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PARTE 1:

INTRODUCCION AL SISTEMA



1.- INTRODUCCION

1.1.- IDENTIFICACION DEL PROYECTO
Titulo: EMULADOR DE MASTER SYSTEM 2 CORRIENDO BAJO
PLAYSTATION PORTABLE

Autor: Jorge Garcia Flores
Tutor: Fernando Diaz Gomez
Departamento: Informatica

Area: Ciencias de la Computacion e Inteligencia Artifici

1.2.- ORGANIZACION DE LA MEMORIA

La documentacion del presente proyecto se va éstauc
basandose en tres partes diferenciadas. Dichasespaseran
Introduccién al Sistema, Desarrollo del Sistemaop@usiones, junto
con una documentacion del usuario (compuesto pdvaual de
instalacion y el Manual del usuario). Se justifesta organizacion, ya
que cada parte o0 seccidon tiene unos presentes sencaso una
audiencia) que es claramente diferenciada para casta (publico en
general, personal técnico —programadores, desalicvls,
disefiadores- y usuarios de la aplicacién desada)l|aepresentdndose
como un documento con entidad propia, compuesto @oos
documentos con un indice propio a ellos.

La Parte 1 muestra los detalles del Proyecto auksrios
generales de la aplicacion, asi como los costedidi® proyecto en
forma de presupuesto con los gastos que ha ocdsiona

v" Una descripcion general del Proyecto Fin de CaifeFcL),
tratando los objetivos que se han perseguido pchnodi
proyecto.

v Inclusion de una interfaz de usuario (IU), en ek ge
incluye una serie de disefios de las pantallasnpredres,
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asi como un disefio de alto nivel de abstraccida deerfaz
con sus explicaciones detalladas.

v' Se incluye una informacion detallada de las furaidades
realizadas en el Proyecto Fin de Carrera.

v' Se describiran una serie de cuestiones considecaas
importantes en las que se explicaran una serie de
nomenclaturas utilizadas.

v' Explicacion de la metodologia usada para el Proy€ict de
Carrera desarrollado.

v Descripcién de la tecnologia empleada para lazaabn
del proyecto.

v' Estudio econémico del proyecto, en el cual se hara
presupuesto general de gastos incurridos en dich@gto,
explicandose de forma detallada las fases del ptoygue
se han realizado, asi como una descripcion deelmsgos
humanos y materiales utilizados en cada fase dgepto.

La Parte 2 del Proyecto Fin de Carrera aportadtallds que se
creen suficientes y necesarios, pero perfectamemdicados y
detallados a los programadores, disefiadores yrd#adores. Esto es
debido para que se realice una alta comprension désdfio e
implementacion de la aplicacion desarrollada, t@flo desde un
analisis riguroso, aceptado y supervisado hast@ésiminimo detalle.

v" Andlisis del Sistema

o Se incluye una informacion detallada y sesgada del
modelo estructurado para la aplicacion usando para
ello Diagramas de Paquetes y Diagramas de
Estructura, explicandose el por qué se han utitizad
éstos y no otros y justificandolo a su vez.

v' Disefio del Sistema
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o0 En este apartado se incluye el disefio de la
arquitectura del sistema elegida, una explicacién d
por qué no se ha disefiado e implementado una base
de datos para la aplicacion, el estudio del entdeo
desarrollo y explotacion de la aplicacion, asi como
una justificacion de las tecnologias utilizadasekn
desarrollo del Proyecto Fin de Carrera.

v' Diagrama de Requisitos del Sistema

0 Inclusién detallada de los requisitos de informagcio
requisitos funcionales, casos de uso, requisitos no
funcionales, definicion de actores, asi como una
matriz de rastreabilidad, un glosario de términosy
indice de tablas para un perfecto conocimientmsle |
desarrollado.

v" Pruebas del Sistema

0 Se incluye una bateria de pruebas realizada tamto c
caja negra como caja blanca. Ademas se incluye en
gué equipo se han realizado las pruebas de
instalacion de la aplicacion.

Por ultimo, en la Parte 3 mostramos una serie delasiones
que se han obtenido una vez realizado el Proyantdd-Carrera, todo
ello de forma totalmente detallada.

v' Se realiza una evaluacién de la aplicacion depaddigel
rendimiento y la robustez del producto realizado etn
Proyecto Fin de Carrera, todo ello explicado deméor
amplia.

v Valoracion de los objetivos iniciales que se hataltéglo en
la Parte 1 y consecucion de ellos mismos en efadisedel
Proyecto Fin de Carrera.

v' Explicacion de los nuevos conocimientos adquiridgbs
realizar el Proyecto Fin de Carrera en general,ny e
particular con la aplicacion desarrollada.
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v' Detalle sesgado de posibles ampliaciones del ptochara
nuevas versiones.

v" Relacién de la Bibliografia utilizada en el desboralel
Proyecto Fin de Carrera.

