ANEXO Il

Instalacion del entorno de desarrollo
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Instalacion del Entorno de Desarrollo (SDK)

1. Introduccion

En el presente anexo se pretende ilustrar como instalar el entorno de desarrollo para
programar videojuegos para ordenadores MSX. El entorno de desarrollo, como se ha
comentado en el apartado 4 del trabajo, consiste en un conjunto de herramientas de
desarrollo informaticas o Kit de desarrollo de software (SDK). A lo largo de este anexo
se explicara como dichas herramientas han de ser instaladas y configuradas para su
correcto funcionamiento.

El sistema operativo sobre el que se instalara este entorno de desarrollo es Windows,
aunque también es posible instalarlo sobre Linux o MacOs.

2. Descargando las aplicaciones

2.1. Libreria FUSION-C

Tanto la libreria FUSION-C como gran parte del paquete de herramientas informaticas
necesarias estdn de modo gratuito en la pagina web de Repro-factory MSX Shop'.
Dicha pagina tiene un apartado exclusivo para FUSION-C, donde sin coste econ6mico
alguno —simplemente habra que registrarse como usuario—, podemos “comprar” tanto
la libreria Fusion-C (Fusion-C Library 1.2) como gran parte del resto de las
aplicaciones que conformaran el entorno de desarrollo (Fusion-C Tools-Chain) (véase
la Figura 2.1). Bastara con anadirlas al carrito de la compra y continuar con el proceso
normal de compra tras el registro pertinente.

Al final del proceso de compra, en la cuenta de correo electronico facilitada en el
registro, se dispondra de un correo electronico procedente de Repro-factory indicando
la disponibilidad para la descarga de los dos ficheros “comprados” MSX Fusion-C-
V1.12.zip y Fusion-C_ToolsChain.zip.

Las figuras 2.2 y 2.3 muestran el contenido de ambos ficheros comprimidos.

1 Repro-factory MSX Shop:


http://www.repro-factory.com/

MSX SOFTWARE M5X HARDWARE X68000 SOFTWARE & DEVICES FUSION-C BLOG

& FUSION-C

INFORMATIONS FUSION-C

> Delivery Ordenar por | Precio: mas barstos primen -

Mostrando 1 - 4 de 4 items

INFORMATIONS

» Deliveny

> Jein us

PRODUCTOS MAS VISTOS

[53: rusionc EELD

Fusion-C Library 1.2

- W
: Fusion-C Tools-Chain Brick Breaker Santa Demo
0,00 € 0,00 €

Figura 2.1: Repro-factory MSX Shop

Hay 4 productos.

Wista:

Fusion-C Library 1.2

0,00 €

: T
v Hig M5X_Fusion-C-/1.2.7ip File Name - File Type Modified
» {3 __MACOSX
w5 MSX_Fusion-C_V1.2 dsk Folder
{7 Working Folder fusion-c Faolder
) dsk GFX3000 examples Folder
> 45 fusionc GrBNET_TCPIP Example Felder
» 4[5 GFX9000 examples openMsX Folder
» 4T Gr8NET_TCPIP Example Tools Folder
4 openMsX 2] compil bat Archivo por lotes d...  02/05/2019 17:12:18
> 4T Tools D Makefile Archiva 02092019 17:12:44
Drbest.c Archiva C 27112018 20:47:35
< »
Type: ZIP Files: 9 Packed: 82,846,281 Unpacked: 171,143,963 |§

Figura 2.2: Contenido de MSX_Fusion-C-V1.2.zip
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7| X | $] Fusion-C_ToolsChain\
(- Fusion-C_ToolsChain. zip Nombre = I i
E|_} Fusion-C_ToolsChain | Hex2Bin Folder
cl Hex2Bin ; . OpenMsX Folder
Bl OpenMSX | OpenMsX ROMS Folder

(-5 OpenMSX ROMS

i . SDCC3.6 Setup Folder
7)) SDCC3.6 Setup

. Sublime text Setup Folder

d |
Figura 2.3: Contenido de Fusion-C_ToolsChain.zip

Tanto esta version de la libreria como las anteriores presentan un error a la hora de
mostrar los sprites para ordenadores MSX de primera generacion®. Existe una version
de la libreria con este error parcheado por el propio autor de la misma y que vendra
corregido en versiones posteriores de la libreria Fusion-C. El parche para la versién 1.2
puede descargarse del disco virtual (Google Drive)® del autor. Es un fichero
comprimido con nombre sprite Fix.zip.

2.2. MSX tiles devtool

Esta aplicacion permite trabajar con iméagenes en el modo grafico 2 del MSX y obtener
un volcado de la imagen en diferentes formatos de codigo (C, ensamblador y Basic)
para poder insertarlo posteriormente en el desarrollo de un videojuego.

MSX tiles devtool es una aplicaciéon gratuita de software libre creada por Alberto
Orante (alias aorante/mvacy7/303bcn) disponible para sistemas operativos Windows.
La version utilizada para este trabajo es la 0.9. Puede descargarse desde el sitio web de
aorante*. El fichero descargable es un fichero comprimido con extension zip
(MSXTILESdevtool_vogb.zip) —véase la Figura 2.4— que incluye, ademas del programa
ejecutable, un manual de uso de la aplicacion en inglés e imagenes en diversos formatos
a modo de ejemplos para el aprendizaje de la aplicacion.

