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1. 概要
pvm（PVr Manipulation）は pvrファイルの拡張です。複数の pvrを格納しか

つその pvr が生成された過程、元画像、方法、配置情報を保存することにより

ツールからの最適化操作を可能とします。pvmに含まれるデータチャンクは作業

の工程、目的によって選択可能です。最終的にゲームで利用する段階ではツー

ル加工に必要な情報を無くし最小のサイズにできます。以下に特徴をまとめま

す。

○ IFFチャンク形式を採用しています。

○ 複数のテクスチャを一括して扱えます。

○ 情報チャンクをファイルの先頭に置き、加工時の操作をファイルの先頭情報

だけでできます。

○ 元画像情報とコンバータ、コンバータオプション情報を持ち、テクスチャの

再変換が可能です。

○ ユーザが編集したテクスチャの上書きを禁止することができます。

○ モデル出力ファイル名を持ちモデルデータの texIdの更新が可能です。

○ pvrファイルへの分解が可能です。編集後再び pvmへのパックができます。ま

た pvr データを格納しない情報部分のみの pvm と pvr ファイル群の状態でも

同じディレクトリにあれば利用可能です。

○ 元画像そのものを pvm に格納し他のマシンへの取り込みができます。ただし

データ量は大きくなるので注意が必要です。

○ 利用するコンバータを指定できます。そのオプションも保存できます。

○ Ninjaライブラリは pvmから texlistへの変換をサポートします。

○ パレットバンクＩＤを格納できるます。globalIndexフィールドの上位６ビッ

トを利用します。

○ パレットデータ PVPLチャンクを格納できます。ロード時にパレットの設定が

できます。

（注意事項）

データの読み出し効率を高めるためにデータアドレスのアライメント調整が

重要になります。PVRT チャンクの場合はデータの先頭が３２バイトアライメン

ト、その他のチャンクはチャンクの先頭が４バイトアライメントになるように

します。アライメント調整は性能に重要な意味を持つため pvm の仕様の一部と

します。チャンクのデータサイズはアライメント調整分のダミーデータ込みの

サイズになるので注意が必要です。
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PVRTにおける３２バイトアライメント調整は次の通りです。

３２バイトアライメント位置はチャンクの先頭でないことに注意してくださ

い。３２バイトアライメント位置をアドレスＢとするチャンク先頭アドレスＡ

はＡ＝Ｂ－１６になります。一つ前のチャンクデータの終了アドレスがアドレ

スＡのバウンダリ位置にあわない場合はアドレスＡまでのパディングが必要と

なります。一つ前のチャンクの bytesizeにはこのパディングサイズが含まれま

す。

それ以外のチャンクに関してはチャンクの先頭アドレスを４バイトアライメ

ント境界にあわせます。この時生成されるパディングデータサイズは一つ前の

チャンクの bytesizeに含まれます。

パレット対応は texlist の構造の変更をしないでする必要から globalIndex

の上位６ビットを利用しています（そのためパレットを使う場合のみ

‘PVRT’(4)

bytesize(4)

category code(4)

xsize(2) ysize(2)

Data

PowerVR用テクスチャチャンクであることを示します。

次のチャンクまでのバイトサイズ。

カラータイプ、4bpp、8bpp、ミップマップありなしを指定。

テクスチャの幅と高さ。

インデックス画像。

32 バイトアライメント境界位置（アドレスＢ）

チャンクの先頭位置（アドレスＡ）

Data

padding

‘PVRT’(4)

bytesize(4)

一つ前のチャンク

bytesizeに格納されるデータサイズ
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globalIndexの最大番号が２６ビットの最大値になります）。構造を複雑にしな