Anadido a estas tres partes en las que se ha dadglda
documentacién presente, se encuentran los ApéndaleBlanual de
instalacion y el Manual de usuario. El fin de estacion es formar al
usuario de la aplicacion desarrollada en su ussepténdose de forma
totalmente intuitiva, al ser una guia grafica (Holw Dichos manuales
ya se han explicado cuales son, pero de forma @ener

v El Manual de instalacion se detalla para explicar |
instalacion de la aplicacion, asi como los progsarga
equipo necesario para su instalacion y correcto
funcionamiento.

v' El Manual de usuario describe todas las funcioadkd que
ofrece la aplicacion desarrollada en el Proyecto e
Carrera, asi como una explicacion de ellas.

2.- DESCRIPCION GENERAL

En este segundo apartado de la Parte 1 se va barddda
motivacion por la cual se ha realizado el presétrwyecto Fin de
Carrera, los objetivos planteados y funcionalidadek producto en
forma de tabla APUNTES INGENIERIA DEL SOFTWARE 1 —
FRANCISCO JOSE GONZALEZ CABRERA], descripcién del
producto, desglosado a su vez en el disefio deéedamn de usuario y el
disefio de la estructura de la aplicacion, una gesén de la
nomenclatura utilizada debido a que hay una sede pdlabras
especificas que se deben explicar, una descripdgnentorno de
ejecucion de la aplicacion con el hardware quessesita, asi como los
programas necesitas para su correcto funcionamiem@cucion, la
tecnologia empleada para desarrollar el Proyeatodgi Carrera, qué
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metodologia se ha usado en el desarrollo del geeggnyecto y un
presupuesto totalmente detallado de dicho proyecto.

*» Se pretende crear una aplicacion para la videotdnso
PlayStationPortable de&Sonyque ejecute un emulador de la
videoconsolaviaster System @eSega

* Se pretende crear para dicha aplicacién un conteropee
mostrard una serie de funcionalidades que se Hd&aari
mas adelante.

* Dicho contenedor permitird la visualizacion de los
videojuegos a los que el usuario jugara, asi coamob@r
una serie de parametros, tanto en la visualizacidmo en
el sonido, asi como el rendimiento de RdayStation
Portablepodra ser cambiado.

* El contenedor no sera otra cosa mas que una especie
ventana a modo de ventana como las de los sistemas
operativos actuales en las que habra un menu csane
de opciones, y a partir de dichas opciones ocuarnndas
cosas, u otras.

* Se crearan todas las herramientas posibles paraunue
usuario de forma totalmente intuitiva pueda camlboer
parametros de configuracion y rendimiento, asi ca@ue
pueda cambiar de juego sin necesidad de apagar la
videoconsolaPlayStation Portableni tenga que salir de la
videoconsola emuladdaster System.2

e Se podran afadir todos los juegos que el usuarsrajypero
atendiendo a tres aspectos, que los videojuegos se
encuentren comprimidos (archivos con extensi@ar o
.Zip), que los videojuegos sean para la videocongalster
System &/ que exista una tarjeta de memadvlamory Stick
gue permita el almacenamiento de dichos videojusgos
gue la memoria se haya agotado.
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e Se creard la infraestructura necesaria para que los
videojuegos que permitan un juego a dos jugadpresjan
jugar mediante conexion a internet con la metodal@gl-
hoc a dicho videojuego con dos videoconsolas Pddigit
Portable.

2.1.- MOTIVACION

El proyecto realizado es debido a que cada vez el
ambito ladico, los usuarios demandan aplicaciormes las que poder
recrear sus computadoras de afos atrds, en eltaspecque son
computadoras de generaciones anteriores, siendocidan como
generacion anterior una computadora con menor ©HEAcde
procesamiento (segun los bits del registro) cajuipoder pasar unos
momentos de ocio. Todo esto ha provocado una gsaena de
desarrollo de aplicaciones en dicho ambito conocaaohomebrew
que no es otra que el desarrollo de aplicaciones \pdeoconsolas de
la actual generacion (por ejemplintendo 3dsPlayStation Portable
PlayStation 3 XBOX 360 Nintendo Wi etc.), aunque también se
realizan para videoconsolas de generaciones amerfdES Master
System 2Mega Driveg e incluso ordenadores de 8-16 b@®imodore
64, MSX Amstrad SpectrumAmiga etc.) de forma independiente a las
grandes empresas y de una forma totalmente adtno@st que usuarios
de dicho hardware, puedan disfrutar de nuevasaatices totalmente
distintas para lo que estan disefiadas estas m&quina objetivos
fundamentales pueden ser distintos, ya que aurepre rmaquinas de
propésito especifico, cada vez mas se van acercanidquinas de
propdésito general y ya se pueden visualizar imé&gefiehero .pdf
escuchar musica o visualizar peliculas. En el pteseroyecto, el
objetivo fundamental es acercar a los usuariosjovéses, la forma en
que los que tenemos mas edad podiamos divertimbeeges periodos
de tiempo con unas maquinas mucho mas simples lyqu@, gpor lo
cual se desarrolla un emulador con un contenedohgta las veces de
menu y visualizacion para poder jugar a videojuggatizados para la
maquina a emular.
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Es por tanto, que ya que al realizar un emuladoruda
computadora, eligiera para ello la primera videgsotaque tuve, y que
fue laMaster System 8e Sega De sus detalles se hablara méas adelante
para explicar su funcionamiento al igual de qué&@mpone dicha
maquina.

