてい0で、新たにオブジェクトを追加するときも0にしておけば問題ありません。
このPDFでも0以外の世代番号は出てきません。

そして、「<<」から「>>」の中の記述が、このオブジェクトが何なのかを定義しています。

「/Type /Catalog」の部分で、このオブジェクトが「カタログ」というオブジェクトであると定義しています。

PDFのオブジェクトは(PDFバージョンにも寄りますし、その他にも有りますが、基本的に、)以下のような階層構造になっています。

- カタログ(/Type /Catalog)
  - アウトライン(/Type /Catalog)
  - ページ集合(/Type /Pages)
    - ページ(/Type /Page)
      - ストリーム
    - ページ(/Type /Page)
    - ...

「ストリーム」は、そのページに表示するテキストデータや画像、あるいはフォントデータ等のデータ自体を示すもので
以下のように定義します。

==
33 0 obj
	<<	>>
stream
...
endstream
endobj
==

ストリームの種類にもよりますが、ストリームの場合、上記のように「<<」から「>>」の間は空の場合も有ります。
「stream」から「endstream」の間にそのデータ自体が書かれます。なので画像やフォント等のバイナリデータの場合、
テキストエディタで開くと、この部分は文字化けしたような表示になります。
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[PDF解説-2] ページ集合について

ページ集合(/Type /Pages)のオブジェクトについて簡単に説明します。

ページ集合は、ページオブジェクト(/Type /Page)をひとまとめにしているオブジェクトです。
このオブジェクトでまとめられているページがPDFを開いた際に1ページずつ並ぶことになります。

このPDFでは以下のように定義しています。

==
3 0 obj
	<<	/Type /Pages
		/Resources	<<	/Font	<<	/F1 19 0 R
							/F2 10 0 R
							/F3 6 0 R
							/F4 24 0 R
						>>
					/XObject
						<<	/Im1 14 0 R
							/Im2 46 0 R
							/Im3 91 0 R
						>>
				>>
		/MediaBox [0 0 320 240]
		/Kids	[	32 0 R	% help
				17 0 R	% file list
				15 0 R	% title
				4 0 R	% intro(p1)
				...
				420 0 R
			]
		/Count 195
	>>
endobj
==

「/Kids」の部分で、どのページをどの順に並べるかを決めています。
「32 0 R」や「17 0 R」が、それぞれ、ページオブジェクトへの参照です。
PDFでは「オブジェクト番号 世代番号 R」と書くとそのオブジェクトを参照できます。

ここで参照している「32 0 R」や「17 0 R」はそれぞれページオブジェクトで、
PDFを開いた際、この並び順でページが表示されます。
(例えば、このPDFの1ページ目はオブジェクト番号32番で、2ページ目はオブジェクト番号17番、
3ページ目はオブジェクト番号15番、となります。)

そして、「/Count」は総ページ数です。/Kidsに並ぶページの数をここに設定します。
このPDFの場合、総ページ数が195ページであることがここからわかります。

「/Resources」では「フォント」や「画像」等を参照する際の名前を付けています。
ここでは、「/Font(フォント)」と「/XObject(このPDFでは全て画像)」の2種類のリソースに参照名を付けていて、
オブジェクト番号19番で定義しているフォントへ「/F1」という名前で参照できるように、
同様に、オブジェクト番号10番のフォントへは「/F2」、オブジェクト番号6番のフォントへは「/F3」で参照できるようにしています。
(画像についても同様に「/Im1」・「/Im2」・「/Im3」という参照名を付けています。)

ページに描画する内容は、ページオブジェクト(/Type /Page)内の「/Contents」で参照する先のストリーム(「stream」〜「endstream」の間)で定義しますが、
そのストリームでは、/F1や/Im1などの参照名でリソースを参照しながら描画する内容を定義します。
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[PDF解説-3] 文字の描画その1(ASCII)

画面に描画する内容は、ページオブジェクト(/Type /Page)の「/Contents」の参照先のストリーム(「stream」から「endstream」の間)で定義します。
ここでは、ストリームでの文字描画を簡単に説明します。

てっとり早く例を示すと、迷宮内のページオブジェクトで参照されるストリームの末尾に
以下の内容を追加すると、画面中央に「Hello world!」という文字列を描画できます。

==
	1 1 1 rg

	BT
	120 110 Td
	/F4 16 Tf
	(Hello world!)Tj
	ET
endstream
endobj
==

「1 1 1 rg」は塗りの色(ここでは文字色)をR G Bで設定しています。各色で値の範囲は0〜1で、0と1の間は小数で設定します。全て1にして文字色に白を設定しています。
(ちなみに、矩形などのように「塗り」と「線」でそれぞれ色が分かれる場合、線の色は末尾を「RG」と共に大文字にすることで設定できます。)

そして、「BT」から「ET」の間で文字描画に関する定義を行います。

「120 110 Td」では文字あるいは文字列の描画開始位置を設定しています。「X Y Td」というフォーマットなので、この場合「X=120、Y=110」の位置から描画を始めることになります。
このPDFは「320x240」のサイズなので、この位置から描画を始めるとだいたい画面の真ん中辺りになります。
(ちなみに、PDFでは原点(0,0)は画面左下です。)

「/F4 16 Tf」は「フォント参照名 フォントサイズ Tf」というフォーマットで、どのフォントを使うかを参照名で、フォントサイズも合わせて設定します。
ここでは「/F4」のフォント(Helveticaフォント)でフォントサイズを16にしています。

「(Hello world!)Tj」で、描画する文字列を定義しています。

この例を参考にすれば、PDFの好きな場所に、ASCII文字でなら、好きなように文字を描画できます。
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風祭※ced.