2  Error sprites en MSX-1: https://www.msx.org/forum/msx-talk/development/fusion-c-
16x16-sprites-not-showing-on-msxi-real-hardware-in-screen-2?page=0

3 Sprite Fix: https://drive.google.com/file/d/1KEkismbBO2Ug11cSWf7-7AmxK50_nAxe/
view

4 MSXtiles devtool:


https://sites.google.com/site/multivac7/home/msx-tiles-devtool

1|

- M@l MSXTILESdevtool_vw09h. zip
B3 MSXTILESdevtoal
{5 bitmaps
{5 code_examples
T Palettes
{C5) Projects_screen

E' SC2

"‘ 54 MSXTILESdevtool\

%] GUIcontrols.dil Extensidn de la apli...
% MS¥Library.dil Extensidn de la apli...
T IMsyTILESdeviool.exe  Aplicacisn

| MSXTILESdevtool_vD... Documento de texto

MSXTILESdevtool_v0... Adobe Acrobat Doc...

Mombre = Tipo Fecha de modificacion
| bitmaps Folder
. code_examples Folder
| Palettes Folder
| Projects_screen Folder
J5C2 Folder

08/05/2014 16:15:42
26/06/2014 16:04:28
27/06/2014 20:43:20
04/07/2014 18:24:10
04/07/2014 18:18:34

Figura 2.4: Contenido de MSXTILESdeuvtool _vo9b.zip

2.3. nMSXtiles

Esta aplicacion, al igual que MSX tiles devtool, es un editor de patrones (tiles) y
pantallas para el modo 2 de graficos en alta definiciéon (screen 2) para el desarrollo

cruzado de videojuegos para ordenadores MSX.

nMSX tiles es, también, una aplicaciéon gratuita de software libre que puede
descargarse del repositorio Github de pipagerardo®, autor de la ultima version
disponible (version 0.9.5) para el sistema operativo Windows. El fichero descargable es
un fichero comprimido con extension zip (nMSXtiles.win.zip) —véase la Figura 2.5-
que incluye, ademas del programa ejecutable, un manual de uso de la aplicacién en
castellano y proyectos con imagenes a modo de ejemplos para el aprendizaje de la

aplicacion.

2

E@ nMsXtiles, win.zip
B3 nMsxties.app

{03 doc

{5) examples

i[5 platforms

Mombre = Tipo Fecha de modificacién
J doc Folder
. examples Folder
| platforms Folder

Extensidn de la apli...
Extension de la apli...
Extensidn de la apli...
Aplicacion

Extensidn de la apli...
Extension de la apli...
Extensidn de la apli...

% libgoe_s_dw2-1.dll
% libstdc++-5.dll

% libwinpthread-1.dil
CInMsxtles.exe

%) Qt5Core.dl

|| Qt5Gui.dI

%) QtsWidgets. dll

24/04/2018 22:16:32
24/04/2018 22:16:32
24/04/2018 22:16:32
24/04/2018 22:16:32
24/04/2018 22:16:32
24/04/2018 22:16:32
24/04/2018 22:16:32

Figura 2.5: Contenido de nMSXtiles.win.zip

5 nMSXtiles: https://github.com/pipagerardo/nMSXtiles
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2.4. GIMP

GIMP® puede ser descargada de distintas paginas web. En este caso, se ha descargado
de la pagina web que figura como nota al pie de pagina. La version descargada ha sido
la 210 para el sistema operativo Windows (fichero descargado:
Gimp_0017114767.exe).

La instalacion de GIMP es sencilla ya que la ubicacién del mismo es independiente
del directorio donde se instale el entorno de desarrollo. Basta con ejecutar el fichero
descargado y seguir los pasos de instalacion del asistente (Paso 3: descarga de la
aplicacion completa y Paso 4: instalacion de GIMP).

Una vez instalada la aplicacion, para usarla bastara con ser lanzada. La Figura 2.6
muestra la ejecucion de la aplicacion GIMP tras su instalacion.

lerramientas  Filtros  Ventanas  Ayuda

Figura 2.6: Aplicacién GIMP en ejecucion

2.5. SpriteSX devtool

Esta aplicacion permite crear y editar sprites y obtener un volcado en diferentes
formatos de codigo (C, ensamblador y Basic) para poder insertarlo posteriormente en el
desarrollo de un videojuego.

6 GIMP: https://gimp.es/



SpriteSX devtool es una aplicacion gratuita de software libre creada por Alberto
Orante (alias aorante/muvacy7/303bcn) disponible para sistemas operativos Windows.
La version utilizada para este trabajo es la 0.9.4b. Puede descargarse desde el sitio web
de aorante’. El fichero descargable es un fichero comprimido con extension zip
(spriteSXdevtool_vo94b.zip) —véase la Figura 2.7— que incluye, ademas del programa
ejecutable, un manual de uso de la aplicacion en inglés e imagenes en diversos formatos
a modo de ejemplos para el aprendizaje de la aplicacion.