Otra de las motivaciones es que queria probarmé mismo
para realizar un proyecto de esta envergadurareaien cuenta que
no es lo que se suele hacer como proyecto Esdaela de Ingenieria
Técnica de Informatica de Gestioncuando un alumno propone un
proyecto a un tutor. Siempre me ha gustado intesuaerar mis limites
y ver de lo que soy capaz de hacer.

2.2.- OBJETIVOS

El objetivo del proyecto a realizar es la constiitcde un
emulador de la videoconsoldaster System de la empres&ega la
cual fue lanzada al mercado en el afio 1985, pater@ger ejecutada en
una videoconsol#®layStation PortabldPSP de la empresa Sony, la
cual fue puesta a la venta en el afio 2004.

Como consecuencia de un analisis concienzudo.egertilos
siguientes objetivos concretos:

* Ejecutar el emulador de la maquiMaster System 2on la
videoconsolaPSP (PlayStation Portabledesde una tarjeta de
memoriaMemory Stick

e Ejecutar los videojuegos disponibles de dicha wdasola
mediante emulacion, realizando la carga de ellazhd3 juegos
se guardaran también enMeemory Sticlen formatarar.

e Cambiar distintos parametros en las opciones dallagtar
como puede ser la frecuencia de reloj deP&P para poder
ofrecer una buena emulacion, controles, visualiwade frames
por segundo, etc.
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Dicho de esta forma, es una explicacion generatp e
continuacion, se mostrara de forma totalmente ldetallos objetivos
del sistema APUNTES INGENIERIA DEL SOFTWARE 1 —
FRANCISCO JOSE GONZALEZ CABRERA]:

OBJ-01 Ejecutar emulador Master System 2 en PSP
Version 1.0

Autores Jorge Garcia Flores

Fuentes

Descripcién El sistema Sony Playstation Portable deberé

ejecutar el emulador de la videoconsola
Master System 2.

A

Subobjetivos

Ejecutar juegos en el emulador
Configuracion del emulador

Importancia Imprescindible
Urgencia Alta

Estado Validado
Estabilidad PD
Comentarios Ninguno

0OBJ-02 Ejecutar juegos en el emulador

Version 1.0

Autores Jorge Garcia Flores

Fuentes

Descripcién El emulador de la videoconsola Master Syst

2 debera ejecutar las ROMS.

Subobjetivos

Importancia Imprescindible
Urgencia Alta

Estado Validado
Estabilidad PD
Comentarios Ninguno
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0OBJ-03 Configuracién del emulador

Version 1.0

Autores Jorge Garcia Flores

Fuentes

Descripcién Se podra configurar el emulador para

caracteristicas de video, sonido, controles, etc.

Subobjetivos

Importancia Imprescindible
Urgencia Alta

Estado Validado
Estabilidad PD
Comentarios Ninguno

2.3.- FUNCIONALIDADES DEL PRODUCTO

A continuacion, de forma detallada, se presentanwneran las
funcionalidades disponibles por parte del prodaesarrollado para el
Proyecto Fin de Carrera.

Dichas funcionalidades pueden ser divididas en glasides
apartados dependiendo de a quién afecte. Estobafode que existen
ROMScon las que se podra realizar una serie de coshsontenedor
para ejecutar el emulador, en el que se podraizaeaambios en él.
Ademas, existen una serie de consideraciones afggegue tratan de
las informaciones que se crean que también sersarids. En este
momento se detallan de forma general, mostrand@seaaelante una
forma mucho mas detallada mediante tablaBPUNTES
INGENIERIA DEL SOFTWARE 1 -FRANCISCO JOSE
GONZALEZ CABRERA 1.

ROMS:

Las funcionalidades que atafien a @M son las que se
detallan a continuacién de forma general.

v EjecutarROM
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v' Cargar partida de urROM ejecutada previamente.

v' Guardar partida de urROM ejecutada previamente.

v' Cambiar parametros de uR®M ejecutada previamente.

(0]

o

o

0]

(0]

Parametro de Audio (diferentes frecuencias).
Parametro de Video.

Parametro de Controles.

Parametro de Sistema.

Parametro de System.

CONTENEDOR DEL EMULADOR:

Las funcionalidades que se corresponden con eécedbr del
emulador son las que se describen a continuacidmaléorma también
general.

v" Menu principal.

v" Opciones del contenedor del emulador.

(0]

0]

Parametro de Video.

Parametro de Entrada (botones de la videoconsola
PlayStation Portable).

Rendimiento de la videoconsola PlayStation Portable
a través del contenedor para ejecutar el emulador.