ýだþ動殊þ♫意1典魔誌色色ト

[脱出ヒント-2] 壁の文字を修正

・フォント名の指定が間違っている(/F2と/F3が逆)
・このページのページ数からこのページのページオブジェクトの定義へたどり着ける
・ページオブジェクトの/Contentsからページの内容を記述しているストリームオブジェクトへたどり着ける
・そのストリーム定義末尾に/F2と/F3を使って文字描画を行っている箇所がある
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[PDF解説-4] 文字の描画その2(Unicode)

日本語などのASCII外の文字は「その1」で説明した方法とは少し違った方法で描画します。

ここでもてっとり早く例を示します。

以下は、このPDFの1ページ目でタイトルバーに「ヘルプ」と描画している部分の抜粋です。
==
	1 1 1 rg

	% Title text
	BT
	/F2 10.5 Tf
	20 217 Td
	[<01><02><03>]TJ
	ET
==

設定の仕方がASCIIの場合と違っているのは「[<01><02><03>]TJ」の部分で、
これは「フォント側で定義された<01>・<02>・<03>の文字を描画する」という意味です。

「ヘ・ル・プ」の文字数と一致することからも、この「<01>・<02>・<03>」が、
ここで使用している「/F2」のフォント側で「ヘ・ル・プ」の3文字に対応していることが分かるかと思います。

では、その対応はどのように定義されているのかを見てみます。

ページ集合オブジェクトで、「/F2」はオブジェクト番号10番を参照しています。

「10 0 obj」の定義を抜粋すると以下の通りです。
==
10 0 obj
	<<
		/Type /Font
		/Subtype /TrueType
		/BaseFont /CAAAAA+IPAPGothic
		/FirstChar 0
		/LastChar 255
		/Widths [1000 959 ...(省略)
		/FontDescriptor 11 0 R
		/ToUnicode 12 0 R
	>>
endobj
==

「/FirstChar」と「/LastChar」は、このフォント定義で定義している文字に割り当てている連番の始まりと終わりを設定しています。
0から255であることからも分かるとおり、先程の「<01>」や「<02>」は実は16進数で、255番の文字を示す場合「<FF>」となります。

注目すべきは「/ToUnicode」で、この参照先を見ると、「<01>」や「<02>」の番号と実際の文字の対応がわかります。

「/ToUnicode」で参照しているオブジェクト番号12番の定義を抜粋すると以下の通りです。
==
12 0 obj
	<<	>>
stream
・・・省略・・・
100 beginbfchar
<01> <30D8>
<02> <30EB>
<03> <30D7>
<04> <3053>
<05> <306E>
==

「100 beginbfchar」の次の行から、正に「<01>」や「<02>」との対応を示すように、何らかの4桁の16進数の値が書かれています。
実はこの4桁の値はUnicode値で、「<01>」に対応している「30D8」は「ヘ(カタカナのヘ)」のUnicode値で、
「<02>」に対応している「30EB」は「ル」のUnicode値です。

これで、
・ASCII外の文字を描画する際は<01><02>のようにフォント定義で割り振られた番号で指定すること
・その番号のUnicode値との対応
がわかったかと思います。
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[PDF解説-5] クリックでジャンプする仕組み

ページ内をクリックすると別のページへジャンプする仕組みはアノテーションという機能を使って実現しています。

これも例を紹介します。

以下はこのPDFの1ページ目のページオブジェクトの抜粋です。
==
32 0 obj
	<<	/Type /Page
		/Parent 3 0 R
		/Annots [9 0 R]
		/Contents 33 0 R
	>>
endobj
==

アノテーションに関する定義は「/Annots [9 0 R]」の部分です。

オブジェクト番号9番の定義は以下のようになっています。
==
9 0 obj
	<<	/Type /Annot
		/Subtype /Link
		/Rect [293 213 308 228]
		/Border [0 0 0]
		/Dest [17 0 R /Fit]
	>>
endobj
==

「/Type /Annot」とある通り、これはアノテーションに関するオブジェクトです。

「/Subtype /Link」で、これが「リンクアノテーション」という種類のアノテーションであると設定しています。
「リンクアノテーション」は、クリックした際に、別のページへジャンプしたり、設定されたURLを開いたりするものです。

「/Rect [293 213 308 228]」で、クリック領域を矩形で設定しています。
領域を左下の座標と右上の座標で定義していて、「/Rect [左下X座標 左下Y座標 右上X座標 右上Y座標]」というフォーマットです。

「/Border [0 0 0]」では、クリック領域を示す線の描画について設定しています。
仕様書によると、3つ並んだ数字の1つ目が「水平コーナー半径」、2つ目が「垂直コーナー半径」、3つ目が「線の幅」とのことですが、
1つ目と2つ目の「コーナー半径」はどのように反映されるものなのかよく分かっていません。
筆者は主に3つ目の「線の幅」だけを使って、デバッグ用にクリック領域を示したりしています。
(0より大きい値を設定するとその太さで線が描画されます。0を指定すると線は非表示になります。)

最後に、「/Dest [17 0 R /Fit]」で、クリックした際のジャンプ先のページオブジェクトを指定しています。
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[脱出ヒント-1] 隠し部屋

・脱出のヒントがある場所の壁にある
・しかしその場所は入り口が無く普通にはたどり着けない
・その場所(ページ)のページオブジェクト定義箇所には「kakushi beya」のコメントがある
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🚪

[脱出ヒント-3] 正しい世界線へ

・このページオブジェクトのリンクアノテーションが参照しているページオブジェクトが間違っている
・このページオブジェクトのオブジェクト番号は438



勇者は迷宮を脱出した。

だが、都を救うことはできなかった。
遅すぎたのだ。

ばっどえんど



勇者は迷宮を脱出した。

都へたどり着き、救うことができた！

はっぴいえんど