) :

=Yg spritesxdevtool_v034b.7ip | Mombre Tipo Fecha de modificacidn
E|_.'l spriteS¥devtool . Bitmaps Folder
""" ) Bitmaps | code_examples Folder
[#-{) code_examples | Palettes Folder
g F'ale.ttes ] | Projects_sprite Folder
-1 Projects_sprite e Folder

L5 sC2 g .

|#| GUIcontrols.dll Extension de la apli...  19/03/2014 13:17:24

|#| MS¥Library.dl Extension de la apli...  13/03/2014 17:35:48

[ spriteskdevioal exe Aplicadon 25/08/2014 13:46:56

|| spriteS¥devtool_v09... Documento de texto 26/08/2014 18:01:33

spriteS¥devtool_v09... Adobe Acrobat Doc...  25/08/2014 18:20:38

|%| WizardSpriteProject.dl  Extensidn de la apli...  18,/08/2014 17:56:08

Figura 2.7: Contenido de spriteSXdevtool v094b.zip

2.6. Vortex Tracker 2

Vortex Tracker 2 es un completo editor de musica para el AY-3-8910 libre y gratuito
creado por Sergey Bulba disponible para sistemas operativos Windows. La versién
utilizada para este trabajo es la 1.0 beta 19 que puede ser descargada de distintas
paginas web. En este caso, se ha descargado de la pagina web oficial del autor de Vortex
Tracker II® que figura como nota al pie de pagina.

El fichero descargable es wun fichero comprimido con extensiéon 7z
(VT1.0beta1gPlus.7z) —véase la Figura 2.8— que incluye, ademés del programa
ejecutable, un manual de uso de la aplicacion en inglés y ruso, y diversos médulos de
sonido en variados formatos a modo de ejemplos para el aprendizaje de la aplicacion.

7 SpriteSX devtool: https://sites.google.com/site/multivac7/home/spritesx

8 hitps://bulba.untergrund.net/vortex_e.htm

e
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2 3P O

Nuevo Abrir Afiadir  Extraer Test Salir
¥4 G:\MSX\Software\SDK Fusion-C\Otro sw\
Mombre = Tipo Fecha d
: Documentation Folder
B Modules for test ) Modules for test Folder
i) ASC Sound Master | =yt aye Aplicacién 27/04/2
--|{[5) Fast Tracker
~-{(5) Flash Tracker
-4 Fuxoft AY Languag
--|5) Global Tracker

--{5) Listen only with filt
-5 Pro Sound Creator
I3 Pro Sound Maker
{7 Pro Tracker L.xx
--|{(5) Pro Tracker 2.xx
--{J) Pro Tracker 3.xx
--|{3) Sent by AlCo

I Sent by macros
--{7) Sent by shiru Otaki
-3 Sound Tracker
{3 Sound Tracker Pro
{3 SQ-Tracker
[-5) Turbo-Sound
--{J) Vortex Tracker IT

Figura 2.8: Contenido de
Vti.obetaigplus.7z

3. El directorio de trabajo

El primer paso, previo a la ubicacién del directorio de trabajo para los desarrollos, es
fijar el directorio o carpeta donde se ubiquen todas las aplicaciones que conformaran el
entorno de desarrollo. Para ello se creara la carpeta “SDK FUSION-C”, por ejemplo, en
el raiz del disco duro C:, obteniéndose, por tanto, el directorio “ ¢:\SDK FUSION-C”.

El segundo paso es establecer el directorio de trabajo para los futuros desarrollos.
Para ello, del fichero descargado MSX_ Fusion-C-V1.2.zip se descomprimiré la carpeta
Working Folder dentro del directorio “SDK FUSION-C” que se ha creado en el primer
paso.

El tercer paso es substituir la libreria compilada (fusion.lib) que se encuentra en la
subcarpeta Working Folder/fusion-c/lib por la version parcheada de la misma y que se
halla en el fichero sprite Fix.zip. Asi mismo, ha de substituirse el fichero cabecera de C
del modulo msx_fusion.h ubicado en la subcarpeta Working Folder/fusion-c/header
por el que viene en el fichero sprite Fix.zip.

Con esto ya se tiene el directorio de trabajo donde figura el script de compilacion y
donde se habran de ubicar, también, todos los ficheros que conformen el proyecto a
desarrollar. Los ficheros ejecutables resultantes de la compilacién se ubicaridn en la
subcarpeta “dsk”.



4. El editor de texto (Sublime text)

El programa instalable se halla en el interior del fichero descargado Fusion-
C_ToolsChain.zip, dentro de la subcarpeta “Sublime text Setup”. En él figuran, ademas
de la version para los sistemas operativos Linux y MacOS, dos versiones para el sistema
operativo Windows. Una para maquinas de 32-bits (Win32) y otra para maquinas de
64-bits (Win64). Debera descomprimirse, en una carpeta temporal por ejemplo, el
fichero acorde a la maquina donde se esté instalando el entorno de desarrollo, en este
caso para Win64 —fichero: Sublime Text Build 3176 Win64.exe—.

La instalacion de la aplicacion es sencilla, basta con lanzar la ejecucion del fichero
descomprimido y seguir su asistente de instalacion. Cuando el asistente solicite la
carpeta destino para la instalaciéon, se debera seleccionar el directorio SDK creado,
“SDK FUSION-C” en este caso. Automaticamente, el asistente de instalacién creara una
subcarpeta llamada “Sublime Text 3” (véase la Figura 4.1).

