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1 はじめに 
M2d ライブラリは電子取説の表示を行うライブラリです。本ドキュメントでは、アプリケーションに M2d ライブラリを組み

込むために必要なことについて説明しています。 

個々の関数の詳細な説明については、関数リファレンスを参照してください。 

2 開発環境 

2.1 必要な開発環境 
M2d ライブラリでは次の開発環境が必要となります。バージョンについては、docs/ReleaseNotes.html の「ソフトウェ

ア要件」を参照してください。 

 TWL-SDK 
 TWL-System 

2.2 ファイルの構成 

2.2.1 ライブラリファイル 

ライブラリファイルは lib/ARM9-TS ディレクトリの下にあります。 

 libntmvm2d.*a 

2.2.2 ヘッダファイル 

必要な関数用のヘッダファイルのインクルードは、 

#include <ntmv/m2d.h> 
 

で行えます。 

2.2.3 電子取説バイナリファイル 

電子取説バイナリファイルは、TWL-ManualEditor にてプロジェクトをバイナリ出力することで生成できます。詳しくは、

TWL-ManualEditor のドキュメントを参照してください。 

2.2.4 ライブラリ用リソースファイル 

M2d ライブラリは、ユーザーインターフェースの表示等に使用するリソースファイルを必要とします。このファイルは、

data ディレクトリの下にあります。 

 m2dres_narc.blz 
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3 ライブラリの組み込み 
M2d ライブラリをアプリケーションに組み込む手順を示します。 

3.1 OSの初期化 
必要に応じて OS の初期化を行います。m2d ライブラリではファイル関数を利用するため、FS_Init()を呼び出して置

いてください。 

コード 3-1 OS の初期化 

void 
NitroMain 
{ 

OS_Init(); 
 
// Vブランク割り込みを有効 
OS_SetIrqFunction(OS_IE_V_BLANK, VBlankIntr); 
OS_EnableIrqMask(OS_IE_V_BLANK); 
GX_VBlankIntr(TRUE); 
 
// ARM7との通信FIFO割り込み許可 
OS_EnableIrqMask(OS_IE_SPFIFO_RECV); 
 
OS_EnableIrq(); 
 
FS_Init(FS_DMA_NOT_USE);  // ファイルシステム初期化 
… 

 

3.2 電子取説表示前に必要となる前処理 

3.2.1 タッチパネル 

M2d ライブラリでは内部でタッチパネルのオートサンプリング機能を使用しています。そのため、アプリケーション側でタ

ッチパネルのオートサンプリング機能を使用している場合は、M2d ライブラリを使用する前にタッチパネルのオートサン

プリングを停止してください。 

コード 3-2 電子取説表示前の前処理 

// タッチパネルのオートサンプリングを停止 
TP_RequestAutoSamplingStop(); 
 

3.2.2 サウンド 

M2d ライブラリでは内部で TWL-System の NITRO コンポーザ(Snd)を使用しています。呼び出し側で NITRO コン

ポーザを使用されている場合は、電子取説の表示に入る前にサウンド再生、キャプチャは停止しておいてください。ま

た、マスターボリュームは最大(デフォルト)にしておいてください。M2d ライブラリ側では、マスターボリュームの変更を

行いません。 

また、以下の関数を使ってチャンネルを確保している場合、電子取説内のサウンドが鳴らないことがあります。 

電子取説の表示に入る前に、チャンネルの解放を行ってください。電子取説で必要なチャンネル数は 4 です。空ける
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チャンネル番号に指定はありません。 

 SND_LockChannel 
 NNS_SndLockChannel 
 NNS_SndArcStrmAllocChannel 
 NNS_SndStrmAllocChannel 
 NNS_SndWaveOutAllocChannel 

 