いため pvmも同様の構造をとることとします。次節で説明する PVMHチャンクは

pvm全体の情報を管理しますがここでglobalIndexデータの上位６ビットにパレ

ットのバンクＩＤを格納します。パレットを使う時は PVMHの pvmstatusフィー

ルドに PVMH_PS_BANKIDフラグを設定することでglobalIndexの上位６ビット

をバンクＩＤとして利用していることを示します。このフラグがない場合は

globalIndexフィールドは３２ビットサイズとして扱われます。

PVMH_PS_BANKIDフラグがオンの状態において pvmが globalIndexフィール

ドを持たない場合でもバンクＩＤを持つ場合は globalIndex フィールドは存在

し上位６ビットにバンクＩＤが格納されます。上位６ビット以外は無効です。

テクスチャがパレットタイプかどうかはテクスチャデータであるPVRTチャン

クのカテゴリコードから決まります。

パレットは総エントリ数が１０２４エントリです。これを 4bppの１６色単位

で６４（０～６３）バンクに分割します。このバンクＩＤが globalIndex の上

位６ビットに格納されます。8bpp の場合は２５６色４バンクで扱われますがバ

ンク番号は 4bppの場合のものと共通化されており０，１６、３２、４８のみが

8bpp の場合のバンクＩＤとして有効です。モデルコンバータからのバンクＩＤ

指定はマテリアルネームからできます。詳細はパレットテクスチャ仕様書を参

照してください。
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2. チャンク
2.1 レイアウト

pvmファイルのチャンクレイアウトは次の通りです。括弧内はバイト数を示し

ます。各チャンクの bytesizeは次のチャンクヘッダまでのバイトオフセットで

す。

<Pvm format>

--

[‘PVMH’(4)][bytesize(4)]  ← IFFヘッダ
[PVMHチャンクデータ](PVM情報チャンク)

[‘MDLN’(4)][bytesize(4)]  ← IFFヘッダ
[MDLNチャンクデータ](モデルネームリストチャンク)

[‘CONV’(4)][bytesize(4)]  ← IFFヘッダ
[CONVチャンクデータ](コンバータ)

[‘PVMI’(4)][bytesize(4)]  ← IFFヘッダ
[PVMIチャンクデータ] (マニピュレーション情報チャンク)

[‘IMGH’(4)][bytesize(4)]  ← IFFヘッダ
[IMGHチャンクデータ](オリジナル画像チャンク)

[‘PVPL’(4)][bytesize(4)]  ← IFFヘッダ
[PVPLチャンクデータ](パレットデータ)

[‘PVRT’(4)][bytesize(4)]  ← IFFヘッダ
[PVRTチャンクデータ](PVRデータチャンク)

[‘COMM’(4)][bytesize(4)]  ← IFFヘッダ
[COMMチャンクデータ](コメントチャンク)

--

○ IMGHチャンクと PVRTチャンクはエントリ分繰り返されます。

○ PVPLチャンクは任意の数を並べることができます。PVRTチャンク群の前に配

置されます。

○pvm ファイルの先頭には必ず PVMH チャンクがきます。ただしコメントチャン

ク COMMは PVMHの前にあってもいいです。（COMMチャンクを除いて）先頭が PVMH

でない場合 pvm ファイルとして扱われません。PVMH 以外のチャンクはデータを

省略可能（この省略による情報量の変化をインフォレベルと呼ぶ）です。ただ

しチャンクの組み合わせによりあまり意味を持たないチャンクデータの省略の

組み合わせもありうります。

○IFF 方式を採用しているためユーザは独自のチャンクを定義し情報を加える

ことができます。PVMツールは自分の知らないチャンクヘッダとデータは読み飛
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ばして処理をします。

2.2 チャンク仕様

ChunkName : ‘PVMH’
(PVM Headder Infomation)

概要：

pvm ファイルのヘッダ情報です。pvm のファイルの先頭には必ず PVMH チャン

クを置きます。PVMのインフォレベルを示すフラグ、格納されている pvrの数、

texId を制御するための entryId、pvr の名前、パレットデータの有無、タイプ

情報を持ちます。またパレット使用時には globalIndex の上位６ビットにはパ

レットバンクＩＤを格納します。

形式：

[‘PVMH’(4)][bytesize(4)]
[pvmstatus(2)][entrycount(2)]

{  [entryId(2)][pvrname(28)][categoryCode(2)]

[entryStatus(2)][BankId|globalIndex(4)][PaletteBankId(2)]  }

…

説明：

｛｝は entryconut分だけ繰り返されます。entrycountはエントリ数を利用する

他のチャンクでのエントリ数でもあります。pvrname, categoryCode、

entryStatus、globalIndexフィールドは pvmstatusのフラグによりデータを省

略することができます。

  

pvmstatus：

  2バイトフラグデータです。現在の pvmファイルに含まれるチャンクの種類を

与えます。エントリで使われるフィールド、チャンクを指定できます。

#define PVMH_PS_PVRNAME          (1<<0)

