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ものすごい勢いで Sub Band Codecを実装する
(Schemeで)

oku
oku@mma.club.uec.ac.jp

概要
不味い。もう時間が無い (悪い原稿の始めかたの見本)。というわけで、すぐできておいしい可能性が高い Codecの実装ネタで行くこ

とにする。本稿では、Bluetoothの A2DPで利用されている SBC(Sub Band Codec)を Schemeで実装してみる。

1 マルチメディア圧縮の基本

実装のテストが終わるまでの間に、マルチメディア圧縮の基本について書く。

1.1 ビットレート感覚

この手の圧縮技法に関して議論するときに重要なのは、ビットレートに対する感覚と言える。つまり、音声とか画像といった

データがどれくらいのビット、バイトで表現されているのかを常に考えないといけない。

紙媒体では音声について議論するのはちょっと難しいので、画像について考える。音声と画像に関して同じ考察が有効である

という感覚も重要である。

画像はピクセル (pixel)の集合であるというのはすぐ理解できる。Windowsを使っているなら、画面のプロパティを見てみる

と、色 “32bit”(= 4バイト)、解像度 “1280x1024”ピクセルのように表示されていると思う。つまり、この画面は、

1280 x 1024 x 4 = 5,242,880 バイト

の情報量で構成されていることがわかる。しかし、1280x1024の一般的な JPEGファイルはこれよりもずっと小さなファイル

サイズだろう。

1.2 劣化させる圧縮

音声とか画像を圧縮する上で重要なのは、“いかに人間にわからないようにデータを間引くか”というポイントになる。

画像データを 1
100 に圧縮したいときに、単に画像を

1√
100
に縮小するだけではダメだということは何となく分かりそうである。

画像であれば、単に縮小するよりは JPEGで圧縮するのが一般的である。

さて、JPEGのほうが品質の高いデータ量削減ができるのは何故だろうか。これは、JPEGが人間に気付かれづらい領域を縮

小していることに由来する。

例えば、色を考える。人間は、色に関する感覚は非常にいいかげんで、ちょっとした色の違いなら気付かないことが多い。

JPEGの場合は、一旦色の情報をいくつかの成分に分解して、特に赤色を熱心に圧縮する。

いわゆるフルカラーの色は、赤青緑それぞれの色を 8bit(256段階)で表わし、1ピクセルの表現には 24bitの情報が必要にな

る。しかし、通常の人間は赤色の 1
256 の違いなんて判別が付かないので、赤色を 1bitケチって 128段階にしても多分気づかない

1
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だろう*1。そうすることで、(画像の劣化は伴なうものの)データを 23
24 に圧縮することができる。

JPEGは先にデータを時間領域 (time domain)から (人間の知覚により忠実な)周波数領域 (frequency domain)に変換するこ

とでよりデータを大胆に省略している。このような変換を行うのは殆どのマルチメディア圧縮に共通した性質となっている。もっ

とも、本稿であつかう SBCは周波数領域にデータを変換することは無く、単に周波数によってデータを多少分けるだけとなる。

人間に気付かれづらいデータの圧縮はかなり大胆に行われる。例えば、JPEGではデータの大半は 0bit、要するに全く記録さ

れないことになる。それでも、人間の目にはそんなに大胆に省略されていることは知覚しづらい。記録するデータであっても、

数 bit程度のビットしか割りあてないことが多い。

このビット割り当ての概念がマルチメディア圧縮のキモにあたる。つまり、人間がうるさい部分のデータには多くのビットを

割り当て、人間がきづきづらいところでは手抜きする。ただの画像の縮小が圧縮としてはよくないのは、このような偏りを縮小

ではとりあつかえないことに因る。(縮小はデータを・一・様・に省略する。)

2 SBCとは

この原稿で説明する、SBC(Sub Band Codec)について少し説明する。

2.1 SBCの用途

SBC[1] は Bluetooth ヘッドホンのような A2DP デバイスで使っている音声 CODEC であり、構成としては、いわゆる

MPEG Audio Layer II(MP2)を大胆に省略した感じの CODECとなっている。実際に普及しているMP3とか OGG Vorbisの

ような CODECは、もっと複雑な演算処理を行うが、気持としては大体同じようなものと言える。

Bluetoothは、一つのストリームあたり 700kbps程度の伝送能力しか持っていない。世間的には 1Mbpsだとか 3Mbpsだと

か言われているが、実際に出るのはその程度である。

通常の CD音質の音声のビットレートは 1.4Mbps程度なので、約 1/2程度に効率的に圧縮する必要がある。SBCは Bluetooth

規格で必須とされているので大抵利用されるが、規格上は一応この目的のためにMP3とか ATRACを使うこともできる。

SBC の仕様は A2DP の規格書の巻末に記載されている。当然、この原稿もそれをベースに書かれているが、Linux 上の

Bluetooth実装である BlueZの SBC実装 [2]も合わせて読んでおきたい。

2.2 サブバンド符号化

サブバンド符号化を理解するためには、音声の周波数領域表現について知る必要がある。さすがにそれをここで解説するのは

難しいので、ここでは概念だけを説明する。

それなりに高いオーディオは、5.1chだったりする。いわゆる 5.1chオーディオは 6つのスピーカーを使う (センター、フロン

ト左右、リア左右、サブウーファー) が、6ch ではなく 5.1 とサブウーファーだけ 0.1ch 扱いになってしまう。これは、人間に

とって、サブウーファーの再生するような低音域はチャンネルとして数えるほど重要でないことを示している*2。

つまり、人間にとって音の成分の重要性は、音の高さに依存していることがわかる。

サブバンド符号化では、音の成分をいくつかの高さにわけ、高さに応じてビットを割り当てることで効率的な符号化を実現し

ている。

SBCでは、サブバンドを 8つまたは 4つ使う。

3 SBCの構造

SBCに限らず、典型的な非可逆音声 CODECは、2つの段階に分けることができる。

*1 残念ながらこの仮定は全く正しくなく、JPEG 等はもっと賢い方法で圧縮を行っている。また、人間はグラデーションには厳しいので、このような単純
な間引きは結局うまくいかない。

*2 低音に関しては、人間の感覚はけっこうアテにならない。チャンネルを分割する上で重要なのは定位感覚であり、サブウーファーは定位には殆んど寄与し
ない。
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ビット割り当てのところは、ドラえもんの道具 “ガリバートンネル”をイメージされたい。

3.1 ビット割り当て

SBCにおいて、実際の圧縮作用を持つのはこの段階と言える。

普通の CD音質のオーディオは、一つのサンプルに 16bitを使う。SBCのビット割り当てでは、一つのサンプルにつき 0(!)～

16bitを必要に応じて割り当てることになる。

当然、全てのサンプルに 8bitを割り当てればデータ量はおおよそ*3半分になる。実際には、各バンドの重要性に応じてビット

量を割り当てる。

3.2 フィルタバンク

フィルタバンクは、音声の波形データを音の高さごとに分解したり (エンコード時)、または、その逆を行う。

4 実装

今回はデコーダを実装した。

4.1 ビットストリームの unpack

一般に利用されているマルチメディア CODECを実装するうえで、最大の難関となるのが、このビットストリームの unpack

と言える。

圧縮アルゴリズムは、1バイト未満 (つまり、8bit未満)の数を非常によくつかう。比較して、普通のプログラミング言語での

処理単位は 1バイトであり、言語機能の殆どがアテにならない。

よって、CODECを実装する上で最初に行うことは、“1bit単位の I/Oルーチンを作る”ことになる。今迄ストリームを何ビッ

トよみとったかのカウンタを自分で管理すればそれほど難しい問題では無い。

SBCのビットストリームはフレーム (frame)の集合であり、フレームは 8bitの倍数長となるようにパディング (padding)と

呼ばれる無駄なデータが補われる。SBCの最小のデコード単位は、このフレームとなる。SBCは VorbisやMP3と異なり、フ

レーム間では一切のデータを共有しない (フィルタバンクの状態を除いて)。

フレームは、通常の状況では 3ミリ秒程度の長さの音声データを含んでいる。

8 (samples) x 16 (blocks) = 128 (samples) = 3 (ms@44kHz)