Para finalizar el proceso de instalaciéon, bastara con ir avanzando a lo largo de las
sucesivas ventanas del asistente. Tras la instalacion, el fichero ejecutable del editor
(sublime_text.exe) estara disponible en la carpeta destino de la instalacion.

Select Destination Location
Where should Sublime Text 3 be installed?

Setup will install Sublime Text 3 into the following folder.

To continue, dick Mext. If you would like to select a different folder, dick Browse.

IC: \SDK FUSIOMN-C\Sublime Text 3 Browse... I

At least 25,5 MB of free disk space is required.

< Back | Mext = | Cancel I

Figura 4.1: Carpeta destino de instalacién
(Editor)

4.1. Automatizando el proceso de compilacion

Tras la instalacion, se lanzara el editor Sublime Text 3 y se procedera a configurar la
aplicacion para automatizar el proceso de compilacién de los proyectos. Para ello,
ubicado en el interior del directorio de trabajo, en la subcarpeta “Tools\_For Sublime

e
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Text 3\Windows” se halla el fichero sdcc-build.sublime-build®, que debera copiarse en
el directorio “c:\Usuarios\<USER NAME>\AppData\Roaming\Sublime Text 3\
Packages\User\”

Siendo “<USER NAME>" el usuario de Windows con el que se haya iniciado la
sesion y se esté instalando el entorno de desarrollo. Ademas, es posible que,
dependiendo de la configuracion de Windows, en lugar de “Usuarios”, la carpeta sea
“Users”. Para poder visualizar la carpeta destino, se deberd tener activada la
visualizacion de ficheros ocultos dentro del sistema operativo.

Para comprobar que la configuracion de Sublime Text 3 para automatizar las
compilaciones es correcta, se reiniciara la aplicacién, se comprobara en el ment Tools,
dentro de la opciéon Build System, que aparece la opcion “sdce-build”. Por dltimo, se
seleccionara esta opcion quedando para el futuro como opciéon por defecto (véase la
Figura 4.2).

Una vez finalizada la configuracion del editor, para compilar el proyecto, bastara con
pulsar la combinacién de teclas “CTRL+B” o seleccionar la opcién Build del ment
Tools.

% untitled - Sublime Text (UNREGISTERED) o [m[

File Edit Selecton Find View Goto | Tools Project Preferences Help

Command Palette. Ctrl 4Shift+P -

3 Automatic
Buil Ctrl+B [E—
Build With... Cirl+5hift+B Ant"" e
Zanee] Eiuild (hr|+Break: e
Build Results b i
v Save All on Build Dargn
Record Macro Cirl+Q Erlang
Playbachk Macro Chrl+-Shift+G Haskell
Save Macro... JavalC
Macros k Lua
Devel b Make
eveloper Python
Install Package Contral... -
Ruby
Rust
ShellScript
J Linel, Column i Tab Size: 4 Syntax Tests
Mew Build System...

Figura 4.2: Automatizacion del proceso de compilacion

9 Ruta completa: c¢:\SDK FUSION-C\ Working Folder\Tools\ _For Sublime Text 3\Windows)
sdcc-build.sublime-build

10



5. Hex2Bin

Esta aplicacion permitira convertir los ficheros intermedios de la compilacion de
hexadecimal a binario. Esta aplicacion viene en el interior del fichero descargado
Fusion-C_ToolsChain.zip, dentro de la subcarpeta “Hex2Bin”. La version para
Windows esta en el directorio “Hex2bin Windows”.

Para instalarla bastara con descomprimir el fichero hex2bin.exe en el directorio de
trabajo Working Folder del entorno de desarrollo (C:\SDK FUSION-C\Working
Folder).

6. El emulador OpenMSX

El programa instalable se halla en el interior del fichero descargado Fusion-
C_ToolsChain.zip, dentro de la subcarpeta “OpenMSX”. En él figuran, ademéas de la
version para el sistema operativo MacOS, dos versiones para el sistema operativo
Windows. Una para maquinas de 32-bits (x86) y otra para maquinas de 64-bits (x64).
Debera descomprimirse, en una carpeta temporal por ejemplo, el fichero acorde a la
maquina donde se esté instalando el entorno de desarrollo, en este caso para x64 —
fichero: openmsx-0.15.0-windows-vc-x64-bin.zip—. También incluye un frontal para el
depurador (debugger) del emulador OpenMSX (openmsx-debugger-win32-bin-
snapshot.zip).

La instalacion del emulador es sencilla, basta con descomprimir el contenido de la
version correspondiente al sistema operativo —x64 en este caso— dentro de la carpeta
“OpenMSX” del directorio de trabajo (Working Folder) del entorno de desarrollo.

El emulador viene sin los ficheros de memoria ROM de los ordenadores del estandar
MSX. En el mismo fichero de las herramientas de desarrollo (Fusion-
C_ToolsChain.zip) se encuentra la subcarpeta “OpenMSX ROMS” con las ROMs
necesarias. Para instalar los ficheros de las ROMs, bastard con descomprimir el
contenido de la subcarpeta “OpenMSX ROMS\systemroms” dentro de la carpeta
“Working Folder\openMSX\Share\systemroms” del entorno de desarrollo.