Botébn de cancelacion de la consola PlayStation
portable (hay que recordar que dependiendo de la
region de la videoconsola (Asia-Norteamérica,

Europa, el boton de cancelar sera el boton X -equis
o el boton O -circulo-).

INFORMACION:
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Respecto a las funcionalidades que se correspoadda
informacion de la ROM, también se tratan de forreaegal en este
apartado. Dichas funcionalidades son las siguientes

v Informacién deROMS

Informacion de los controles.

Informacion de las opciones.

Informacion de partida guardada correspondientegad&@®M
Informacion del sistema.

NUmero maximo de partidas guardadas.

N N N N W

Cambio de opciones sin resetear el emulador.

2.4.- DESCRIPCION DEL PRODUCTO

En el actual apartado se realizara una descriptgdproducto
que se ha desarrollado como Proyecto Fin de Catratado como un
subapartado a su vez, el cual el Disefio de lafétedle Usuario.
Respecto al Disefio de la interfaz de usuario skcexfn una serie de
consideraciones que hay que tener en cuenta enintetéaz que se
desarrolle, y a su vez también se detallara cémoerssuentra
estructurada la aplicaciéon desarrollada para gldeto Fin de Carrera.

2.4.1.- DISENO DE LA ESTRUCTURA DE LA

APLICACION

Lo primero que hay que hacer es explicar qué esntadaz de
usuario. Segun [Wikipedia], la interfaz de usua@ define como el
medio con que el usuario se comunica con una magequipo o
computadora (en nuestro caso la videoconBtdgStation Portablg y
comprende todos los puntos de contacto entre @riosy el equipo.
Por norma general suelen ser intuitivas (facilesrdender) y faciles de
accionar.
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En el producto desarrollado para el Proyecto FilCdaera se
presenta una interfaz basica que sera graf@dl,( Graphic User
Interfacg que incluye un menud con una serie de opcionedrattus
todo a través del contenedor implementado y queapset visualizado
a través de la videoconsdbdayStation PortableLa interfaz usada es
una interfaz de&software-Hardware, que establece un puente entre la
maquina PlayStation Portabley el usuario, permitiendo a la maquina
entender las instrucciones y al usuario el codigmrip de forma
legible. Ademéas hay que decir que en realidad terfae no se
comunica solamente con RlayStation Portableeomo maquina, sino
también con la videoconsola emuladaster System,2que hace las
veces de un nuevo hardware, aunque se encuenttademuediante
software.

Anadir, que el disefio de las interfaces de ususgidan de
centrar en la experiencia del usuario con las aghnes y los
conocimientos que tengan adquiridos, por lo qued@ueexistir
diversos tipos de usuarios y que engloban a un gpajunto que va
desde usuarios totalmente experimentados hastaasuna han tenido
nunca una relaciéon con un software, independientameéel tipo de
aplicacién que se realice. Por todo ello, una fatede usuario debe de
cumplir una serie de requisitos, los cuales soisentes que se van
a detallar de una forma breve.

 Puesta en marcha y apagadoel producto desarrollado
permite una puesta en marcha y apagado del emuwador
tener que apagar el sistema bajo el que estamooiig@or lo
gue esta realizado de una forma totalmente efisint que
el usuario tenga la molestia de apagar PlayStation
Portablepara poder ejecutar otra aplicacion

 Control de las funciones manipulables del equipo
realidad lo que se manipula son las funciones del
contenedor, no las funciones de la maquina emujadgue
seria algo practicamente imposible mediante sofiwee
forma fisica si que se podria, como por ejemplmdhitcir
en un sistema fisicdMaster System 2ina visualizacion
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mediante RGB y no analdégico como se encontraba
implementado).

Manipulacion de archivos y directorios:se permiteCRUD
(crear, leer, modificar y borrar) directorios, @moROMS

pero en este caso se tiene que hacer conectando la
PlayStation Portablea un equipo (ordenador de sobremesa,
notebook, laptop), ya que todo se encuentra earjetd de
memoriaMemory Stick

Herramientas de desarrollo de aplicacionesen nuestro
caso esto no es necesario, ya que lo Unico qua aehacer

es ejecutar una maquina emulalagter System)2 través

de un contenedor y que se ejecutard en RiagStation
Portable para poder ejecutar a su vez dicha maguina
emulada videojuegos creados para ella.

Comunicacion con otros sistemasnuestra aplicacion se
comunicara en realidad con dos sistemas, uno fisico
(PlayStation Portabley otro I6gico Master System 2jjue

a su vez es pseudofisico por las caracteristicasagputiene.
Ademas hay que indicar que la maquina fisica geeu& el
software, puede comunicarse con otras maquinaveéstde
internet mediantavi-fi con una conexion del tipad-hocy
también con ordenadores mediante cable USB.

Informacion de estado: el software desarrollado permite
una informacion acerca del estado de la baterialade
PlayStation Portablela temperatura que tiene y la hora del
sistema.