フレームは以下のような構造をしている。

*3 多少情報量は増えることになる。どのサンプルに何ビット割り当てたかの情報も必要なため。

3



SYNCはフレームを正常に受信できているかどうかをチェックするためのデータで、0x9Cの値となっている。MPEG等でも

このようなデータを使っている*4。フレーム情報には、フレームに含まれるサブバンドの数や、サンプリング周波数が含まれて

いる。

スケールファクタ (scale factor)は、日本語で言えば係数であり、SBCにおいてはサブバンドの情報量を決定する。

サンプルは (サブバンドごとに分割された)実際の音声データであり、これを取り出すのが最も重要な作業となる。サブバンド

1つに 1つのサンプルが割り当てられ、8つまたは 4つのサブバンドと、1つまたは 2つのチャンネルで 1つのブロックを構成す

る。一つのフレームには 4から 16のブロックが含まれる。

サブバンドに割り当てられているビットの数はフレーム情報とスケールファクタから演算してやる必要がある。また、この演

算はフレームを受信するたびにやりなおす必要がある。

ビット配分を決定する詳細なアルゴリズムは規格書に掲載されているので、それをそのまま実装すれば良い。

簡単には、フレーム情報に含まれるビットプール (bitpool)分のビットをスケールファクタの大きい順に割り当てる。SBCは

フレーム毎にビットプールの量を変更することができるので、ビットプールを変化させることで簡単なVBR(Variable Bit Rate)

を実現することができる。当然、ビットプールは多いほどより高音質になり、逆に小さくすればデータ量を減らすかわりに音質

は悪化する。

音声データがステレオの場合、ビット割り当てはチャネルごとに行う。つまり、左チャネルよりも右チャネルのほうが圧倒的

に音量が大きいなら、右チャネルにより多くのビットを配分するといったことができる。

また、SBCは簡単な JOINT STEREOモードを持つ。これは、左チャネルに左右チャネルの合計、右チャネルに左右チャネル

の差を記録することで、左チャネルに情報を集中させることができる。(一般に、左右のチャネルで音声データには殆ど差は無い)

4.2 合成

合成処理は、サブバンドに別れたサンプル群を元の 1つのサンプルに復元する。この処理は規格書に書かれているアルゴリズ

ムを単に適用するだけなので割愛する。

5 実装テクニック

Schemeはそもそもこの手の処理を記述するのには向いていないが、いくつか知っていると便利なテクニックは有る。

5.1 vectorを使う

Schemeの基本的なデータ構造は listだが、これはランダムアクセスに向かない。

CODECの実装のようなデジタル信号処理では、(C言語とかで言うところの)固定長配列を結構ランダムにアクセスすること

が多いので、listの代わりに vectorを使って書くのが望ましい。

また、Scheme実装によっては、単一型ベクタ (uniform vector, SRFI-4等)といって、型の限定されたベクタが用意されてい

ることもあるので、それを活用する手もある。uniform vectorでは、型のチェックや変換を省略することができる場合があるた

め、演算が相当に高速化する。

5.2 アロケーションを減らす

今回は時間が無かったのでやっていないが、アロケーションを減らすのは高速化にかなり効果がある。例えば、演算の結果を

返すために vectorを新たに確保するのではなく、演算のステージ間で再利用することはそれなりに効果がある。これは listや他

の数値にも言える。

また、Schemeの実装によっては数値の型を変換するだけでアロケーションが発生するので、数値の型には注意して実装する

必要がある。必要が無ければ全てを不正確数 (inexact number)で扱うこと。

ただし、Schemeでアロケーションを減らしたコードを書くということは、簡単に副作用を伴うコードを記述することに直結

するので注意しなければならない。

*4 だから無圧縮 ZIP 内のMP3 を直接再生できる。大抵のプレーヤは、多少余計なデータがファイルに含まれていても SYNC を探すことで正しいデータ
を見付けることができる。
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実際のテクニックに関しては、Gaucheで CGのレンダリングを実装した [3]が参考になる。

5.3 SRFI-42を使う

大概の Scheme処理系には、SRFI-42と呼ばれる非常に高機能なループ記法が存在する。

例えば、1から 10までを表示するループは、

(do-ec (: i 1 11) (display i))

のように書ける (ec表記では、終端を含まないので 10の代わりに 11と書いている)。do-ecは、単に繰り返し式を実行するだ

けだが、他に sum-ecや list-ec、vector-ecのような様々な種類が存在する。

sum-ecはループの実行結果を +で足し合わせて、その結果を返す。

(sum-ec (: i 10) i) ; => 45(0から 9の和)

list-ecや vector-ecは、ループの実行結果を表わす listや vectorを作る。

(sum-ec (: i 5) i) ; => (0 1 2 3 4)

Scheme というと何でも再帰で書くような雰囲気があるが、ちょっとしたループまで lambda とか let で書くのは大変だと

思う。

6 結果

適当な実装は 5 時間程度で作成することができたが、これを書いているあいだに 5 分のストリームのデコードが終わらな

かった。

やはり、多少の最適化は必要だろう。

7 まとめ

� SBCデコーダの実装は非常に簡単

� こんな簡単なアルゴリズムだったら音質も悪いよなぁ

� ただしビット単位でデータを読んでくるのが地味に難しい

� 多少最適化しないと常識的な速度で動かすのは難しいかもしれない

� 誰得

参考文献

[1] Bluetooth SIG, ADVANCED AUDIO DISTRIBUTION PROFILE SPECIFICATION.

[2] http://git.kernel.org/?p=bluetooth/bluez.git;a=tree;f=sbc

[3] http://practical-scheme.net/wiliki/wiliki.cgi?Gauche:AOBench
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How to write an Apache Module
ytoku

ytoku@mma.club.uec.ac.jp

概要
Apache は世界的によく使われているウェブサーバです。設定で動的にモジュールを追加することで幅広いニーズに対応できるよう

になっています。この記事では Apacheモジュールを作るために最低限必要と思われる事項を Apache 2.2に基づいて簡易に取り上げ

ます。

1 APR

モジュールの説明に入る前に、まずApacheの重要なライブラリであるAPR(Apache Portable Runtime)について、モジュー

ルを作るにあたって特に必要になりそうな部分をかいつまんで説明します。

APR Libraryには、配列やテーブルのようなデータ構造、文字列処理・ファイル処理・ネットワーク処理・プロセス間通信な

どなどに対応しています。APR Libraryの他に APR Utility Libraryと APR Iconv Libraryもあり、APR Utility Libraryに

は後述の Hookなどが、APR Iconv Libraryには iconv相当の文字コード変換処理が含まれています。

APRは名前の通りクロスプラットフォームに開発されており、ハッシュテーブルのようなものはもちろんのこと、プロセス間

通信のようなものまで OSをあまり意識せずに使用できるようになっています。

1.1 メモリプール

APRを使用した開発で特に知っておく必要があるのはメモリプールによるメモリ管理についてでしょう。

メモリプールとは一気にまとめてメモリを確保して、それを小分けにして使い、必要なくなったら丸ごと解放するようなメモ

リ管理の構造を指します [1]。このようにすることで空きメモリの断片化を防ぐことが出来ます。Apacheではサーバ別・リクエ

スト別など複数の粒度のプールを用意して、基本的にここからメモリを確保することにより、空きメモリの断片化だけでなくメ

モリリークもおきにくい構造になっています。

2 モジュールの構造

それでは、モジュールの構造を見ていくことにしましょう。

2.1 モジュール情報の入った構造体

モジュールにはまず、モジュール情報の構造体が必要になります。この構造体の名前はモジュールの識別子となり、LoadModule

ディレクティブの第一引数で使用することになります。一般には次のように宣言します。

module AP_MODULE_DECLARE_DATA your_module =

{

STANDARD20_MODULE_STUFF,

create_dir_config,

merge_dir_config,

create_server_config,

merge_server_config,

your_commands,

register_hooks

}

module型の構造体は httpd_config.hで定義されており、struct module_structの別名です。AP_MODULE_DECLARE_DATA