11
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La Figura 6.1 muestra el resultado de la instalacion del emulador MSX.

= ) SDKFUSION-C || cf-2700_basic-bios1_german.rom 25/01/2005 17:32 Archivo ROM
| sublime Text 3 [ ] cHAKKARI.ROM 03/01/2016 18:34 Archive ROM
= | Working Folder || epf_380_digk.rom 26/07/2012 21:31 Archivo ROM
J dsk [] ct-80e.rom 07/09/2014 22:02 Archivo ROM
i fusion-c | ] pAsz1Pss16.BIN 04/03/2015 12:41 Archiva BIN
y MSX
= opentist | | ddx_3.0.rom 17/09/2006 14:56 Archivo ROM
. Catapult
ddx_3.0d.rom 28/12/2010 20:26 Archivo ROM
. codec o
| doc || demaM3.rom 03/06/2012 13:34 Archivo ROM
=\ share | | DOS22ASCIL.ROM 16/03/2009 17:19 Archivo ROM
. extensions || dpf-550_disk.rom 10/07/2012 10:19 Archiva ROM
i icons || ec-702_kanjifont.rom 17/09/2006 14:56 Archivo ROM
& hines
Bl gy machines [ fastdrom_cdx2.2prom 01/02/2010 19:42 Archivo EPRC
. nettou_yakyuu
playbal || fastdrom_ddx 1.0.eprom 01/02/2010 15:42 Archiva EPRC
] scri;:ts || fastdrom_ddx1.2_liftron2.7.eprom 01/02/2010 15:42 Archiva EPRC
. shaders || fastdrom_ddx3.0.eprom 01/02/2010 1342 Archivo EPRC
. skins || fastdrom_ddx3.0.rom 03/02/2010 18:54 Archivo ROM
| software || fastdrom_dmx1.2.eprom 01/02/2010 15:42 Archiva EPRC
| STEELTELE || fmpac.rom 17/03/2006 14:59 Archivo ROM
. unicodemaps
|| fmpac_en.rom 01/10/2017 23:25 Archivo ROM
. Tools
. e
Figura 6.1: Instalacion de OpenMSX
L
6.1. Instalacion del depurador (debugger)

El depurador es una herramienta que viene bien para inspeccionar la memoria RAM,
tanto a nivel de pagina como de banco primario, para inspeccionar el estado y registros
del VDP, la memoria VRAM, los registros del Z80 —si realizamos alguna funciéon con
codigo en lenguaje ensamblador incrustado—, etc.

La instalacion es sencilla, basta con descomprimir el contenido del fichero openmsx-
debugger-win32-bin-snapshot.zip —en este caso solo viene la version para Windows
de 32 bits— en la carpeta “openMSX” del directorio de trabajo. Se creara la carpeta
“openmsx-debugger-20141230” y en su interior figura el fichero ejecutable del
depurador: openmsx-debugger.exe.

Tras ejecutar el depurador, este debe conectarse con la sesién iniciada del emulador
openMSX. Esto se realiza a través del mena System, opcion Connect, donde se
seleccionara la sesion del emulador con la maquina MSX lanzada del listado que
aparecer. Importante los apartados de Memory layout que nos mostrara la ubicacién
fisica de las paginas logicas de memoria y el contenido de la memoria VRAM. Para ver
esto dltimo, debera activarse dicha vista desde el mena View, opcion Add debuggable
view y seleccionar del desplegable la opcion VRAM de la nueva ventana.

La Figura 6.2 muestra la imagen del depurador en ejecucion con la ventana del
contenido de la memoria VRAM activada.
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Figura 6.2: Depurador de openMSX

/. El compilador cruzado SDCC

En el interior del fichero Fusion-C_ToolsChain.zip, dentro de la subcarpeta “SDCC3.6
Setup”, se encuentra la version 3.6.0 del compilador cruzado SDCC (Small Device C
Compiler). En él figuran, ademas de la version para los sistemas operativos Linux y
MacOS, dos versiones para el sistema operativo Windows. Una para maquinas de 32-
bits (Win32) y otra para maquinas de 64-bits (x64). Debera descomprimirse, en una
carpeta temporal por ejemplo, el fichero acorde a la maquina donde se esté instalando
el entorno de desarrollo, en este caso para x64 —fichero: sdcc-3.6.0-windows x64-
setup.exe—.

La instalacion de la aplicacion es sencilla, basta con lanzar la ejecucion del fichero
descomprimido y seguir su asistente de instalaciéon hasta el final sin modificar nada. El
compilador se instalard en el directorio “C:\Program Files\SDCC” (carpeta” C:\
Archivos de programa\SDCC” desde el explorador de Windows). La instalacion
también asignara a la variable de entorno PATH la ruta con la ubicacion del mismo.

