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Konsole do gier widec

Postep technologiczny w technice komputerowej
jest oszalamiajqcy, a rynek elektroniki rozrywkowej
jest tego doskonalym przykladem. Konsole do
gier, ktére kilkanascie lat temu byly nowoczesne
i kosztowaly sporo, ustepujq pod wzgledem
grafiki i mozliwosci nawet kilkuletnim telefonom
komérkowym z grami w Javie. Podczas gdy
najmiodsi grajq obecnie tylko na konsolach
najnowszej generacji, to troche starsi fani tej
rozrywki odgrzebujq ze strychéw stare 8-bitowe
konsole. W wielu krajach pojawila sie moda
na te historyczne urzqdzenia. Co wiegcej, dzieki
coraz tariszym podzespolom I upowszechnieniu
wiedzy na ten temat powstajq grupy osob, ktore
projektujq wlasne konsole i gry wideo.

O tym, ze tematyka gier wideo nie jest obca czytelnikom EP
nie trzeba chyba nikogo przekonywaé¢. Na tamach EP byly publiko-
wane projekty r6znych konsol wideo (m.in. Wideo gra ,Pitkarzyki
w EP12/2008) lub emulatory dawnych komputeré6w (Minimig. Amiga
w FPGA w EP02/2009). Wielu czytelnikéw z pewnoscig gralo w r6z-
ne gry wideo na ZX-Spectrum, Comodere 64, Nintendo NES (w Pol-
sce byl rozpowszechniony klon tej konsoli pod nazwg Pegasus) czy
Amidze (rys. 1). W momencie wprowadzenia na rynek konsole do
gier nie byly tanie. Bylo to zwigzane ze sztabem ludzi pracujacych
nad nowym sprzetem, wydatkami na reklame oraz ceng podzespo-
16w elektronicznych. Obecnie niemal kazdy elektronik ma mozliwos¢
zbudowania konsoli o podobnych (a nawet znacznie lepszych) para-
metrach w zaciszu domowego warsztatu, niekiedy za utamek ceny
dzisiejszych konsol do gier.
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Rys. 1. Zrzuty ekranowe starych gier 8-bitowych
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Do It Yourself

Zaprojektowanie platformy sprzetowej dla takich konsol nie jest
szczegblnie trudnym wyzwaniem, zwlaszcza jesli wezmie sie pod
uwage dostepno$¢ w Internecie not aplikacyjnych i gotowych projek-
tow. Sercem systemu sg zazwyczaj mikrokontrolery 8-bitowe, ale co-
raz czesciej sg stosowane w projektach 32-bitowe. W domowej konsoli
do gier wideo mozna uzy¢ praktycznie dowolnego mikrokontrolera,
ktérego cena nie przekroczy 30 zlotych, a do wys$wietlania obrazu
uzy¢ telewizora lub monitora komputerowego (sposéb generowania
obrazu telewizyjnego réwniez byl opisywany na tamach EP). Oczywi-
Scie im lepszy mikrokontroler zastosuje sie, tym bardziej rozbudowa-
ne gry (i inne aplikacje) mozna projektowac.

Oproécz samej platformy sprzetowej, aby méc w pelni cieszy¢ sie
z konsoli potrzebne sa gry. Programowanie gier moze by¢ zbyt trudne
dla poczatkujacych programistéw, jednak mozna stosunkowo tatwo do-
trze¢ do przeréznych foré6w dyskusyjnych i portali internetowych zaj-
mujacych sie ta tematyka. Nalezy zaznaczy¢, ze jest to niekiedy wiedza
specjalistyczna i nierzadko stanowila pilnie strzezony sekret firmy. Jed-
nak z biegiem lat stala sie¢ dostgpna dla szerszego grona programistéw.
Ze wzgledu na ograniczenia sprzetowe, programisci muzealnych gier
musieli nierzadko uzywac¢ wielu sztuczek, ktére przy mozliwosciach
obecnych uktadéw odeszly w zapomnienie.

Przykladem moze by¢ sposéb przechowywania czcionek niekté-
rych gier zapisywanych w tzw. kartridzach (rys. 2). Sztuczka polegata
na zapisywaniu dwdch liter w tym samym obszarze bitmapy przecho-
wujacej elementy graficzne przy uzyciu trzech koloréw: po jednym

Rys. 2. Sposéb przechowywania czcionek w jednej z gier na
konsole NES (zrédto: http://Infgworld.com)
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Rys. 3. Strona gtéwna www.xgamestation.com

dla kazdej czcionki i jednym dla tta. Przy odczytywaniu czcionek na-
lezalo podmieni¢ piksele wspdlne dla obu czcionek a pozostate pik-
sele uzupelni¢ kolorem tla (szczegdétowy opis znajduje sie na stronie
http://nfgworld.com/mb/thread/601).