はWindows環境においてエクスポートするための__declspec(dllexport)に展開される部分であり、Un*x環境においては
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展開された時に消えて無くなります。

STANDARD20_MODULE_STUFFはモジュールの規格のバージョンや、ソースコードのファイル名など、複数のフィールドに展開

されます。

{create,merge}_{dir,srv}_configの部分には設定の下処理するための関数名を書きます。createと mergeそれぞれで行

う処理は、それぞれ次のようなことです。

create 設定を処理する場所の生成

merge メインのサーバとバーチャルホストの設定をマージ

どちらも apr_palloc関数でプールから設定を格納するための構造体を確保、値を設定して、そのポインタを返す必要がありま

す。serverと dirはそれぞれ設定構造体の扱いに次のような違いがあります。

server メインのサーバ・バーチャルホスト単位で一つ、server_rec 構造体の module_config 設定ベクタに保存されます。

使用時はこの設定ベクタから ap_get_module_config関数で取得します。

dir ディレクティブの処理関数では第 3引数 (mconfig)として渡されます。hook側の関数で値を得る時は request_rec構造

体の per_dir_config設定ベクタから ap_get_module_config関数で取得します。

これらの関数のうち、一つか二つあれば十分なことも珍しくありません。その場合は必要のない関数に NULLポインタを設定し

ます。

your_commandsは次の項で説明するディレクティブの一覧を与える配列、register_hooksは Hookの項で説明するフック

を登録するための関数です。

2.2 ディレクティブ

Apache の設定ディレクティブを登録するためには、ディレクティブに関する情報を納めた command_rec 型の配列を用いま

す。これは例えば次のように書きます。

static const command_rec your_commands[] =

{

AP_INIT_TAKE1("YourDirectiveA", processing_function_a, NULL, RSRC_CONF, "usage message"),

AP_INIT_TAKE2("YourDirectiveB", processing_function_b, NULL, OR_OPTIONS, "usage message"),

{NULL},

};

ここで AP_INIT_*はマクロであり、command_rec 型の初期化子に展開されます。引数は順番に、ディレクティブの名前、処

理する関数 (TAKE1, TAKE2などによって型が違う)、処理関数に渡す追加データ、どのような場所で使えるか、シンタックス

エラーなどの時に表示される使用方法のメッセージです。TAKE1や TAKE2の部分はそのディレクティブがいくつ引数を取るかな

ど、引数の処理方法によって分かれていて、http_config.hで定義されています。追加データは通常 NULLにしておけばよく、

複数のディレクティブを一つの関数で処理する場合などに用います。渡した追加データは cmd_parms構造体の infoから取得し

ます。どのような場所で使えるかの一覧も http_config.hで定義されています。

2.3 Hook

モジュールで機能を追加するためには Apacheの所定の処理の途中でやりたい処理を割り込ませる必要があります。そのため

の機構が Hookです。フックの一覧は support/list_hooks.plを実行すると得られます。フックの登録は例えば次のような関

数を作って行います。

static void register_hooks()

{

static const char *const ac_pre[] = { "mod_foo.c", "mod_bar.c", NULL };

ap_hook_post_config(your_hook_function_post_config, NULL, NULL, APR_HOOK_MIDDLE);
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ap_hook_access_checker(your_hook_function_hook_access_checker, ac_pre, NULL, APR_HOOK_MIDDLE);

}

ap_hook_*がそれぞれのフックに処理を登録する関数です。第一引数から順に、実行したい関数、この関数よりも前に処理され

てなければならないモジュール、同じく後に処理されなければならないモジュール、処理が行われる大まかな順序です。最後の

引数に従って一旦ソートされてから、再度依存関係に従うように並べ直して処理順序が決定されます。

フックする関数の型は前述の list_hooks.pl の出力及びヘッダファイルに書かれたコメントを見ればわかります。

ただし、リクエストに対する処理では request_rec 型へのポインタひとつを引数に取り、ステータスコードなどを返

すもの (int hook_function(request_rec *r)) がほとんどです。その場合、設定は r->server->module_config や

r->per_dir_configから ap_get_module_config関数によって次のようにして取得します。

your_config *sconf = ap_get_module_config(r->server->module_config, &your_module);

your_config *dconf = ap_get_module_config(r->per_dir_config, &your_module);

戻り値は通常、httpd.hに定義されている OKや DECLINEDやその処理に関連する値を指定することができます。特にリクエス

トの処理に対するフックならば HTTP_*(HTTPステータスコード)を指定できるものが多くあります。OKはこのモジュールがこ

のフックでの処理を行ったことを、DECLINED はこのモジュールでは処理を行わなかったことを表します。ここでフックによっ

て、OKが指定できない場合や、何を返した時に処理が終了するかなどの違いがあることに注意しなければなりません。やはりこ

れも list_hooks.plが出力する typeと定義されているヘッダファイルのコメントなどによって判断することになります。type

の意味は以下の通りです。

RUN ALL OKと DECLINED以外が返されるまで処理を続ける

RUN FIRST DECLINED以外が返されるまで処理を続ける

VOID フック関数は一切の戻り値を持たない

3 コンパイル

Un*x環境でモジュールのコンパイルをするには apxsを使用します。your_moduleというモジュールの mod_your.cをコン

パイルしてインストールするには次のように行います。

# apxs -o mod_your.la -c mod_your.c

# apxs -i -n your mod_your.la

4 おわりに

以上で、激しく抜けがあるかもしれませんがモジュールの骨格を作るために必要な説明は行ったつもりです。もし Apache

Moduleを書こうという方の一助となったなら幸いです。

参考文献

[1] http://en.wikipedia.org/wiki/Memory_pool

8



The Hackey-Hacker’s Guide to the Python
京極 葉文人 (a.k.a. kyogoku42)

kyogoku42@mma.club.uec.ac.jp

http://www.kyogoku.biz

はじめに
DON’T PANIC. (気楽にいこうぜ) Python, Python, Python... ―単純明快、そして簡潔。そんな Python を使ったクイックハック

をご紹介。まだ入手してないって？www.python.org にさっとアクセス。Windows はインストーラー付き、Unix系システムならパッ

ケージ管理システムからとってくればよい。

1 The Restaurant at the End of the Universe (レストランのアレゲなレシピ)

1.1 レシピ #1: ∞

じゃぁまず早速『∞』を自分で作ってみよう。といっても、存在できる最大の整数値だとか、そういうものではない。作るのは
文字通りの正統な『∞』だ。

1.1.1 ソースのレシピ
1 class infinity(int):
2 def __lt__(self, other):
3 return False
4 def __le__(self, other):
5 return False
6 def __eq__(self, other):
7 return False
8 def __ne__(self, other):
9 return True

10 def __gt__(self, other):
11 return True
12 def __ge__(self, other):
13 return True

以上。

1 INFINITY = infinity()
2

3 print(INFINITY<0) # -> False
4 print(INFINITY<=10**10) # -> False
5 print(INFINITY>=10**100) # -> True
6 print(INFINITY>1234567890123456789012345678901234567890) # -> True
7