Algunas de las funciones que vienen con el compilador SDCC no son compatibles
con el MSX, por ejemplo: GETCHAR, PUTCHAR y PRINTF, por lo que deben ser
excluidas de la libreria estandar del SDCC. Dichas funciones vienen implementadas en
la libreria FUSION-C. Para excluirlas editaremos un fichero de texto con el siguiente
contenido:

cd "c:\Program Files\SDCC\lib\z80\"
copy z80.lib z80.save

sdar -d z80.lib printf.rel

sdar -d z80.lib sprintf.rel

sdar -d z80.lib vprintf.rel

sdar -d z80.lib putchar.rel

sdar -d z80.lib getchar.rel
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Y se guardard, por ejemplo, con el nombre z80lib_p.bat en la carpeta Tools del
directorio de trabajo. Ejecutaremos el fichero z8olib_p.bat con permisos de
administrador (se selecciona el fichero y pulsando el botén derecho del ratén o la tecla
de ment contextual, se selecciona la opcion “Ejecutar como administrador”) (véase la
Figura 7.1). Con ello, se habra eliminado las funciones no compatibles de la libreria
estandar del compilador SDCC.

| openMsx

Tools R fusion-c_Logo.png 27/11/2018 20:16 Imager
| _for openMsX | fusion-c-tite, bmp 28/04/2019 10:30 Imager
| _For Sublime Text 3 || fusion-c-title. sc2 28/04/2019 11:00 Archive
| _SDCC modified original lib || Other_usefull_routines.c 16/10/2013 20:12 Archive
| Mac0s ; i g
J Windows Adbﬁr
Editar
) ayfxedit .
) Imprimir
) binzhex @ Ejecutar como administrador
) DiskImageManager Open with Sublime Text
J Dsk2Rom Solucionar problemas de compatibilidad
| DskTool Restaurar versiones anteriores
| MEX Graphic Paletts info D zarc '
| Msx Image Viewer PC Enviar a 4
Klmns TTE Cormemd

Figura 7.1: Parcheando la libreria Z80 del SDCC

8. Ejemplo del entorno de desarrollo

La Figura 8.1 muestra la ejecucion del entorno de desarrollo base de FUSION-C.

En la parte derecha puede localizarse el editor Sublime Text 3 con el codigo fuente
de un programa. La ventana inferior del editor muestra la informacién resultante de la
compilacién proporcionada por SDCC y la herramienta Hex2Bin. En caso de errores en
tiempo de compilacion, apareceran en esta ventana.

Las otras tres ventanas restantes corresponden al emulador openMSX. La ventana
central inferior es el propio emulador, donde se observa el resultado de la ejecucion del
programa compilado. Las ventanas superiores, tanto la central como la izquierda,
pertenecen al depurador. La central es la ventana basica del depurador y la izquierda es
la vista con el mapa de memoria VRAM del VDP.
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Figura 8.1: Ejecucion del entorno de desarrollo de FUSION-C

9. MSX Tiles devtool

La instalacion de la aplicacion es sencilla. Basta con descomprimir el fichero
descargado MSXTILESdevtool vogb.zip en el directorio de trabajo. El fichero
ejecutable es MSXTILESdevtool.exe.

La Figura 9.1 muestra la pantalla principal de la aplicacion con sus herramientas
para el tratamiento de imagenes en Modo 2 del MSX.

Entre las herramientas disponibles en la aplicacion se encuentran:
e Importacién/guardado de proyectos de la aplicacion nMSXtiles.

e (Carga/Guardado de la imagen en diversos formatos: bitmap (PNG), binario de
MSX (SC2), ademas de en codigo (C, ensamblador y Basic).

e Obtencion del codigo en diferentes lenguajes de programacion de los valores de
toda la imagen, de los valores de la TABLA DE NOMBRES o de uno o varios
bancos que conforman la TABLA GENERADORA DE PATRONES/TABLA DE
COLOR.

e Diversas herramientas para manipular la imagen: cambiar un patrén o color por
otro, rellenado del mapa de la imagen con ciertos patrones...; u obtener
informacion de ella: coordenadas del mapa, direccion VRAM...
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Figura 9.1: Ventana principal MSX tiles devtool

10. nMSX Tiles

La instalacion de la aplicacion es sencilla. Basta con descomprimir el fichero
descargado nMSXtiles.win.zip en el directorio de trabajo. El fichero ejecutable es
nMSXtiles.exe.

Entre las caracteristicas de esta herramienta estan:
e Copiar/pegar, intercambiar y reordenar tiles de un banco a la pantalla.

e Importar tiles, el mapa (tabla de nombres) y exportarlos a c6digo ensamblador
o binario (SC2).

e Exportar la pantalla, el mapa o los bancos de tiles, a bitmap PNG.

Para empezar su uso, hay que crear un proyecto nuevo desde el ment y después, o
bien editar a mano cada patréon o bien importar una imagen en binario (SC2) desde el
menu screen, o importar los bancos de tiles guardados en una imagen bitmap PNG
desde el ment PNG Tools.