XGameStation

O konsolach gier wideo XGameStation i stronie internetowe;j
www.xgamestation.com (rys. 3) pisaliSmy juz w Koktajlu Niuséw
w EP05/2009. Konsole XGameStation sg produkowane przez firme
Nurve Networks LLC jako zestawy ewaluacyjne systeméw wbudowa-
nych. Zalozycielem firmy jest Andre LaMoth, ktéry opracowat zestaw
ewaluacyjny, stuzacy jako pomoc dla programistéw do nauki elek-
troniki i projektowania gier wideo. W najnowszych wersjach konsoli
bardziej zwr6cono uwage na projektowanie uktadéw logicznych, pro-
gramowanie aplikacji wielordzeniowych, programowanie gier oraz na
projektowanie systeméw typu embedded i programowanie popular-
nych mikrokontroleréw.

Jednym z oferowanych zestawéw ewaluacyjnych jest XGame-
Station Micro Edition. Jest on sprzedawany wraz z podrecznikiem,
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Rys. 4. Konsola do gier XGameStation Micro Edition
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Rys. 5. Przyktadowe zrzuty ekranowe gier uruchamianych na
konsolach XgameStation

w ktérym zawarto metody projektowania zar6wno sprzetu jak i opro-
gramowania konsol gier wideo, a takze systeméw wbudowanych.
XGameStation zawiera: 8-bitowy mikrokontroler Ubicom SX52 Su-
perPiC z 4Kx12 pamigci FLASH i 262 B RAM (wydajnos$¢ obliczenio-
wa 80 MIPS), 128Kx8 pamieci SRAM, wyjécie sygnalu TV NTSC/PAL
(sygnal wideo jest generowany catkowicie programowo), trzykanato-
wy syntezator dzwieku, 30-pinowy port rozszerzen, port RS232, port
PS/2, dwa interfejsy joysticka Atari 2600 oraz programator dolaczany
do portu LPT komputera.

Do zestawu, oprécz obszernego podrecznika w pliku pdf o projek-
towaniu systeméw wbudowanych, dotaczane jest srodowisko progra-
mistyczne XGS Micro Edition Developemnt Studio wraz bezplatnymi
bibliotekami dla grafiki, dzwieku i urzadzen wejsciowych.

Micro Edition nie jest jedynym zestawem oferowanym przez firme
Nurve Networks. Przyktadem moze by¢ zestaw XGS z mikrokontrole-
rem AVR ATmega 644P (rys. 4) oraz drugi z mikrokontrolerem PIC24.

Jednym z najnowszych i najbardziej zaawansowanych zesta-
wow jest Hydra System. Zastosowano w nim mikrokontroler Paralax
P8X32Propeller. Jest to mikrokontroler wielordzeniowy z o$mioma
32-bitowymi rdzeniami typu RISC. Przy pracy z sygnalem zegarowym
80 MHz uklad ma w przybliZeniu 1aczng wydajnosé¢ 160 MIPS.

Podsumowanie

Tematyka starych gier wideo nie dla kazdego moze wydac sig inte-
resujaca, a dla niektérych nawet mato powazna. Jednak faktem jest, ze
jest to jedna z dziedzin rynku, ktéra ma znaczny wplyw na produkcje
uktad6éw potprzewodnikowych. Rozwigzania programowe, ktére byty
stosowane w starych konsolach o ograniczonych mozliwosciach (kil-
ka kB pamieci ROM i RAM), moga by¢ nadal stosowane w matych,
popularnych mikrokontrolerach.

Nie ma watpliwosci, ze konstrukcje DIY (Zréb To Sam), sg nadal
popularne, zar6wno w Polsce jak i na calym $wiecie. Warto zatem wy-
r6zni¢ rozwigzania, ktéry przyczyniajg sie do popularyzacji elektro-
niki hobbystycznej. XgameStation nie jest wylacznie rozwigzaniem
hobbystycznym. Umozliwia on zapoznanie sie ze sztuka projekto-
wania systeméw typu embedded oraz ich programowaniem. Jest to
rozwigzanie godne uwagi, gdyz przez zabawe moze réwniez czego$
nauczyc.
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