8 print(0>INFINITY) # -> False
9 print(10**10>=INFINITY) # -> False

10 print(10**100<=INFINITY) # -> True
11 print(1234567890123456789012345678901234567890<INFINITY) # -> True

1.1.2 解説
Python では、オブジェクトが持つべき基本的なメソッドが厳密に定められ、対応する組み込み関数、”それだけ
ではなく”演算子とまでも一対一となっている。今回作った クラス infinity の仕組みはこうだ: Python では、た
とえば 0 <= 12 という演算は、 0.__lt__(12) という演算に置き換わる。lt, le, eq, ne, gt, ge はそれぞれ、
Less Than, Less than or Equal to, EQual to, Not Equal to, Greater Than, Greater than or Equal to だ 。
そこをついて、簡単なクラスを作る。 int を継承した infinity というクラスを作る。ただし、大小比較をハックし、『∞』と
の比較演算として正しい True or False を返すようにしたのだ。もちろん、これはデモとコードの簡潔さのため、少々ものぐ
さをしている。考慮すべきこと、つまり『∞同士の比較』と『∞それ自身を文字列化する/プリントする』に対するコードをを加
えると、以下のようになる。
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1.1.3 ソースのレシピ (改訂版)
1 class infinity(int):
2 def __lt__(self, other):
3 return False
4 def __le__(self, other):
5 if type(other) == type(self):
6 return True
7 else:
8 return False
9 def __eq__(self, other):

10 if type(other) == type(self):
11 return True
12 else:
13 return False
14 def __ne__(self, other):
15 if type(other) == type(self):
16 return False
17 else:
18 return True
19 def __gt__(self, other):
20 return True
21 def __ge__(self, other):
22 if type(other) == type(self):
23 return False
24 else:
25 return True
26

27 def __bool__(self):
28 return True
29

30 def __repr__(self):
31 return "∞"
32 def __str__(self):
33 return "∞"
34

35 INFINITY = infinity()
36

37 print(INFINITY!=0) # -> True
38 print(INFINITY==0) # -> False
39 print(INFINITY<0) # -> False
40 print(INFINITY<=10**10) # -> False
41 print(INFINITY>=10**100) # -> True
42 print(INFINITY>1234567890123456789012345678901234567890) # -> True
43

44 print(0!=INFINITY) # -> True
45 print(0==INFINITY) # -> False
46 print(0>INFINITY) # -> False
47 print(10**10>=INFINITY) # -> False
48 print(10**100<=INFINITY) # -> True
49 print(1234567890123456789012345678901234567890<INFINITY) # -> True
50

51 print(INFINITY != INFINITY) # -> False
52 print(INFINITY == INFINITY) # -> True
53

54

55 print(INFINITY) # -> ∞
56 print(str(INFINITY)) # -> ∞
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1.1.4 注意
手軽に作れることを目指したのでここでおしまい。本当のことを言うと、まだニセモノである部分もある。書き換えた部分以
外は、ただの int() # -> 0 を受け継いでいるからだ。

1.2 レシピ #2: 自立的な科学的数値

今度は文字列変換と、インタプリタ出力をハックして、簡単な『科学的数値』を作ろう。ちょうど int, float という型があっ
て、『num』という名前があいているので、図々しくもそこに入れてしまおう。

1.2.1 ソースのレシピ
1 import math
2

3 class num(float):
4 def __init__(self, num):
5

6 self.number = float(num)
7 self.base = 10
8

9 def __str__(self):
10 number = self.number
11 base = self.base
12

13 if number == 0:
14 return "0"
15 elif number > 0:
16 index = math.floor( math.log(number, base) )
17 mantissa = number/(base**index)
18 return "%s * %s^%s" % (mantissa, base, index)
19 elif number < 0:
20 number = -number
21 index = math.floor( math.log(number, base) )
22 mantissa = number/(base**index)
23 return "-%s * %s^%s" % (mantissa, base, index)
24 __repr__ = __str__
25

26 def __add__(self, other):
27 return num(self.number + float(other))
28 def __sub__(self, other):
29 return num(self.number - float(other))
30 def __mul__(self, other):
31 return num(self.number * float(other))
32 def __div__(self, other):
33 return num(self.number / float(other))
34 __floordiv__ = __truediv__ = __div__
35 def __mod__(self, other):
36 return num(self.number % float(other))
37 def __divmod__(self, other):
38 modulo = self.__mod__(other)
39 remainder = self.number - self.__mod__(other)
40 return (modulo, remainder)
41

42 x = num(0.1)
43

44 print(str(x))# -> ’1.0 * 10^-1’
45 print(repr(x))# -> ’1.0 * 10^-1’
46

47 print( x )# -> 1.0 * 10^-1
48 print(x+2)# -> 2.1 * 10^0
49 print(x-3)# -> -2.9 * 10^0
50 print(x*4)# -> 4.0 * 10^-1
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51 print(x/5)# -> 2.0 * 10^-2
52 print(x%6)# -> 1.0 * 10^-1

1.2.2 解説
今度は、四則演算と文字列変換をハックした。__str__ は文字列変換時に呼ばれ、__repr__ はデバッグ的出力時などに呼ば
れる。print をハックするだけなら、__str__ のみで十分だ。むろん今回のように、__repr__ = __str__ のようにしてしまっ
てもよい。
そして味噌となるのが、四則 +α演算のハック部分である。単純に演算するのは良いが、その後『num クラス』にかけること
により、最初 num() でひとつ種を作ってしまえば、その後は『”普通”の int, float との演算を重ねても、 num クラスであり
続ける』ようになる。それも、正当な普通の int, float にはお手つきなしでだ。

JavaScript なんかだとわかりやすいが、この場合、prototype をハックすることになる。と同時に、別途『正当ではない関数
を作る羽目になる (e.g. toSciStr();)』(もしくは、『数とは関係ない』 String の prototype をハックすることになる)。一
方で、Python はオブジェクト指向ながら、型変換については内部のメソッドを直接呼ばず、組み込み関数を使い、そしてそれが
内部の特殊メソッドの呼び出しとなる、という構造をとっているおかげで、ハックをより正当で美しい手段で書くことができる。

2 まとめ
注目すべきところは、継承の簡潔さもあるが、もっと注目すべきは、クラス内の関数の命名規則やワードだろう。“プログラム
は書かれることより読まれることのほうが多い”― Andrew Hunt.　 Python はこのことにかなり忠実である。特殊なメソッド
は忠実に __method__ という命名規則を守っている。これを避けるだけでそれらと衝突することはないというのもそのひとつだ
が、もっと特徴的なのは self という引数を明示的に指定させていることだろう。Python は気持ち悪い『暗黙のおやくそく』を
好まない。いきなり出てきた arguments ってなに...? ここの this ってのは自分のことなのかな...　そんなこまけぇお約束は
いいんだよ！Python はクラス内の関数すべてに第一引数として 自身を渡す。それを『明示的に』受け取る...など。

参考文献
[1] http://docs.python.org/3.1/
[2] Mark Lutz, Python Pocket Referencd (3rd Edition), O’REILLY. 2005
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bashで遊ぼう ∼自動組版の劣化実装編∼
moechar

moechar@mma.club.uec.ac.jp

はじめに
MMAでは部誌を発行するときに大変な手間がかかっていました。原稿の PDFファイルを作った後のページ割付や印刷ページの指定
などで地味に時間が食われます。このような時間のロスを避け得るツールとしては psutilsに含まれる psbookが知られています。本稿
では psbookの存在を知らないという仮定の下でページ割付を自動化するツールをまことしやかに提案します。

1 部誌ができるまで
MMAでは部誌こと百萬石を本稿の様に pLATEX2εで組版しています。これまでは下記の手順を踏んで両面袋綴じ印刷と呼ば
れる印刷方法で印刷した後に百萬石冊子を作っていました。