Configuracion de la propia interfaz y entorno: la interfaz
puede configurarse segun una serie de parametres qu
modifican el contenedor de la aplicacion.

Intercambio de datos entre aplicacionesse realiza un
intercambio de datos entre aplicaciones, ya qudaantdel
contenedor de la aplicacién podemos elegir R@M y ser
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ejecutada en otra aplicacion, que en este cast @s ka
maquina emuladilaster System.2

Control de acceso:no se ha considerado necesario un
control de acceso a la aplicacion por dos motivels.
primero es debido a la naturaleza del desarrollolade
aplicacién en la escenomebrewy segundo, no existe
diferenciacion de usuarios.

Sistema de ayuda interactivo: existen una serie de
mensajes que aparecen de forma dinamica en caso de
realizar unas acciones por parte del usuario ypgumiten

una ayuda para tener una experiencia totalmente
satisfactoria de la aplicacion.

Segun todo esto, se puede ver que el usuario na temer

ningun problema con la aplicacién, aunque se hagardollado para
una maquina de propdésito especifico como es laovmesola
PlayStation Portableya que contiene las siguientes consideraciones:

15

v' Presenta una claridad y una estética acordes debisio

sencillez de menus y desplazamiento a través o ell
Facil de utilizar con los controles de PlayStattamtable.

Es perfectamente funcional, haciendo lo que tiereeliqcer
y siendo disefiado para ello.

Presenta una legibilidad clara en todas las opsiane
presenta y el sistema de directorios que se haarear lo
gue hay una probabilidad muy pequefia de perdevbee s
todo una vez que el usuario se ha familiarizado ebn
producto.

Es rapido a la hora de cargar la aplicacion, asgioca la
hora de cargar los videojuegos la consola emulgaiaue
todo se encuentra en una tarjeta de memoria, dtacmn
que los videojuegos originales pdpdayStation Portable
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que se encuentran en WMD, por lo que su acceso es
mucho mas rapido que una unidad lectora.

v' Todo lo que se ha creado en la interfaz es sufaeente
significativo para un usuario, tanto los mensajes ge
crean de ayuda, como la visualizacion de la priopéafaz.

Como conclusién, decir que la interfaz creada mtesdodas las
especificaciones que han sido definidas como @mdat.

2.5.- DESCRIPCION DE LA NOMENCLATURA
UTILIZADA

En el apartado actual se debe presentar una dgéarigcerca
de una serie de términos que se han ido utilizamdo largo del
documento para una familiarizacién con ellos a mbelglosario. Esto
es debido a que existen términos especificos queespmnden a
aspectos no tratados a lo largo de la ensefanizalinigenieria Técnica
de Informéatica de Gestion y deben ser explicadoa pae todos los
usuarios de la documentacion, asi como de la apitaepan de qué
se esta hablando.

Esta nomenclatura se desarrollara para una fornsacgraoda
del lector en un orden alfabético, presentandoseuren tabla que
contendra dos columnas. La primera correspondegrahirio y la
segunda serda su definicion correspondiente de @am@nma amena, pero
a la vez rigurosa.

TERMINO DESCRIPCION

Master System 2 | Videoconsola de tercera generacion, la cual €s de
8 bits, de sobremesa y es producidaieGA

Memory Stick Tarjeta de memoria flash cuyo funcionamiento

permite guardar datos, en este caso de partidas de
juegos de la consol@laystation Portable y
emuladores y los propios juegos de [os
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emuladores, ademas de fotos, videos, mu

sica,

etcétera para ser ejecutados dentro dg la
Playstation Portable

Playstation Videoconsola de séptima generacion, la cual es

Portable de 32 bits, portatil y es producida RONY

ROM Representa la memoria en la que esta almacenado
un juego que podra ser ejecutado poMiaster
System 2

iIROM Juego comenzado que se caracteriza por sef una
ROM mas el estado en ejecucion de una partida

jugada anteriormente y que ha sido guardada.

2.6.- DESCRIPCION DEL ENTORNO DE EJECUCION

DE LA APLICACION

El sistema desarrollado se basa en una Arquitectiga
Maquinas Virtuales. Los motivos de por qué se aaileste tipo de
arquitectura y no otra los iré detallando a lodedgl presente apartado,
pero antes de hacerlo, primero se debe definirpfiax qué es una
maquina virtual para entender las razones de egi#ectura elegida.

La definicion de maquina virtual seguiVikipedia] es un
software que simula una computadora y puede eje@rtegramas
como si fuese una computadora real. Una caradterissencial de las
maquinas virtuales es que los procesos que ejeeatan limitados por
los recursos y abstracciones proporcionadas pas,edls decir, que
estos procesos no pueden escaparse de esta “mantuaH.

Por parte de la empresanware nos dice que una maquina
virtual es un contenedor de software perfectamaisiedo que puede
ejecutar sus propios sistemas operativos comoesafun ordenador
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fisico, comportandose como un ordenador fisico auiene su CPU
virtual, memoria, disco duro y tarjeta de red.