#define PVMH_PS_CATEGORYCODE     (1<<1)

#define PVMH_PS_ENTRYINFO        (1<<2)

#define PVMH_PS_GLOBALINDEX      (1<<3)

#define PVMH_PS_CHUNK_MDLN       (1<<4)
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#define PVMH_PS_CHUNK_CONV       (1<<5)

#define PVMH_PS_CHUNK_PVMI       (1<<6)

#define PVMH_PS_CHUNK_IMGC       (1<<7)

#define PVMH_PS_CHUNK_PVRT       (1<<8)

#define PVMH_PS_CHUNK_COMM       (1<<9)

#define PVMH_PS_BANKID           (1<<10)

#define PVMH_PS_CHUNK_PVPL       (1<<11)

PVMH_PS_PVRNAME 　　　pvrnameフィールドがあることを示します。

PVMH_PS_CATEGORYCODE　CategoryCodeフィールドがあることを示します。

PVMH_PS_ENTRYINFO　　EntryStatusフィールドがあることを示します。

PVMH_PS_GLOBALINDEX　GlobalIndexフィールドがあることを示します。

(注意)  Ninjaではこれらの四つのフィールドは必ずあるものとしてpvmを扱い

ます。

PVMH_PS_CHUNK_MDLN チャンク MDLNがあることを示します。

PVMH_PS_CHUNK_CONV チャンク CONVがあることを示します。

PVMH_PS_CHUNK_PVMI チャンク PVMIがあることを示します。

PVMH_PS_CHUNK_IMGC チャンク IMGCがあることを示します。IMGCがある場合は

PVMHの entrycountの値と同じ個数の IMGHチャンクが連続して格納されます。

PVMH_PS_CHUNK_PVRT チャンク PVRTがあることを示します。PVRTがある場合は

PVMHの entrycountの値と同じ個数の PVRTチャンクが連続して格納されます。

以下はパレットが使われる場合のみに利用されます。

PVMH_PS_BANKID  globalIndex フィールドの上位６ビットをバンクＩＤとして

利用することを示します。

PVMH_PS_CHUNK_PVPL PVPLチャンクが pvm内部にあることを示します。PVPL チ

ャンクはテクスチャ PVRTチャンクよりも前にパレットは格納されます。

entrycount：

  pvmファイルに格納される pvrデータの数を与えます。他のチャンクにおける

エントリ数としても使われます。

entryId：

  データ生成時のエントリのシリアルナンバーです。通常は０から始まります。

pvmが生成された時点では EntryIdとモデルの TexIdは一致しかつ PVRT の格納
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順も EntryIdに一致します。

例えばエントリの順番の変更（texlist上でのテクスチャ順番の変更と等価）

は PVMH上でされるが i番目と j番目の位置を変えたい場合、｛｝で括られた単

位でデータの中身をスワップします。

Swap(data[i], data[j])

他のチャンクのスワップはしなくてもPVMHの EntryIdを見ればそのデータが

他のチャンクの何番目に対応する情報かがわかります。

pvrname：

  Texlistのテクスチャの名前に相当します。Gigenにより globalIndexを生成

する場合この文字列が一致したエントリを同じテクスチャと考え番号が振られ

ます。

categoryCode：

  PVR のフォーマットの種類を示すカテゴリコードです。本来 PVRT の中を見れ

ばこのコードは格納されているのですが現在のテクスチャのタイプを簡単に確

認するために先頭の PVMHにも持たせています。

entryStatus：

  pvm に格納されている pvr データの情報です。CategoryCodeとともにユーザ

に現在のテクスチャの状態を示します。テクスチャのサイズ、変換時にディザ

を使ったかなどを格納します。またツールからの操作で各エントリに対して操

作を制限する禁止ビットも与えます。

#define PVMH_ES_W8               (1)

#define PVMH_ES_W16              (2)

#define PVMH_ES_W32              (3)

#define PVMH_ES_W64              (4)

#define PVMH_ES_W128             (5)

#define PVMH_ES_W256             (6)

#define PVMH_ES_W512             (7)

#define PVMH_ES_W1024            (8)

#define PVMH_ES_H8               (1<<4)