(1) 各著者の原稿を適切な形に組版する。
(2) d総ページ数/4e枚の紙を 2つに折り曲げ、ページを割り当てる。(百萬石モデルの作成)
(3) Adobe Readerの印刷メニューのページ処理にて紙の片面に対応するページ数の組を指定して印刷する。
(4) その裏面も同様にページ数の組を指定して印刷する。
(5) 全てのページを印刷した後、(2)で作った冊子の様に表紙と奥付を印刷した別紙に重ねて折り曲げる。

両面袋綴じ印刷のページ割付を手動で行っていたわけですね。

2 改善のへのアプローチ
印刷機、特に複合機の機能を使えば (2)∼(4)は (1)で組版した原稿の PDFファイル次第ではかなり改善することができます。
最初から印刷に最適化された順序で並べて組版されていれば (2)にかかる時間と手間がなくなりますし、A3の PDFなら印刷の
度に現在の表示を変更することで (3),(4)にかかる時間と手間を少なくできます。このような観点を踏まえると、次のようなアプ
ローチが考えられます。

i) A3サイズを指定し、platex+dvipsで通常の順序の PSファイルを生成する。
ii) PSファイルを psselectの-pオプションを利用して表裏印刷に最適化した並べ替え順序で並べる。
iii) psnupの-2オプションを利用して 1枚に 2ページを格納する。
iv) (3)の PSファイルを ps2pdf14等で PDF化する。

注意点

� dvips を介するので原稿中のイメージファイルは全て EPS 形式に統一し、graphicx パッケージのオプションも dvips
にしなければならない。

� 2倍の広さの原稿で組版するので文字サイズや本文領域の設定を見直さなければならない。(
√

2倍)
� psselectでは空白ページを挿入できないため、ページ数が 4で割り切れない場合は意図的に n + 1ページ目に空白ペー
ジ割り当てて、psselectで適宜挿入する必要がある。
→空白ページを作る際には\thispagestyle{empty} を宣言する。

A4の PSを 2ページ分、左右に並べて A3サイズに結合できれば最適なのですが。。
じゃあ A3の landscapeで、2段組して印刷用に並べ替わるように編集して platex+dvipdfmxで PDF化すればいいじゃな
いかという話もありますが、LATEXの性質に逆らっているのでコンシステントな方法ではないと思います。

3 完成冊子のページ配置
(2)のようにして折り曲げたときの山面の左側を A面、右側を B面、谷側の左側を C面、右側を D面としましょう。組版後
のページ数を n枚とします。ページ配置順序は表 1(14ページ)のように表すことが出来ます。
ページ配置順序の規則性から、印刷に最適化した並び替え順序を生成するアルゴリズムは下記のように表すことが出来ます。¶ ³
入力: 総ページ数 n
出力: 印刷に最適化したページの順序

i) ` := dn/4e
ii) 1 枚目から ` 枚目について各面に配置されるページを計算し、枚度に A,B,C,D の順に出力する。ただし 1,2 枚目の

A,D面については n mod 4の結果で斟酌する必要がある。
→空白ページは n + 1ページ目のものを適宜挿入する。µ ´
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2節の方針と前ページのアルゴリズムにより、シェルスクリプト permutation.shと C言語 ceil4.cで実現してみました。

permutation.sh

1 #!/usr/local/bin/bash
2 platex tmp.tex
3 dvips -t a3 tmp.dvi
4 n=$1
5 ((o=n+1))
6 l=‘./CEIL4 $n‘
7 ((m=n%4))
8 if [ $m -gt 0 ]; then
9 p=$n

10 ((q=n-1))
11 ((n=n+4-m))
12 fi
13 for ((i=0;i<l;i++)) do
14 ((k=i+1))
15 if [ $m -eq 1 ] && [ $i -eq 0 ]; then
16 if [ $p -eq 1 ]; then
17 perm=(2 1 2 2)
18 else
19 perm=($o 1 2 $o $o 3 4 $p)
20 i=1
21 fi
22 elif [ $m -eq 2 ] && [ $i -eq 0 ]; then
23 if [ $p -eq 2 ]; then
24 perm=(3 3 1 2)
25 else
26 perm=($o 1 2 $o $p 3 4 $q)
27 i=1
28 fi
29 elif [ $m -eq 3 ] && [ $i -eq 0 ]; then
30 perm=($o 1 2 $p)
31 else
32 ((C=2*k))
33 ((D=n-C+1))
34 ((A=D+1))
35 ((B=C-1))
36 ((a=4*i))
37 ((b=a+1))
38 ((c=b+1))
39 ((d=c+1))
40 perm[$a]=$A
41 perm[$b]=$B
42 perm[$c]=$C
43 perm[$d]=$D
44 fi
45 done
46 str=""
47 ((q=n-1))
48 for ((i=0;i<n-1;i++)) do
49 str=$str${perm[$i]},
50 done
51 str=$str${perm[$q]}
52 psselect -p$str tmp.ps tmptmp.ps
53 psnup -pa3 -2 tmptmp.ps hoge.ps
54 ps2pdf14 -sPAPERSIZE=a3 hoge.ps

ceil関数は bashには無いので、下記に示す C言語のプログ
ラム (ceil4.c)で ceil関数を使うことによって実装しました。
bashの配列の長さはフレキシブルに設定できるので 40∼43
行目のような芸当も可能になっています。並び替えた順序を配
列 permに格納し終わったら (45行目)、psselectのオプショ
ン-pの引数の形式に合う様にフォーマットを整えます (46∼51
行目)。
あとは完成した PDFファイルを Adobe Reader等で開き、
ページにそって裏表印刷することで印刷物が完成します。裏面
を印刷してそのまま重ねていくとあとは 2 つに折るだけで百
萬石の製本が済んでしまうというおまけ付きだったりします。

usage
予めタイプセットして総ページ数 nを調べておきます。¶ ³
$ ./permutation.sh nµ ´

ceil4.c

1 /* gcc -O2 -o CEIL4 ceil4.c -lm */
2 #include <stdio.h>
3 #include <stdlib.h>
4 #include <math.h>
5
6 int main(int argc, char *argv[]){
7 printf("%d\n",(int)ceil(atof(argv[1])/4));
8 return 0;
9 }

第 1引数を 4で割った数値の天井関数 (ceil)値を求めます。
CEIL4は permutation.shと同じディレクトリに置いてくだ
さい。

4 問題点
permutation.sh は*nix な OS での LATEX 環境である

pteTEX3上でのみ正常動作し、Windowsの TEX環境である
W32TEX上ではコンシステントに配置されないという問題が
あります。
ちなみに、現在の百萬石は FreeBSD 6.2-RELEASE-p4 上
の TEX環境で編集しています。

表 1 並び替え順序

枚数 A B C D

1 n 1 2 n − 1

2 n − 2 3 4 n − 3
...

...
...

...
...

k n − 2k + 2 2k − 1 2k n − 2k + 1
...

...
...