3.3 M2dライブラリの初期化 
M2d ライブラリの初期化を行います。初期化を行うには、TWL-System の NNSFndAllocator と、電子取説バイナリ

データ、M2d 用リソースデータ、および TWL-System の NNSG2dFont 構造体のポインタ配列を初期化関数に渡し

ます。電子取説バイナリデータと M2d 用リソースデータは ROM ファイルへのパス文字列で指定する方法と、あらかじ

め メ モ リ 上 に 展 開 さ れ た デ ー タ の ア ド レ ス を 指 定 す る 方 法 の 2 種 類 が あ り 、 そ れ ぞ れ 初 期 化 関 数 は

NTMV_M2dInitForFilePath と NTMV_M2dInitForMem となっています。次にファイルパスで指定する関数

NTMV_M2dInitForFilePath の使い方を示します。 

コード 3-3 ファイルパスによる M2d ライブラリの初期化 

NNSFndAllocator     gAllocator;         // メモリアロケータ 
 
    … 
    // 電子取説を表示するために使用する本体内蔵フォントデータが設定された 

// NNSG2dFont構造体へのポインタ配列。 
NNSG2dFont* fonts[3]; 
… 
 
// M2dライブラリが使用する情報を格納する構造体 
NTMVM2dManualViewerInfo manViewInfo; 

     
    // 初期化します。 

NTMV_M2dInitForFilePath( 
&manViewInfo, 
&gAllocator, 
”/data/manpages_narc.blz”,  // 電子取説バイナリファイル 
”/data/m2dres_narc.blz”,     // リソースファイル 
fonts); 
 

次にメモリ上に展開されたデータを指定する関数 NTMV_M2dInitForMem の使い方を示します。電子取説バイナリ

ファイルおよび M2d ライブラリ用リソースファイルは、TWL-SDK のツール compBLZ にて圧縮されており、

NTMV_M2dInitForMem に渡すメモリ上のデータは、TWL-SDK の関数 MI_SecureUncompressBLZ であらかじ

め展開しておく必要があります。さらに、M2d ライブラリ用リソースファイルは 32 バイト境界に配置する必要があります。 
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コード 3-4 メモリ上のデータによる M2d ライブラリの初期化 

    // 初期化します。 
 
    FSFile manFile; 

FSFile resFile; 
     

// 電子取説バイナリファイルの読み込み 
FS_InitFile(&manFile); 
FS_OpenFile(&manFile, ”/data/manpages_narc.blz”); 
… 
//     compBLZで圧縮されたデータを展開します。 
MI_SecureUncompressBLZ(manData, manCompBytes, manExtractBytes); 
… 
// M2dライブラリ用リソースファイルの読み込み 
FS_InitFile(&resFile); 
FS_OpenFile(&resFile, ”/data/m2dres_narc.blz”); 
… 
//     compBLZで圧縮されたデータを展開します。 
//     resDataが指すメモリは32バイト境界に配置されている必要があります。 
MI_SecureUncompressBLZ(resData, resCompBytes, resExtractBytes); 
… 

     
NTMV_M2dInitForMem( 

&manViewInfo, 
&gAllocator, 
manData,  // 電子取説バイナリデータ 
resData,  // リソースデータ 
fonts); 

 

3.4 電子取説の表示 
電子取説の表示を行うには、NTMV_M2dRun を呼び出します。一旦この関数を呼び出すと、ユーザが「説明書を閉

じる」を押して電子取説の閲覧を終了するまで制御が返りません。 

コード 3-5 電子取説の表示 

// マニュアルビューアを実行します。 
NTMV_M2dRun(&manViewInfo); 
 

 

3.5 終了処理 
M2d ライブラリの終了処理を行います。 

コード 3-6 終了処理 

// マニュアルビューアの終了処理を行います。 
NTMV_M2dFinalize(&manViewInfo, &gAllocator); 

 

3.6 電子取説表示終了後に必要となる復帰処理 
M2d ライブラリでは内部で以下の TWL-SDK の API を呼び出して設定を変更しています。そのため、電子取説の表

示が終了した後は適宜再設定を行ってください。 
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 グラフィックス 
 タッチパネル 

また、サウンドに関して M2d ライブラリ内部で TWL-System の NITRO コンポーザ(Snd)を使用しています。そのた

め NITRO コンポーザ(Snd)を使用されている場合は、NNS_SndArcSetCurrent(),NNS_SndArcPlayerSetup() 
を呼び出して再設定してください。 