#define PVMH_ES_H16              (2<<4)
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#define PVMH_ES_H32              (3<<4)

#define PVMH_ES_H64              (4<<4)

#define PVMH_ES_H128             (5<<4)

#define PVMH_ES_H256             (6<<4)

#define PVMH_ES_H512             (7<<4)

#define PVMH_ES_H1024            (8<<4)

#define PVMH_ES_LOCK_ORDER       (1<<8)

#define PVMH_ES_LOCK_PVR         (1<<9)

#define PVMH_ES_DITHER           (1<<10)

#define PVMH_ES_ADITHER          (1<<11)

PVMH_ES_LOCK_ORDER　一つ前のテクスチャとの順番をロックします。

PVMH_ES_LOCK_PVR　すでに存在する pvrファイルの上書きを禁止します。

PVMH_ES_DITHER  変換時にディザを使ったことを示します。

PVMH_ES_ADITHER 変換時にαディザを使ったことを示します。

PVM_ES_W8     テクスチャの幅８ピクセル

PVM_ES_W16   テクスチャの幅 16ピクセル

PVM_ES_W32   テクスチャの幅 32ピクセル

PVM_ES_W64   テクスチャの幅 64ピクセル

PVM_ES_W128  テクスチャの幅 128ピクセル

PVM_ES_W256  テクスチャの幅 256ピクセル

PVM_ES_W512  テクスチャの幅 512ピクセル

PVM_ES_W1024 テクスチャの幅 1024ピクセル

PVM_ES_H8     テクスチャの高さ８ピクセル

PVM_ES_H16    テクスチャの高さ 16ピクセル

PVM_ES_H32    テクスチャの高さ 32ピクセル

PVM_ES_H64    テクスチャの高さ 64ピクセル

PVM_ES_H128   テクスチャの高さ 128ピクセル

PVM_ES_H256   テクスチャの高さ 256ピクセル

PVM_ES_H512   テクスチャの高さ 512ピクセル

PVM_ES_H1024  テクスチャの高さ 1024ピクセル

globalIndex：

テクスチャの通し番号です。
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ChunkName : ‘COMM’
(pvm COMMent)

概要：

  情報を文字列で格納（コメント）できます。pvmファイルの任意の位置に配置

できます。pvmローダはデフォルト動作でこの領域を無視して次のチャンクへ処

理を進めます。

形式：

[‘COMM’(4)][bytesize(4)]
[free comment string]

説明：

free comment string：

  任意の文字列からなるコメントです。Bytesizeが stringの長さになります。
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ChunkName : ‘MDLN’
(pvm MoDeL Name List)

概要：

  カレントの pvm ファイルを利用して描画されるモデルデータ群のファイル名

です。pvm側からモデルを見つけ texIdの変更ができます。複数ファイルがあっ

てもよく数は他のチャンクと無関係に設定できます。ツールで pvm のマージを

する場合などに複数のモデルファイル名が格納される可能性があります。ファ

イル名がパスを持つ場合他のマシンへコピーしたりした場合はモデルファイル

が参照できなくなります。パスの先にモデルがない場合はカレントディレクト

リ、ユーザ指定パスからのサーチもできます。

形式：

[‘MDLN’(4)][bytesize(4)]
[modelcount(2)]

{  [model name string]  }

  …

説明：

｛｝は参照されるモデルの数だけ繰り返されます。TexId更新のためのモデル群

を与えます。

modelcount：

pvm のテクスチャを使うモデル群の数です。テクスチャは各モデルデータの

texIdから参照されます。

model name string：

　モデルの名前です。通常絶対パス付きで記述します。変換したマシン以外に

持っていくとパスは無効になってしまうので注意が必要です。この場合 pvm の

あるカレントディレクトリが利用されます。
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ChunkName : ‘CONV’
(pvm CONVerter)