...
...

dn/4e 2 × dn/4e + 2 2 × dn/4e − 1 2 × dn/4e 2 × dn/4e + 1
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5 タネ明かし
しかし、よく考えてみましょう。こんなに面倒なことをしなければ両面袋とじ印刷は出来ないのでしょうか? 汎用な用途なの
で既に先人が実装している可能性を先に疑うべきだったのです。答えは否です。提案方式が依存する psselectを含む psutilsと
いうコマンド群の psbookというコマンドで解決されます。psbookを使えば 2節の ii)ステップ、つまり permutation.shでい
うところの 4∼52行目までの処理を空白ページ生成の前処理をすること無しに¶ ³
$ psbook tmp.ps tmptmp.psµ ´

の一行で済ませることができます。

6 反省
なぜ、私がこんなにめんどくさいことをしたのかというと、実は以前に [1]の中で psbookに関する箇所を読んで、掲載された
コマンドを試してみたら思うように動作しなかったため、自分で作ろうと思ったからです。そのコマンドは psbookに何も断り
なしに-s4というオプションが設定されていて、私は何も考えずにそのまま打ち込んで試していました。
本稿の記述に際してサーベイしたところ、-snオプションは nは 4の倍数であり、オプションの機能としては n枚目までは両

面袋綴じ印刷に会う様に並び変えるというもののようでした。(そのとき試しに使った文書は 16ページに及んでいましたから、
道理でうまく並び替えられていなかった訳ですね。)
この-snオプションは対象の PSファイルの全ページを対象にするのであれば記述する必要はありません。敢えて記述して正
しく並び替えるのであれば n= d総ページ数/4e × 4と設定して記述しなければならないでしょう。

7 まとめ
結局のところ本稿で提案した方式はどんなものかというと、両面袋綴じ印刷において psbookから psselectの並べ替える機

能を差し引いたもの、つまり両面袋綴じ印刷のための並べ替える順序を自動生成することにあたります。
事前のタイプセットや mod 4によって空白ページを挿入したりしなければならないので、psbookのようなワンストップで

PSファイルを作れないのがダメな点です。

参考文献
[1] 中橋一朗, 解決!! LATEX2ε, 秀和システム, 2005年 11月.
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bashで遊ぼう ∼クイックソートの劣化実装編∼
moechar

moechar@mma.club.uec.ac.jp

はじめに
平均時間計算量が O(n log n)を満たす高速なソートアルゴリズムとして知られています。本稿ではクイックソートのシェルスクリプ
ト実装を示し、まことしやかに議論していきます。

1 QUICKSORT.func

1 QUICKSORT(){
2 ((HALF=($1+$2)/2))
3 echo start=$1 end=$2 ’(start+end)/2=’$HALF
4 Pivot=‘awk "BEGIN{print int(${A[$HALF]})}"‘
5 i=$1
6 j=$2
7 for (( ; ; )) do
8 TMPA=‘awk "BEGIN{print int(${A[$i]})}"‘
9 while [ $TMPA -lt $Pivot ]; do

10 ((i++))
11 TMPA=‘awk "BEGIN{print int(${A[$i]})}"‘
12 done
13 TMPC=‘awk "BEGIN{print int(${A[$j]})}"‘
14 while [ $Pivot -lt $TMPC ]; do
15 ((j--))
16 TMPC=‘awk "BEGIN{print int(${A[$j]})}"‘
17 done
18 if [ $i -ge $j ]; then
19 break
20 fi
21 TMP=${A[$i]}
22 A[$i]=${A[$j]}
23 A[$j]=$TMP
24 ((i++))
25 ((j--))
26 done
27 NNEST=$3
28 ((deci=i-1))
29 if [ $1 -lt $deci ]; then
30 ((NNEST++))
31 echo "nest in left" $NNEST
32 QUICKSORT $1 $deci $NNEST
33 ((NNEST--))
34 echo "nest out left" $NNEST
35 fi
36 ((incj=j+1))
37 if [ $incj -lt $2 ]; then
38 ((NNEST++))
39 echo "nest in right" $NNEST
40 QUICKSORT $incj $2 $NNEST
41 ((NNEST--))
42 echo "nest out right" $NNEST
43 fi
44 }

クイックソートのキーポイントの一つに軸 (Pivot) の選択
方法があります。よく知られているのは

i) 投機的に配列の代表点 (最初、最後、真ん中のどれか)
の要素を選ぶ

ii) ランダムに配列の要素を選ぶ
iii) 投機的またはランダムに 3点を選び、2番目に大きい要
素を選ぶ

の方法です。クイックソートは軸要素が配列を均等 2 分割す
るように働いた時に最も効率がよくなります。なら、はじめか
らその大きさの要素を選べばいいじゃないかという話にもな
りますが、その要素を選ぶ手間もまた O(n log n) ∼ O(n2)は
かかってしまいます。(トレードオフの関係です) 多少は偏っ

ても仕方ないとして上記の 3 つの方法のどれかを採用するほ
かありません。本節で示したスクリプトでは (1) のスキーム
を採用しました。

usage

何らかの方法でサイズ n の配列 A に数値を格納し、上記の
QUICKSORTY関数をシェルスクリプト内で¶ ³
. QUICKSORT.funcµ ´

と読み込んだ上で、¶ ³
QUICKSORT 0 n-1 0µ ´

と呼び出してみましょう。第 1 引数は整列対象の配列の最初
の添え字で第 2 引数は最後の添え字です。第 3 引数は呼び出
し時点での再帰呼び出しの入れ子の深さを表します。深さ再
帰呼び出しの入れ子構造の出入りがトレースしやすい形で表
示されるかと思います。(私の主観で。)

2 何がうれしいのか
シェルスクリプト内で宣言した配列をソートしたいときに
テキストファイルに書き出して sortコマンドを使って再度格
納しなくてもソートできます。

3 何がダメなのか
� 実行速度が遅い。前節の sortコマンドの方法の 10倍
は時間がかかります。

→ 主記憶装置への入出力オーバーヘッドが原因でしょう。
� 整列対象の配列の成分が浮動点小数だとソースコード
で示したように (8,11,13,16 行目) 何らかの形で整数化
しないといけない。

→ bashの if文の数値比較は整数型でしか行えないため。

4 まとめ
先人の仕事は有効活用して時間の無駄をなくしましょう。本
稿が反面教師としてふるまい、読者の皆様へ注意の一助にな
れば幸いです。
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bashで遊ぼう ∼冗長実装編∼
moechar

moechar@mma.club.uec.ac.jp

はじめに
本稿ではギャグの一環として割と汎用な機能を bash のシェルスクリプトで実装し、いかに無駄な時間をすごしたかを深く反省しま
す。忙しい読者の方は決してマネしてはいけません。早急に読み呼ばされることをお勧めします。

1 UNIXタイムの計算
UNIXタイムとは、1970年 1月 1日 0時 0分 0秒 (GMT)
から指定時刻までの経過時間 (秒単位)のことです。本節では
シェルスクリプトで実装した UNIXタイムを計算する関数を
示します。

1.1 CalcUnixSec.func

1 CalcUnixSec(){
2 tmp_ymd=‘echo $1|cut -c 1-10‘
3 tmp_yer=‘echo $tmp_ymd|awk -F/ ’{print $1}’‘
4 tmp_mth=‘echo $tmp_ymd|awk -F/ ’{print $2}’‘
5 tmp_day=‘echo $tmp_ymd|awk -F/ ’{print $3}’‘
6 tmp_hour=‘echo $2 | awk -F: ’{print $1}’‘
7 tmp_min=‘echo $2 | awk -F: ’{print $2}’‘
8 tmp_sec=‘echo $2 | awk -F: ’{print $3}’‘
9 Tmonth=$tmp_mth