Application

| Operating System |

SENLYY

A VMware virtual machine

Estos primeros conocimientos que se han definidoimdican
ya una primera aproximacion de la arquitectura deleeremos usar
para abordar el desarrollo del producto que ofegnes como Proyecto
Fin de Carrera.

Segun el producto desarrollado y teniendo en cudata
arquitectura a utilizar, el modelo de nuestra aegtiira sera como el
gue especifica el siguiente grafico:
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Emulador Master System 2

Capa de virtualizacion (contenedor de la
aplicacion)

CPU RAM TARJETADERED TARJETA DE MEMORIA

Visto el gréfico, pasaré a enumerar y detallar caaponente
gue contiene:

CPU: como ya se sabe, es la unidad central de spea el
caso de l&PlayStation Portablees de multiproposit&ony
Allegrexbasado en MIPS de velocidad configurables 1/333
MHz, incluyendo una CPU basada en MIPS32 Rk-4 de 32
bits, una FPU (unidad de coma flotante) y una VFPU
(célculo vectorial). También incluye un procesactmmocido
comoMedia Engineteniendo las mismas caracteristicas que
el procesador Allegrex para manejar audio/videm DSP
(procesador digital de senal).

RAM: 32 MB de memoria principal

Tarjeta de red: wi-fi IEEE 802.11b permitiendo cxbe
ad-hoc y por infraestructura (en el caso del prtmuc
desarrollado sera por ad-hoc la conexion).
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Tarjeta de memoria:Memory Stick que permite el
almacenamiento de datos, que va desde los 32 M& has
varios GB (por norma general entre 4 y 8).

Capa de virtualizacién: capa que permite la virbagion de

un sistema o componentes, como un procesador, ngEror
un dispositivo de entrada/salida, mapeando losrsesu
visibles dentro de la interfaz en los recursossagema real
posiblemente diferente (en el caso del producto
desarrollado, en una videoconsdbéayStation Portable

Por consiguiente, el verdadero sistema aparece ammo
sistema virtual diferente (emuladdaster System)2

Sistema Operativo XrossMediaBar PSP: interfaz gaafie
usuario a modo de sistema operativo que ugdagStation
Portable asi como mas productos de la m&@oay Se basa

en un menu de iconos expuestos de forma horizontal
navegando a través de ellos y desplegando nuesoss@n
cada opcion del menu.

Emulador Master System 2: creacion por medio deveoé

del hardware que se realiz6 de la videoconsola @®és3
Master System Z;on todas sus caracteristicas, incluyendo
ejecucion de juegos sean de redf#L o NTSC
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Placa base de la videoconsBlayStation Portable
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Placa base de la videoconsMaster System 2

El sistema esta basado en los componentes sofiwaelware
gue se detallan a continuacion:

v' PlayStation Portable: videoconsola de séptima geitan,
la cual es de 32 bits, portatil y es producidaPONY Esta
es la maquina que nos permitird poder ejecutar traues
aplicacion desarrollada para el Proyecto Fin degCar

v' Contenedor (aplicacion): aplicacion realizada pah
Proyecto Fin de Carrera que consiste en una iatgriica
de usuario GUI) y que sera la encargada de contener el
emulador y poder ejecutarlo como un proceso aparte
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v' Master System 2: videoconsola de tercera generatadn
cual es de 8 bits, de sobremesa y es producid&BGA
Esta es la maquina a emular mediante software uatar
realizar su funcién principal que es la ejecuciée d
videojuegos creados para sus caracteristicas.

Por lo tanto, un diagrama sencillo que especifitpa® esto a
modo de arquitectura de maquina virtual seria cehtue sigue en el
siguiente gréfico:

Usuario PlayStation Portable \

Cddigo del
contenedor

Codigo del emulador
Master System 2

T === THIT1In

Visto todo esto, es cuando se puede comprobarejygbse ha
usado esta arquitectura y no otra. Lo primero caye due tener en
cuenta es que se va a desarrollar un contenedoharéaelas veces de
capa de virtualizacion y que sera el encargadgetritar la maquina
emulada laster System)2n la maquina fisicdP(ayStation Portable
siguiendo una interfaz grafica de usuario como ae elplicado
detalladamente anteriormente. El emulador es lacaapbn que
permitird ejecutar juego®ROMS y todo ello siendo visualizado en una
PlayStation Portablaisando su CPU, memoria RAM, tarjeta de red y
tarjeta de memoria con los recursos asignados ydaim emulador
puede ser ejecutado en segundo plano por la capartdelizacion
(contenedor) sin necesitar resetearlo cuando Sea@dgun cambio.
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Otra consideracién a tener en cuenta es por quésaela
conexion entre dos maquin&ayStation Portablemediante ad-hoc.
Esto es debido a qu®layStation Portabletiene una conexién
inalambrica wi-fi 802.11b y es la forma mas faal cbnectarla a una
red sin necesidad de usar un punto de accesog el en cuanto una
maquinaPlayStation Portablese conecta a la red, puede compartir la
conexién con los demas equipos de esa red de uneranaadicional,
mientras que una conexion por infraestructura erquile un punto de
acceso.