概要：

デフォルトの pvm生成コンバータは PVMConvです。pvm出力可能な他のコンバ

ータを使う場合このチャンクにコンバータ名を記述します。絶対パスでもいい

ですがパスが設定されている場合はコンバータ名だけでも可能です。またコン

バータ名の後ろにはデフォルトで必ずつけるオプションがあればそれを書いて

もよく、コンバータ名を省略してオプションだけが書かれた場合は PVRConv で

必ずつけるオプションとして利用されます。

（例）

/usr/local/project/pvmconv2 -di → pvmconv2 -di を使って変換。

pvmconv2 → パスがはられている場合に pvmconv2を使って変換。

-vq2 -t → PVMConvに-vq2 -t オプションをつけて変換。

また各テクスチャごとに指定されたオプションは PVMI チャンクの option

stringに格納され再変換時に再度コンバータに引き渡されて実行されます。

  PVMI のオプションデータはコマンドラインのコンバータのオプション文字列

（例えば-vq4）で保存されます。この方法により構造体で管理するより簡単に

さまざまなコンバータのオプション保存/再利用できます。新たな pvmコンバー

タを作成する場合 PVMConv のオプションを利用できるように作ることを推奨し

ます。

形式：

[‘CONV’(4)][bytesize(4)]
[converter name string(pathbytesize)]

説明：

pathbytesize：converter nameデータのバイトサイズ。

converter name string ：コンバータの名前、オプション文字列。
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ChunkName : ‘PVMI’
(PVM Infomation)

概要：

  pvm生成時に利用した元画像ファイルの名前とパス、コンバータで利用したオ

プション文字列を保存します。これによりオプション変更をしてテクスチャの

再変換ができます。また各テクスチャごとに指定されたオプションを保存でき

ます。バッファサイズは必要に応じてツールが変えられるようにバイトサイズ

をデータとして格納しています。元画像のパスは他のマシンにコピーされると

無効なるので注意が必要です。エントリの数は PVMH チャンクの entrycount と

同じでなければなりません。オプション文字列フィールドは単にバイトサイズ

を指定しているだけなので他の PVMConv 以外のコンバータでオプションを構造

体で持ちたい場合は構造体のバイトサイズだけ領域を確保し書き込むことも可

能です。ただし CONVチャンクは必ず定義しそのデータを解釈できるコンバータ

を定義する必要があります。

形式：

[‘PVMI’(4)][bytesize(4)]
[pathbytesize(2)][optionbytesize(2)]

{ [texture name string(pathbytesize)]

  [option string(optionbytesize)] }

  …

説明：

｛｝は PVMH チャンクの entryconut 分だけ繰り返されます。テクスチャパスの

深さの最大値、オプション数の最大値を確認し適切なバッファサイズを確保し

文字列を格納する必要があります。

pathbytesize：texture name stringバッファのバイトサイズ。

optionbytesize：option stringバッファのバイトサイズ。

texture name string：

　元画像のパスと名前を格納します。他のマシンにコピーされると無効となる

ので注意が必要です。
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option string：

  コンバータのコマンドライン上のオプションを文字列として格納します。

ChunkName : ‘IMGC’
(Original IMaGe Container)

概要：

コンバータで変換する前の画像を格納します。他のマシンにコピーしても再

変換が可能です。ただしファイルサイズが大きくなるので注意が必要です。元

画像が必要無くなった時点でインフォレベルを下げIMGHチャンクを削除するこ

とでデータサイズを小さくしてゲームに使います。

形式：

[‘IMGH’(4)][bytesize(4)][type(2)][image data(bytesize-2)]

説明：

取り扱う元画像のフォーマットはバイナリであれば何でもよく、タイプは

typeから確認されます。

type：

IMGC_FMT_ARGB ARGB8888でテクスチャを格納します。

  image data：[ARGB8888]…

IMGC_FMT_PAL8   palette８でテクスチャを格納します。

  image data：[palette256エントリ][index]…

（以下のフラグは検討中）

IMGC_FMT_BMP  bmpを格納します。

IMGC_FMT_TGA  tgaを格納します。

IMGC_FMT_PIC  picを格納します。

IMGC_FMT_PIX   pixを格納します。
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ChunkName : ‘PVRT’
(PVR Texture)

  概要：

  テクスチャデータです。

  形式：

[‘PVRT’(4)][bytesize(4)][pvr data]

説明：PVRConvが出力する pvrテクスチャデータです。
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ChunkName : ‘PVPL’
(PVR Palette)

  概要：

  パレットデータです。

  形式：

[‘PVPL’(4)][bytesize(4)][category code(2)][bankId(2)]
[entryoffset(2)][entrycount(2)][palette data]

palette data:

  RGB565の場合

　　[16bitRGB]の一次元配列。

　ARGB1555、ARGB4444の場合

　　[16bitARGB]の一次元配列。

　ARGB8888の場合

　　[32bitARGB]の一次元配列。

説明：PVRConvが出力するパレットデータです。パレット総エントリ数は１０

２４、これをバンクに区切りバンク番号と画像のインデックス番号でエントリ

ばｎテクスチャを描画します。バンク番号は 4bppの場合に 0～63まで 8bppの場

合は 0, 16, 32, 48の四つだけが指定可能です。パレットに対する bank指定、

そのバンクの書き込み開始オフセット (entryoffset)とエントリ数

（entrycount）によりパレットカラーを書き込みます。
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3. インフォレベル

  pvmファイルはその中に含まれるチャンクデータで複数の形態を持ちます。こ

れをインフォレベルと呼びます。インフォレベルが高ければより多くのことが

できます。最終的にはインフォレベルを下げゲームに必要なデータ部分のみを

残します。この状態では再加工できなくなります。インフォレベルの変更は

PVMConvもしくは他のツールされます。

3.1 pvmstatus

  PVMH チャンクはファイルの先頭に必ず置かれ、COMM チャンクは単なるコメン
トであるためインフォレベルに影響しません。それ以外の PVMH チャンクの pvm

status に設定されるフィールドとチャンクの有無がインフォレベルに影響しま

す。

PVMH_PS_PVRNAME がないと名前による重複チェックができないためグローバル

インデックスの振り直しができません。

PVMH_PS_CATEGORYCODE、PVMH_PS_ENTRYINFOがないとユーザに対し現在のテク

スチャのタイプなどの情報が示せなくなります（ただしツールが対応すれば

PVRTチャンクから直接このカテゴリーコードを読み出すことも考えられます）。

またスモールＶＱだけを拾い出して並べるなどのタイプ別ソートができません。

PVMH_PS_GLOBALINDEXがないと GlobalIndexを設定できません。Ninjaでのテク

スチャ使用ができなくなります。

  以上の理由により上記の四つのデータは Ninja用では必須です。Ninja以外の

用途で使う場合で上記のデータが不要な場合フィールドを切り捨ててください。

PVMH_PS_CHUNK_MDLNがないと pvmからモデルの texIdの更新ができません。

PVMH_PS_CHUNK_CONVがない場合は PVMConvが利用されます。独自の使い方をユ

ーザが望む場合、PVMConv以外のコンバータを作った場合には PVMConvを置き換

えてください。

PVMH_PS_CHUNK_PVMIがないとテクスチャの再変換ができません。例えば元画像

を変更し再度コンバートしたい場合などpvmファイルからはできなくなります。

PVMH_PS_CHUNK_IMGCがないと他のマシンへpvmファイルをコピーした場合に再

変換ができなくなります。通常はデータサイズが大きくなるので格納しないこ

とを推奨します。

PVMH_PS_CHUNK_PVRTがないと基本的にはゲームには使えません。ただし pvmと
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同じディレクトリ pvrが展開されている場合に限り pvmファイル内に PVRTチャ

ンクが無くても動作します。この状態であればゲームで使うこともできます。

この場合 pvmは texlist生成のための情報ファイルとして動作します。

PVMH_PS_CHUNK_PVPLは pvm にパレット情報が含まれることを示します。pvr に

パレットタイプを使っている場合に関連するパレットデータをテクスチャと一

緒に扱うことができます。

最終的にゲーム用にインフォレベルを下げた状態はPVMHチャンクとグローバ

ルインデックス（PVMH_PS_GLOBALINDEX）、PVRTチャンク（PVMH_PS_CHUNK_PVRT）

だけの構成となります。これにより texlist を生成し従来どおりにテクスチャ

が利用可能です。

[‘PVMH’][bytesize]
[pvmstatus][entrycount]

{ [entryId][pvrname][globalIndex] }

…
{ [‘PVRT’][bytesize][pvr data] }
…
ここで pvmstatusは以下の通り。

pvmstatus=PVMH_PS_PVRNAME

         | PVMH_PS_GLOBALINDEX

         | PVMH_PS_CHUNK_PVRT;