コード 3-7 電子取説表示後の復帰処理 

// グラフィックスハードウェアの再設定 
GX_Init(); 
… 
// タッチパネルの再設定 
TP_RequestAutoSamplingStart(vcount, frequence, samplingBufs, bufSize); 
… 
// サウンドの再設定 
NNS_SndArcSetCurrent(gameSoundArc); 
NNS_SndArcPlayerSetup(gameSoundHeap); 

 

3.7 複数言語の対応 
電子取説バイナリファイルには複数の言語を含むことができます。その場合に表示する電子取説の言語がどのように決

定されるかを説明します。また、明示的に表示する言語を指定する方法についても説明します。 

3.7.1 表示される言語の決定 

本体のオーナー情報に設定されている言語の電子取説が含まれている場合はその言語で表示します。無い場合は

TWL-ManualEditor にてプロジェクトをバイナリ出力する際に出力対象にチェックしたものの中で最初に選択されて

いる言語が表示されます。 

例えば、バイナリ出力時に英語とフランス語が選択されていた場合、オーナー情報に設定されている言語によって次の

ようになります。 

 英語の場合は英語。 
 フランス語の場合はフランス語。 
 スペイン語の場合は英語(スペイン語が含まれていないので、先頭に来る言語に決定されます)。 

3.7.2 言語を明示的に指定する場合 

TWL-ManualEditor では、オランダ語など本体のオーナー情報で定義されていない言語の電子取説も作成すること

ができます。電子取説バイナリファイルに複数の言語の電子取説が含まれていて、その中にオーナー情報で定義され

ていない言語の電子取説が含まれる場合は、オーナー情報の言語の情報だけでは表示する電子取説の言語を決定

することができません。そのような場合は、アプリケーション側で言語を適切に選択していただき、M2d 初期化関数に

表示する言語を指定するようにしてください。M2d ライブラリの初期化関数で関数名の末尾が Ex で終わるものは電子

取説で表示する言語を明示的に指定することができます。 
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コード 3-8 言語を明示的に指定する場合 

    // 言語の選択 
    u16 lang; 
    switch ( selectLang ) 

{ 
case LANG_EN: lang = ’en’; break;  // 英語 
case LANG_NL: lang = ’nl’; break;  // オランダ語 
… 
} 

 
    // 初期化します。 

NTMV_M2dInitForFilePathEx( 
&manViewInfo, 
&gAllocator, 
”/data/manpages_narc.blz”,  // 電子取説バイナリファイル 
”/data/m2dres_narc.blz”,     // リソースファイル 
fonts,                          // フォント 
lang);                          // 表示する言語 
 

4 注意事項 

4.1 アーカイブ識別名 
電子取説表示ライブラリでは、電子取説バイナリファイルとライブラリ用リソースファイルをファイルシステムにマウントして

います。その際、識別名は以下のものを使用しています。 

 電子取説バイナリファイル … M2M 
 ライブラリ用リソースファイル … M2U 

 

4.2 IRQ割り込みハンドラ 
電 子 取 説 表 示 ラ イ ブ ラ リ で は IRQ の 割 り 込 み の 設 定 を 変 更 し て い ま せ ん 。 そ の た め 、 TWL-SDK の

OS_SetIrqFunction 関数で割り込みハンドラを登録している場合は、電子取説の表示中(NTMV_M2dRun 関数の

呼び出し中)においても割り込みが発生するたびに割り込みハンドラが呼び出される点に注意してください。 

4.3 自動電源OFF 
TWL-SDK のパワー制御関数 PM_SetAutoExit にて FALSE が設定されている場合は、自動電源 OFF 処理に対

応するために電子取説表示ライブラリの初期化関数内で一時的に TRUE に設定しています。そして終了処理関数

で元の設定に戻しています。 

PM_SetAutoExit が TRUE の状態 (既定の状態) の場合は、電子取説表示ライブラリ側では何も行いません。 
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