La Figura 10.1 muestra la pantalla principal de la aplicaciéon con sus herramientas
para el tratamiento de imagenes en Modo 2 del MSX.
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Figura 10.1: Ventana principal nMSXtiles

En la parte central-izquierda de la herramienta se encuentra la pantalla sobre la que
se estd dibujando. En la parte inferior se encuentran las pestanas Bank o, Bank 1 y
Bank 2 que permiten editar los 256 tiles correspondientes a las partes superior, media e
inferior de la pantalla. Para seleccionar el tile de un banco basta con pulsar sobre él. En
la parte central-derecha se encuentra el editor de patrones o tiles. Las etiquetas Foregr
y Backgr indican los colores de tinta y fondo del patron —seleccionados de la paleta de
colores—, para respetar la restriccion de dos colores por byte del VDP del MSX. El boton
From Bank permite editar el patron seleccionado del banco. El boton To Bank copia el
patrén editado en la posicion del banco seleccionado.

Al hacer click sobre una posicion de la pantalla, se asigna a dicha posicion el tile que
esté seleccionado en los bancos. Sélo puede asignarse a cada tercio de la pantalla tiles
del banco que corresponde a cada tercio, salvo que en todos los bancos se tengan los
mismos tiles, opcion que corresponde con One bank only.

11.SpriteSX devtool

La instalacion de la aplicacion es sencilla. Basta con descomprimir el fichero
descargado spriteSXdevtool _v094b.zip en el directorio de trabajo. El fichero ejecutable
es spriteSXdevtool.exe.

Entre las caracteristicas de esta herramienta estan:
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Asistente para inicializar un nuevo proyecto.

Proyectos con diferentes tipos de sprites (8x8, 16x16, mono y multicolor).
Cargar, combinar y guardar proyectos, incluida la paleta de colores.
Eliminar, mover, rotar y voltear sprites.

Controlar la lista de sprites del proyecto (ordenar, copiar y eliminar).

Hasta 255 sprites de tamano 8x8 y 64 sprites de tamafo 16x16 por proyecto.

Ventana de generacion de codigo. Proporciona codigo en ensamblador SDCC
formateado, C y Basic.

Cargar/Guardar ventana de mapa de bits. Cargar/Guardar un mapa de bits PNG
o binario SC2.

Ventana de informaciéon del proyecto. Edicion de informacion del proyecto:
nombre, version, autor, grupo y descripcion.

Funciones de pintura: dibujar, lineas, rectingulos, rectangulos de relleno,
circulos, circulos de relleno y relleno. Positivo o negativo (botén derecho del
ratéon).

El asistente facilita la tarea de creacion del proyecto. La Figura 11.1 muestra la

pantalla principal de la aplicacién con uno de los ejemplos facilitados con el programa y
con sus herramientas basicas para la creacion y edicion de colecciones de sprites:
dibujar, trazado de lineas, de rectangulos, de circunferencias, rellenado de color...
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12. AYFX Editor

La aplicacion se instala automaticamente al instalar la libreria FUSION-C pues viene en
el paquete de herramientas (Tools) que incorpora. Por tanto, el ejecutable se halla en la
subcarpeta “C:\SDK FUSION-C\Working Folder\Tools\ayfxedit” del entorno de
desarrollo. Viene acompafiado con un manual en ingles y alemin en formato de
hipertexto de internet (HTM) y una biblioteca de efectos de sonido (véase la Figura
12.1).

El editor permite crear efectos de sonido para un solo canal con una duraciéon de
hasta 4096 cuadros (frames). La duracion de un cuadro es de 1/50 segundos, lo que
hace que la duracion méaxima del efecto sea de 80 segundos aproximadamente. Los
ajustes de volumen, ruido y mezclador se pueden cambiar en cada cuadro. Los datos se
almacenan en un formato compacto que omite valores repetidos. Los efectos se
combinan en bancos, hasta 256 efectos. El reproductor de efectos trabaja con un banco,
un efecto es reproducido usando su nimero de orden en el banco. Permite exportar el
efecto como instrumento para la aplicaciéon de composicion musical con la aplicacion
Vortex Track II. La Figura 12.2 muestra la ventana principal de la aplicacion.

Debe tenerse presente la observacion indicada en el manual: “Cabe senalar que el
editor no puede crear efectos por si solo, so6lo permite editar datos de registros AY de
manera facil. Es bastante similar a los editores de muestra en los rastreadores de
musica AY. Debe saber como funciona el chip de sonido AY para obtener los resultados
deseados. Sin embargo, el editor permite importar datos desde varios formatos, lo que
podria facilitar las cosas.“.

ProgramData ;I Mombre =~

SOK FUSIOM-C
MSXTILESdevtool shecollection
nMSxtles src
spriteS¥Xdeviool z80player
Sublime Text 3 B ayfeedit.exe
Tiled B readme_eng.htm

tinysprite_0.4.7
Waorking Folder
dsk
fusion-c
openMSX
Tools
_for openMsx
_For Sublime Text 3
_SDCC modified ariginal lib
ayfuedit
binZhex
DiskImageManager
Dsk2Rom

n readme_rus.htm

Figura 12.1: Ubicacioén de la aplicacion AYFX editor
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Figura 12.2: Ventana principal AYFX Editor

13.Vortex Tracker 2

La instalacion de la aplicacién es sencilla. Basta con descomprimir el fichero
descargado VTi.obetai9Plus.7z en el directorio de trabajo. El fichero ejecutable es
VT.exe. Viene acompainado con un manual en ingles en formato texto y una amplia
biblioteca de ficheros musicales.