このインフォレベルでは

○複数のテクスチャを一括して扱えます。

○ texlistの生成ができます。

○ グローバルインデックスの付け替えができます。

○ テクスチャ変換時の履歴は見えません。

○ テクスチャの再変換はできません。

パレットが必要な場合は PVPL チャンクが付加されます。pvmstatus には

globalIndex の上位６ビットにパレットバンクＩＤが含まれることを示す

PVMH_PS_BANKIDフラグとパレットデータPVPLチャンクがpvmに含まれることを

示す PVMH_PS_CHUNK_PVPLフラグが設定されます。

 [‘PVMH’][bytesize]
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[pvmstatus][entrycount]

{ [entryId][pvrname][bankId|globalIndex] }

…
{ [‘PVPL’][bytesize][palette data] }
…
{ [‘PVRT’][bytesize][pvr data] }
…
ここで pvmstatusは以下の通り。

pvmstatus=PVMH_PS_PVRNAME

         | PVMH_PS_GLOBALINDEX

　　　　 | PVMH_PS_BANKID

         | PVMH_PS_CHUNK_PVPL

         | PVMH_PS_CHUNK_PVRT;

  PVPL チャンクは任意の数格納可能です。ただしハードウェアは複数のピクセ

ルタイプを同時に使えないため RGB565、ARGB8888、ARGB1555、ARGB4444のうち

のどれか一種類だけのパレット群のみを格納する必要があります。



                       08/27/98 

SEGA System R&D CONFIDENTIAL AND PROPRIETARY      Page 20

4. オペレーション

4.1 規約

ここで pvm用ツールを作る場合に守るべきルールをまとめます。

次のチェックをパスできない場合規約違反の pvm ファイルとしてエラー処理

します。Pvmツール製作者は次のチェックをパスできるように pvmファイルを生

成できなければいけません。

○ COMM チャンクは任意の位置に配置されます。pvm ローダはこれを読み飛ばす

ことができます。

○ COMM チャンクを除いた状態で PVMH チャンクが必ず先頭にくる必要がありま

す。これを検出できない場合 pvmファイルでないものとしてエラーとします。

○ PVMH の entrycountは pvm ファイルに含まれるテクスチャの数を与えます。

IMGHチャンク、PVRTチャンクに含まれるテクスチャの数はこれと一致しなけ

ればなりません。一致しない場合エラーとします。

4.2 デフォルトインフォレベル

デフォルトで出力されるインフォレベルは次の通りです。

[‘PVMH’][bytesize]
[pvmstatus][entrycount]

{  [entryId][pvrname]

 [categoryCode(2)][entryStatus(2)][globalIndex] }

…
{ [‘PVRT’][bytesize][pvr data] }
…
ここで pvmstatusは以下の通りです。

pvmstatus=PVMH_PS_PVRNAME

         | PVMH_PS_CATEGORYCODE

         | PVMH_PS_ENTRYINFO

         | PVMH_PS_GLOBALINDEX

         | PVMH_PS_CHUNK_MDLN

         | PVMH_PS_CHUNK_PVMI



                       08/27/98 

SEGA System R&D CONFIDENTIAL AND PROPRIETARY      Page 21

         | PVMH_PS_CHUNK_PVRT;