2.7.- TECNOLOGIA EMPLEADA

Se ha usado una serie de herramientas para desaieol
aplicacion en el presente Proyecto Fin de Carrergug son las
siguientes:

* Hardware:

0 Ordenador de sobremesa.

0 Sony PlayStation Portable.

o Tarjeta de memoria Memory Stick.
» Software

o0 DevC++ IDE como entorno de desarrollo (IDE) para
programar en C y su correspondiente compilador.

o PSPsdk como kit de desarrollo para PlayStation
Portable y sus correspondientes librerias.

o Kit de Programacion PSP 3.0 que es un compilador
para crear ejecutabldsSBOOT.PBPde PlayStation
Portabley ademas contiene:

= Qracle VM Virtual Box 4.2.12.

* Distribucién Debian.
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0 Memoria Base: 4GB.
o Procesadores: 8.
0 Memoria de video: 12 MB.

0 Puerto SATA: Normal, 14GB.

PSPdev Win32 + SDK

Libreria devkitARm + SDK.

devkitPSP Revision 9.

Librerias:

SDL.
SDL_MIXER.
JPEG.
LIBpsp2d.
PSPGL.
LibbulletML.
Lib_Tremor.
LibPng.
Zlib.
LibMad,
OsSilib.
Freetype.
OGG.

PSPToolChain.



o StarUML 5.0 para el modelado del disefio de la
aplicacién usando el lenguaje unificado de modelado
UML.

0 GoldWave 4.26: para realizar el sonido de la
aplicacién en el menu del Sistema Operativo de la
videoconsola PlayStation Portable XMB (Xross
Media Baj).

o0 Atrac3: libreria para la generacion de sonido aoe u
compresion de formato at3, el cual es soélo
compatible con sistemas Sony y que es cerrado.

o Oracle VM Virtual Box 4.2.12: aplicacion de Oracle
para la ejecucion de diferentes Sistemas Operativos
mediante una maquina virtual.

o Debian: distribucion Linux para la compilacion de
los ficheros implementados con el SDK para la
videoconsola PlayStation Portable.

2.8.- VISION GLOBAL DE LA MASTER SYSTEM 2

La videoconsolaMaster System 2lberga dentro de ella una
serie de procesadores de propésito especifica gort un conjunto de
elementos hardware para acondicionar las sefiale®rdanicaciones
entre todos sus componentes.

La CPU de la maquina es el microprocesad®0A que para
ser liberado de carga, I®laster System 2lispone de otros dos
procesadores de propoésito especifico.

El primero de ellos es el procesador de video,amtei del
TMS9918de Texas Instrumentsencargado de realizar varios efectos
por hardware como son escalados, deteccion deorwss doble capa
de dibujado, etc.; proporcionando una resoluciéf56x192 pixeles.

El segundo procesador es el generador de sonido que
corresponde a un chifN76483deTexas Instrumentgapaz de generar
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tres canales independientes de sonido y un ciartal @specializado en
ruido.

Aunque la videoconsoldMaster System Z6lo incorpora 8
Kbyte de memori&RAM, los cartuchos pueden llegar a albergar hasta
un Mbyte de memoria, la cual serd direccionable pwdio de
mapeados de memoria.

Por ultimo, de forma externa a la Master Systeras2posible
conectar una serie de dispositivos controladoresif@picos) para
interactuar con la misma, como son tamtrol pad pistolas de luz
gafas tridimensionaley otros dispositivos variados. Todo esto se
puede consultar en
[http://Iwww.smspower.org/Development/Documents

2.8.1.- CPU Z80

En este apartado, se detallara la arquitectura del
microprocesador de Master System, 2| Z80A

Este es un procesad@SC (Complex Set Instruction Code)
disefiador para ser compatible con las aplicacioeal&zadas para el
procesador 8080 de Intel, compartiendo el mismo juego de
instrucciones, conteniendo los mismos codigos azampn y al cual
aflade una serie de instrucciones para nuevos pmagrpara que no
tengan que mantener una compatibilidad.

En el caso de la videoconsdlaster System, 2sta conectado a
un reloj externo que funciona a 3.579545 MHz, lE& la
temporizacion del resto de componentes del hardwdee la
videoconsola.
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En la figura se puede observar que el microprocesadorpora
un bus de datos de 8 bits, limitando el tamafo ake datos
intercambiados con los periféricos y memoria déoyie, y un bus de
direcciones de 16 bits que supone un maximo de365dfalabras de
memoria direccionables. Por otro lado, tiene dopa@ss de
direccionamiento de memoria y de E/S, pudiéndoseccibnar la
misma cantidad de unidades en cada uno de ellos.