10 ((Tday=(tmp_day-1)*86400))
11 ((Thour=tmp_hour*3600))
12 ((Tmin=tmp_min*60))
13 ((Tsec=Tday+Thour+Tmin+tmp_sec))
14 ((year_sec=365*24*60*60))
15 ((lyear_sec=366*24*60*60))
16 for ((Tyear=1970;Tyear<tmp_yer;Tyear++)) do
17 ((lflag=Tyear%4))
18 if [ $lflag -eq 0 ]; then
19 ((Tsec=Tsec+lyear_sec))
20 else
21 ((Tsec=Tsec+year_sec))
22 fi
23 done
24 ((lflag=tmp_yer%4))
25 if [ $lflag -eq 0 ]&&[ $Tmonth -ge 3 ]; then
26 ((Tsec=Tsec+86400))
27 fi
28 case $Tmonth in
29 01) ;;
30 02) ((Tsec=Tsec+31*86400)) ;;
31 03) ((Tsec=Tsec+59*86400)) ;;
32 04) ((Tsec=Tsec+90*86400)) ;;
33 05) ((Tsec=Tsec+120*86400)) ;;
34 06) ((Tsec=Tsec+151*86400)) ;;
35 07) ((Tsec=Tsec+181*86400)) ;;
36 08) ((Tsec=Tsec+212*86400)) ;;
37 09) ((Tsec=Tsec+243*86400)) ;;
38 10) ((Tsec=Tsec+273*86400)) ;;
39 11) ((Tsec=Tsec+304*86400)) ;;
40 12) ((Tsec=Tsec+334*86400)) ;;
41 esac
42 ((Tsec=Tsec-32400))
43 }

usage

上記の CalcUnixSec関数をシェルスクリプト内で

¶ ³
. CalcUnixSec.funcµ ´

と読み込んだ上で、¶ ³
CalcUnixSec YYYY/MM/DD HH:mm:SS
echo $Tsecµ ´

の形で時刻を指定して呼び出して表示させます。date +%sコ
マンドとの結果と比較してみてください。

1.2 概説

第 1引数、第 2引数から年、月、日、時、分、秒を読み込み
変数に格納します (2∼8行目)。10∼13行目では日以下の部分
での経過秒を計算し、1970年から YYYY−1年までの経過年に
応じて閏年か否かを斟酌して経過秒を計算します (16∼23 行
目)。そして YYYY年が閏年か否かを斟酌、YYYY年 1月からの
経過月に応じて経過病を計算します (24∼41行目)。JST時刻
から GMT時刻に補正して終わります (42行目)。

1.3 bashで実装して何がうれしいのか

ただの自己満足としか言えません。スミマセン。

1.4 何がダメなのか

date +%s よりはターンアラウンドタイムで約 2 倍時間が
かかります。何より、コードが長ったらしい。

1.5 C言語実装

1 #include <stdio.h>
2 #include <time.h>
3 #include <stdlib.h>
4
5 int main(int argc, char *argv[]){
6 time_t tim;
7 struct tm stm;
8 stm.tm_year=atoi(argv[1])-1900;
9 stm.tm_mon = atoi(argv[2])-1;

10 stm.tm_mday = atoi(argv[3]);
11 stm.tm_hour = atoi(argv[4]);
12 stm.tm_min = atoi(argv[5]);
13 stm.tm_sec = atoi(argv[6]);
14 tim = mktime( &stm );
15 printf( "%d\n", tim );
16 return 0;
17 }

time ライブラリの tm 型の変数に日付データをそれぞれ格
納し、mktime関数を使って time t型という整数型に変換す
るすれば簡単に UNIX タイムが求められます。
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2 日付インクリメント

本節ではシェルスクリプトで実装した YYYY/MM/DD形式で与えられた日付の 1日後の日付を求める関数を示します。

2.1 IncTimeStamp.func

1 IncTimeStamp(){
2 YY=‘echo $1 | awk -F/ ’{print $1}’‘
3 MM=‘echo $1 | awk -F/ ’{print $2}’‘
4 ((TMM=MM))
5 DD=‘echo $1 | awk -F/ ’{print $3}’‘
6 ((DD++))
7 ((lflag=YY%4))
8 if [ $lflag -eq 0 ]&&[ $MM=02 ]&&[ $DD=30 ]; then
9 TMM=3

10 DD=1
11 elif [ $MM=02 ]&&[ $DD=29 ]; then
12 TMM=3
13 DD=1
14 elif [ $MM=04 ]||[ $MM=06 ]||[ $MM=09 ]||[ $MM=11 ]&&[ $DD=31 ]; then
15 ((TMM=TMM+1))
16 DD=1
17 elif [ $MM=01 ]||[ $MM=03 ]||[ $MM=05 ]||[ $MM=07 ]||[ $MM=08 ]||[ $MM=10 ]&&[ $DD=32 ]; then
18 ((TMM++))
19 DD=1
20 elif [ $MM=12 ]&&[ $DD=32 ]; then
21 ((YY++))
22 TMM=1
23 DD=1
24 fi
25 if [ $TMM -lt 10 ]; then
26 MM=0$TMM
27 else
28 MM=$TMM
29 fi
30 if [ $DD -lt 10 ]; then
31 DD=0$DD
32 fi
33 NewTimeStamp=‘echo "$YY/$MM/$DD"‘
34 }

usage

上記の IncTimeStamp関数をシェルスクリプト内で¶ ³
. IncTimeStamp.funcµ ´

と読み込んだ上で、¶ ³
IncTimeStamp YYYY/MM/DDµ ´

2.2 概説

第 1引数から年、月、日を読み込み変数に格納します。ただ
し、インクリメントを行うため繰り上がりに備えて月は数値
化 (04 -> 4)します (2∼6行目)。月末で月が繰り上がる場合
はうるう年や 31[日/月]でない月、年末か否かなども斟酌して
月を繰り上げます (7∼24行目)。月や日が 1桁だった場合は 0
埋めを行い (25∼32)、引数の形式でインクリメントされた日
付を出力します (33行目)。

2.3 C言語実装

1 #include <stdio.h>

2 #include <time.h>
3 #include <stdlib.h>
4 #include <locale.h>
5
6 int main(int argc, char *argv[]){
7 time_t tim;
8 struct tm stm;
9 struct tm *itm;

10 char s[11];
11 setlocale( LC_ALL, "jpn" );
12 stm.tm_year = atoi(argv[1]) - 1900;
13 stm.tm_mon = atoi(argv[2]) - 1;
14 stm.tm_mday = atoi(argv[3]);
15 stm.tm_hour = 0;
16 stm.tm_min = 0;
17 stm.tm_sec = 0;
18 tim = mktime( &stm ) + 86400;
19 itm = localtime( &tim );
20 strftime( s, 11, "%Y/%m/%d",itm);
21 printf("%s\n",s);
22 return 0;
23 }

まず、setlocate 関数を使ってロケールを日本に設定しま
す (11行目)。timeライブラリの tm型の変数に日付データを
それぞれ格納し、mktime 関数を使って UNIX タイムを求め
て、1 日分の経過秒 (24 × 60 × 60 = 86, 400 秒) を加算しま
す。その UNIXタイムを tm型に変換し、YYYY/MM/DDの形式
で出力します。
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3 時間インクリメント
本節ではシェルスクリプトで実装した YYYY/MM/DD/HH形式で与えられた日付の 1時間後の日付を求める関数を示します。

3.1 IncTimeStamp2.func

1 IncTimeStamp2(){
2 YY=‘echo $1 | awk -F/ ’{print $1}’‘
3 MM=‘echo $1 | awk -F/ ’{print $2}’‘
4 ((TMM=MM))
5 DD=‘echo $1 | awk -F/ ’{print $3}’‘
6 ((TDD=DD))
7 HH=‘echo $1 | awk -F/ ’{print $4}’‘
8 ((HH++))
9 ((lflag=YY%4))