　　パレットを使う時は PVMH_PS_BANKIDフラグと PVMH_PS_CHUNK_PVPLフラグ

が追加されます。

このインフォレベルでは

○複数のテクスチャを一括して扱えます。

○ texlistの生成ができます。

○ グローバルインデックスの付け替えができます。

○ カテゴリーコードによるテクスチャのグループ分けができます。スモールＶ

Ｑの最適化に重要です。

○ テクスチャの種類変換時のディザの状態、サイズ、変換オプションなどの情

報が見れます。

○ pvmを変換したマシン上で指定されたテクスチャだけの再変換ができます。各

テクスチャごとにオプション指定が可能です。

○ pvmのテクスチャの順番を入れ替えたり複数の pvmをマージできます。またこ

の時参照される複数のモデルの texIdを更新できます。

○ ユーザが編集したテクスチャの上書きを禁止することができます。

4.3 インフォレベルの変更

インフォレベルのアップ（データの追加）は再コンバートによりされます。

コンバートし直してください。インフォレベルを下げる（データの削除）は

PVMConvでできます。 また次の操作は動的に行うことができます。

○ グローバルインデックスの更新。

○ モデル texIdの更新。

○ pvmから pvrファイル群の展開。pvrファイル群の取り込み。

○ pvmから元画像ファイルの展開。元画像の取り込み。

○ pvm同士のマージ。pvrデータの pvmエントリからの削除。

○ テクスチャエントリの順番の入れ替え。

4.4 グローバルインデックスの更新手順

ディレクトリに pvmファイルを集め pvm対応版 gigenを実行します。

内部では次の手順で処理されます。

○ ディレクトリ内の pvmのリストを作ります。
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○ 各 pvmを開き PVMHの情報を参照します。

○ pvmstatusからpvrnameとglobalIndexのフィールドを持つことを確認します。

持たない pvmファイルは処理の対象から外します。

○ pvrnameを読み出しリストを作ります。pvrnameが重複しないリストを作りま

す。

○ ベースナンバーから通し番号を振ります。

○ pvrnameを見ながら PVMHの globalIndexフィールドを更新します。

また pvrの pvmからの展開を使うと次のような操作が可能です。

○ カレントディレクトリ上ですべての pvm ファイルの pvr を取り出す。同一フ

ァイル名は上書きされるので重複は無くなります。

○ pvrファイルに対し gigenします。各 pvrファイルに globalIndexがつきます。

○ すべての pvr ファイルの pvm への取り込みをします。この時 pvr ファイルの

globalIndexが PVMHチャンクの globalIndexフィールドに格納されます。取

り込み完了後展開されていた pvrファイルを消去します。

4.5 modelデータの texIdの更新手順

  スモールＶＱ（コードブック共有タイプ）のエントリを連続させたり、複数

の pvm をマージしたりする場合にモデルの texId をそのエントリの変更にあわ

せて更新する必要があります。

4.5.1テクスチャの順番の入れ替え

順番の入れ替えはPVMHチャンクのエントリデータのスワップのみによりされ

ます。他のチャンクデータの順番の入れ替えはしなくても PVMHチャンクの状態

変更で差し替えの表現が可能です。もちろん全チャンクデータを差し替えるこ

とでも入れ替えはできます。

最初の状態のエントリ番号が entryId に格納されているので順番が変わって

も他のチャンクデータのどのエントリと対応させればいいかを得ることができ

ます。

この時のモデルの texIdの更新は次の通りです。

○ MDLNチャンクから関係するモデルファイルを得ます。これが得られない場合、

エラーとなります。

○ PVMHチャンクからデータを取り出す。現在の順番と entryIdを対応づけるテ

ーブルを作成します。
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entryList[entryId] = i; (ここで iは PVMHの実際のエントリ番号)

　このテーブルの entryId の代わりにモデルの texId を入れた時の番号（元は

i）が新しい texIdとなるのでこれでモデルデータを置換します。

4.6.2 pvmのマージ

  二つの pvm ファイルのマージをする場合は二つの pvm ファイルの各チャンク

同士を連結し、PVMHの連結した二つ目の entryIdに一つ目の PVMHの entrycount

を加算します。また二つの entrycountの合計を新しい pvmの entrycountに入れ

ます。この状態では MLDNチャンクには二つのモデルネームが格納されます。

5. ＰＶＭＣｏｎｖ

  PVMConvは pvmファイルを操作する基本ツールです。pvmのすべての機能を包

含します。次に説明する pvmUtilライブラリを元に pvmを操作/編集します。

5.1 pvmUtil

次の機能を持ちます。

○ pvrファイルの変換、Ninjaリソースファイル.nreを参照し各テクスチャを変

換します。

○ pvr変換時に pvmの各チャンクデータを生成できます。

○ すべてのチャンクデータを pvmに書き込めます。

○ pvmファイルからチャンクデータを読み出せます。

○ 二つの pvmをマージできます。

○ pvmから pvrを展開できます。

○ pvmから元画像を展開できます。

○ モデルの texIdの更新ができます。

○ pvmの COMMチャンクをテキストで表示できます。

○ 指定されたフィールド、チャンクを消去しインフォレベルを下げることがで

きます。

○ pvmの中身の情報を表示できます。

○ pvmのモデルのパスを書き換えられます。

○ pvmの元画像のパスを書き換えられます。

以   上