Vortex Tracker II puede importar los siguientes ficheros de musica (mo6dulos):

*  Pro Tracker 3.xx (extension *.pt3)
*  Pro Tracker 2.xx (*.pt2)

*  Pro Tracker 1.xx (*.pt1)

» Flash Tracker (*.fls)

e Fast Tracker (*.ftc)

* Global Tracker 1.x (*.gtr)

* Pro Sound Creator 1.xx (*.psc)

'/
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modulos compilados Pro Sound Maker (*.psm)

modulos compilados ASC Sound Master (*.asc)

modulos compilados Sound Tracker y Super Sonic (*.stc)
modulos compilados Sound Tracker Pro (*.stp)

modulos compilados SQ-Tracker (*.sqt)

modulos Amadeus (AY Fuxoft Lenguaje) (*.fxm, *.ay)

Pese a que es capaz de importar médulos en diversos formatos, solo guarda la
composicion musical en un tnico formato, en Pro Tracker 3.xx (extension *.pt3).

Entre las caracteristicas de esta herramienta estan:

Creacion de un nuevo médulo musical.
Cargar/Guardar médulos musicales.

Editor de patrones de partituras.
Creacion/modificaciéon de instrumentos (samples).

Creacion/modificacion de arpegios musicales (ornaments).

La Figura 13.1 muestra la pantalla principal de la aplicacion con uno de los ejemplos
facilitados con el programa y con sus herramientas basicas para la creacion y edicion de
modulos musicales: editor de patrones (Patterns), instrumentos (samples) y arpegios
(ornaments).

e
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Figura 13.1: Ventana principal Vortex Tracker II

14. MSX Disk Image

La aplicacion se instala automaticamente al instalar la libreria FUSION-C pues viene en
el paquete de herramientas (Tools) que incorpora. Por tanto, el ejecutable se halla en la
subcarpeta “C:\SDK FUSION-C\Working Folder\Tools\MSXDiskImage\ Windows”
del entorno de desarrollo. Esta también disponible para S.O. Linux.

El interfaz grafico de la aplicacion es bastante simple (véase la Figura 14.1), permite
la creacion de un fichero imagen de disco (extension .DSK) y anadir/eliminar ficheros
que deben figurar en el disco.
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& msx Disk Image - O x
E e ~ [Name Ext Size Date Attr -
7 sk A BMB 96 15/03/2020 -—----
07 Notedpad-++ A MAP 624 15/03/2020 ------
= TrG ALEMANIA sC2 13056 15/03/2020 ------
= BombjackTFG AUTOEXEC BAT 8 15/03/2020 ------
n B BMB 96 15/03/2020 ------
0 Graficos B MAP 624 15/03/2020 ------
-] Musica BOMBJIACK oM 49735 15/03/2020 ------
[ sc2 BONUS sc2 13056 15/03/2020 ------
i3 source C BMB 96 15/03/2020 ------
[ MemoriaTFG v | MAP 624 15/03/2020 ------
COMMAND COM 8448 15/03/2020 ------
D BMB 96 15/03/2020 ------

D MAP 624 15/03/2020 ------
miﬂi g:t MSXDOS1 E BMB 96 15/03/2020  ------
memcheck.dsk_MSXDOS2 E MAP - 624 15/03/2020 -

EGIPTO sC2 13056 15/03/2020 ------
F BMB 96 15/03/2020 ------
F MAP 624 15/03/2020 ------
FINAL sc2 13056 15/03/2020 ------
FX AFB 1450 15/03/2020 ------
G BMB 96 15/03/2020 ------
G MAP 624 15/03/2020 ------
GRECIA sc2 13056 15/03/2020 ------
H BMB 96 15/03/2020 ------
H MAP 624 15/03/2020 ------
HOF SCR 768 15/03/2020 ------
1 BMB 96 15/03/2020 ------ v
Create New DSK Convert to XSA | Make Dir | Delete Add
BombJack.dsk File Usage @ 193913 byte(s) 43 file(s) Digk Free : 509952 byte(s)

Figure 14.1: MSX Disk Image

15. Disk to ROM

La aplicacion se instala automaticamente al instalar la libreria FUSION-C pues viene en
el paquete de herramientas (Tools) que incorpora. Por tanto, el ejecutable se halla en la
subcarpeta “C:\SDK FUSION-C\Working Folder\Tools\Dsk2Rom\_ Windows” del
entorno de desarrollo. Esta también disponible para S.O. Linux y MacOS.

Esta herramienta permite la creacion de un fichero imagen de memoria ROM

(extensiébn .ROM)

—de tipo MegaRom— a partir de una imagen de disco

(extension .DSK). Para ello, concatena el fichero de imagen ROM de la controladora
(BIOS) de la unidad de disco (disk2rom.rom) que viene con la herramienta con la
imagen de disco del videojuego a convertir.

No dispone de interfaz grafico y se ejecuta desde el intérprete de comandos. Entre
las opciones que permite, y relativas a los ordenadores MSX-1, se incluyen:

* Eleccion del tipo de gestor de memoria (mapeador) destinado a extender la
memoria ROM a mas de 32kB: ascii8 o Konami SCC.

» Rellenar el fichero imagen ROM final para cumplir con los tamafnos de memoria

estandar.
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