10 if [ $HH=24 ]; then
11 HH=0
12 ((TDD++))
13 fi
14 if [ $lflag -eq 0 ]&&[ $MM=02 ]&&[ $DD=30 ]; then
15 TMM=3
16 TDD=1
17 elif [ $MM=02 ]&&[ $DD=29 ]; then
18 TMM=3
19 TDD=1
20 elif [ $MM=04 ]||[ $MM=06 ]||[ $MM=09 ]||[ $MM=11 ]&&[ $DD=31 ]; then
21 ((TMM++))
22 TDD=1
23 elif [ $MM=01 ]||[ $MM=03 ]||[ $MM=05 ]||[ $MM=07 ]||[ $MM=08 ]||[ $MM=10 ]&&[ $DD=32 ]; then
24 ((TMM++))
25 TDD=1
26 elif [ $MM=12 ]&&[ $DD=32 ]; then
27 ((YY++))
28 TMM=1
29 TDD=1
30 fi
31 if [ $TMM -lt 10 ]; then
32 MM=0$TMM
33 else
34 MM=$TMM
35 fi
36 if [ $TDD -lt 10 ]; then
37 DD=0$TDD
38 else
39 DD=$TDD
40 fi
41 if [ $HH -lt 10 ]; then
42 HH=0$HH
43 fi
44 NewTimeStamp=‘echo "$YY/$MM/$DD/$HH"‘
45 }

usage

上記の IncTimeStamp2関数をシェルスクリプト内で¶ ³
. IncTimeStamp2.funcµ ´

と読み込んだ上で、¶ ³
IncTimeStamp YYYY/MM/DDµ ´

19



3.2 概説

第 1引数から年、月、日、時を読み込み変数に格納します。ただし、インクリメントを行うため繰り上がりに備えて月と日は
数値化 (04 -> 4)します (2∼8行目)。23時が繰り上がって 24時になった場合は翌日の 0時になるように補正します。(10∼13
行目。) 月末で月が繰り上がる場合はうるう年や 31[日/月] でない月、年末か否かなども斟酌して月を繰り上げます (14∼30 行
目)。月や日、時が 1桁だった場合は 0埋めを行い (31∼43)、引数の形式でインクリメントされた日付を出力します (44行目)。

3.3 C言語実装

1 #include <stdio.h>
2 #include <time.h>
3 #include <stdlib.h>
4 #include <locale.h>
5
6 int main(int argc, char *argv[]){
7 time_t tim;
8 struct tm stm;
9 struct tm *itm;

10 char s[14];
11 setlocale( LC_ALL, "jpn" );
12 stm.tm_year = atoi(argv[1]) - 1900;
13 stm.tm_mon = atoi(argv[2]) - 1;
14 stm.tm_mday = atoi(argv[3]);
15 stm.tm_hour = atoi(argv[4]);
16 stm.tm_min = 0;
17 stm.tm_sec = 0;
18 tim = mktime( &stm ) + 3600;
19 itm = localtime( &tim );
20 strftime( s, 14, "%Y/%m/%d/%H",itm);
21 printf("%s\n",s);
22 return 0;
23 }

まず、setlocate関数を使ってロケールを日本に設定します (11行目)。timeライブラリの tm型の変数に日付データをそれ
ぞれ格納し、mktime関数を使って UNIXタイムを求めて、1時間分の経過秒 (60 × 60 = 3, 600秒)を加算します。その UNIX
タイムを tm型に変換し、YYYY/MM/DD/HHの形式で出力します。

4 まとめ
C言語でできることをシェルスクリプトを使って実装すると 2倍程度のコードを記述する手間がかかる上に、ややこしい処理
をケースバイケースで施さなければならないことがいくらかお分かりになったかと思います。
先人の仕事はちゃんとチェックして利用しないと、筆者のように数週間もの時間を無駄にしてしまいかねないので、出来るだ
けフォローしましょう。
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百萬石編集担当の雑記
moechar

moechar@mma.club.uec.ac.jp

はじめに
本誌編集担当の moecharです。本稿では 2005年秋号に編集担当になってから今号に至るまでの百萬石の思い出を書いていきます。

1 2005年秋号
編集担当になってから初めて作成した号です。正直、私が

LATEXで履修科目のレポートを書き出したのが 2005年後期か
らだったので、それほど LATEXのスキルがないまま着任した
ので、無事役目を果たせるか不安でした。10月 30日にアナウ
ンスしました。

1.1 表紙

ohkiさんに描いてもらいました。

1.2 編集方針

例によって技術力がなかったため、前任者 (enu 氏)
と同じ形式を踏襲して元原稿の\begin{document}と
\end{document}の間の部分を切り出して別の TEXファイル
で includeする方針をとりました。

1.3 印刷 ·製本
某幽霊部員にでしゃばってもらったのが奏効して私を適度に
イライラさせてくれましたが、うまく印刷できて、製本も有
事に終わりました。

2 2006年春号
初の新刊用途の号でした。2月 24日にアナウンスしました。

2.1 表紙

担当を決めてなかったので MMAロゴと百萬石ロゴと目次
で代用するという手抜きっぷり。

2.2 編集方針

例によって技術力がなかったため、2005年秋号と同じく。

2.3 コミット

なにか書かなきゃマズいと思い、2004年秋号の記事と学術
ネタを投稿しました。黒歴史です。

2.4 印刷 ·製本
百萬石のマスターモデルの製本に失敗したするなど、なん
らかの事情で学友会の執行室に行くのが遅れて、執行の人に
白い目で見られました。ちゃんと作りたいといっても聞く耳を
持ってくれませんでした。非はこちらにあるのであまり文句
は言えませんが。

3 2006年秋号
10 月 30 日にアナウンスしましたが諸般の事情で作成しま
せんでした。

4 2007年春号
執筆陣が段々高学年化してきました。本号まではスケジュー
ルを申し込んで学友会の執行室の印刷機で印刷していました。
3月 20日にアナウンスしました。

4.1 表紙

担当を決めてなかったので MMAロゴと百萬石ロゴと目次
で代用するという手抜きっぷり。

4.2 編集方針

verbatimの類の環境の中身の行間隔を縮めることで見やす
く編集したつもりです。

4.3 コミット

C 科に属していたので教育用学科計算室のネタで 1 本書き
ました。もっとスマートにスクリプトを書けばよかったです。
長ったらしいし。

4.4 印刷 ·製本
前年度の反省もあり、念入りにマスターモデルの製本しま
した。奏効して無事印刷、製本が終わりました。

5 2007年秋号
本号からはMMA所有の PSプリンターで印刷しています。
カラー印刷もお手の物です。部会で意思確認していたのでア
ナウンスしてなかったようです。

5.1 表紙

当時はやっていたメンズナックルネタで作りました。

5.2 編集方針

章形式で構成しました。通常の文章も希望があれば行間隔
を詰めるようにしました。
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5.3 コミット

前号に引き続き、教育用学科計算室のネタで 1 本書きまし
た。調布祭でもこの内容を展示しました (しています)。

5.4 印刷 ·製本
西 2号館の某所に設置されたMMAのプリンターを使って
印刷しました。Adobe Reader の nup機能と並び替え機能を
使って割付を行い両面印刷を行いました。製本は順番を揃え
て畳むだけ!

6 2008年春号
PSプリンターを部室に移動して、部室で印刷と製本しまし
た。部会で意思確認していたのでアナウンスしてなかったよ
うです。

6.1 表紙

ゆっくりネタでつくりました

6.2 編集方針

2000 年頃の百萬石のスタイルファイルを使うことでトラ
ディショナルな構成になりました

6.3 コミット

LATEXネタで 1本書きました。

6.4 印刷 ·製本
前号と同様。面倒だと思うようになり、今号でコミットした
原稿のようなネタを書きました。

7 2008年秋号
諸般の事情で作成しませんでした。

8 2009年春号
諸般の事情で作成しませんでした。

9 2009年秋号
現役として最後に担当する号です。10月 15日にアナウンス

しました。

9.1 表紙

ユニバーサルメルカトル騒動ネタで書きました。

9.2 編集方針

2008年春号と同様です。

9.3 コミット

いろいろ書きました。

9.4 印刷 ·製本
諸般の事情で某研究室の PSプリンターでひっそりと印刷し
ました。
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