Los 26 registros que contiene son los siguientes:

- B,C,D,E, H, L, B, C, D, E, H, L registrosde 8 bits
que pueden agruparse de dos en dos para formsirosgie
16 bits de la forma BC, DE, HL, B'C’, D'’E’ y H'L’S6lo
son accesibles a la vez 6 de ello, pues se enanentr
divididos en dos bancos intercambiables por mediarths
instrucciones especificas de cambio de banco.

« A, F, A’ F: registros de 8 bits que solo son aibkes al
mismo tiempo dos de ellos. El registro A es unstegide
tipo acumulador el cual siempre sera uno de losaopes
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de laALU (Unidad Aritmético Logica). En el registro F se
encuentran los flags de la maquina para poder guau
estado.

* PC: contador de programa que apunta a la direatgdta
siguiente instruccion a ejecutar, siendo de 16 bits

e SP: puntero de pila, la cual apunta a la primeracdion
libre de la pila de ejecucion y que es también@ibits.

* X, IY: registros de 16 bits usados como direcdié@se para
instrucciones que hacen uso de vectores. Existemina
ALU que sélo sirve para sumarle un dato de 8 bitdas es
registros y volcar el resultado al bus de direceson

* |: reqgistro de 8 bits usado para el tratamiento de
interrupciones.

* R: registro de 8 bits usado como salida para redres
memorias externas y también como generador de w8mer
pseudoaleatorios.

W, Z: registros invisibles para el programadorizdaidios
para almacenar resultados temporales al ejecutatasi
instrucciones del procesador.

2.8.2.- SISTEMA DE ENTRADA/SALIDA
Como se ha comentado anteriormente, el microprdoesa

Z80A tiene un bus de direcciones de 16 bits, pultiedireccionar
hasta 65.536 palabras de un byte de longitud. Por e Z80A es
capaz de seleccionar en un momento dado, mediaragtesenal, si
comunicarse con dispositivos de E/S o memoria.]@que permite el
uso de todo el espacio direccionable para cada dendos dos
subsistemas.

A pesar del espacio de E/S tan grande del quespert? y que
proporciona el microprocesadd80A de la videoconsolaViaster
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System 2s6lo hace uso de una pequefa cantidad de esta®Ppule
E/S, donde se encuentran conectados una serieritiripaes externos
al microprocesador.

Puerto Direccion Funcion
0x3E Salida Activa la memoria.
0x3F Salida Registro de control del joystick.
Ox7E Entrada Contador vertical del VDP.
Ox7F Entrada Contador horizontal del VDP.
Salida Registro de control del PSG.
0OxBE Entrada/Salida Registro de datos del VDP.
OxBF Entrada/Salida Registro de control/estado del VDP.
0xCO Entrada Registro de estado del joystick.
0xC1 Entrada Registro de estado del joystick.
0xDC Entrada Registro de estado del joystick.
0xDD Entrada Registro de estado del joystick.

2.8.3.- SISTEMA DE MEMORIA

La videoconsolaMaster System 2lispone de 8 Kbyte de
memoriaRAM que se encuentran mapeados a partir de la direccid
0xc00Q pero que también son accesibles desde la dire€@xB000
(conocido comdrAM duplicada). El sentido de tener la memdtiaM
duplicada es que las cuatro ultimas direccionesémoria OQxFFFC
OxFFFF) tienen en ellas mapeados registros de sélo escitegistros
de marco) que no pueden leerse por si mismos,gdeF® posible leer
direcciones equivalentes en la otra zona de la mamR&M (OXDFFG-
OxDFFF) para obtener su valor.

Al iniciarse la Master System ,2en la zona inferior de su
memoria se encuentra una pequ&@M de 8 Kbyte que contiene la
BIOSy que sera encargada de inicializar ciertos negist copiarse a si
misma a la memori@AM Pero si encuentra un cartucho introducido
en la ranura del mismo, le cede el control, mapedadROM del
cartucho a partir de la direcci®m0000
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Para cargar I&OM del programa sélo se dispone de 48 Kbyte
de memoria direccionables. Esto es asi fisicamgule este modo se
cargan los programas de hasta 32 Kbyte de menpueta, como hay
programas que pueden llegar hasta el Mbyte de ni@nabri entran en
juego los mapeadores de memoria.
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OXFFFF

O0xEQ00

OXDFFF

0xC000

OXBFFF

0x8000
OX7FFF

0x4000
OX3FFF

0x2000

OX1FFF

0x0000

MAPA DE MEMORIA

8 Kbytes
RAM Duplicada

8 Kbytes
Memoria RAM

8 Kbytes
Memoria ROM
BIOS

\

> Marco 3

> Marco 2

> Marco 1

> Marco 0
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Al usar mapeadores de memoria se dividen los 64teKby
direccionables por el procesador en 4 marcos d&lse cada uno
numerados de 0 a 3 (de direcciones bajas a aftasjnismo, la ROM
del programa en cuestion también se dividira etosabancos de 16
Kbyte como sea necesario para cubrir todo su tamafo

Mediante los registros de marco, el programa pedigccionar
qué banco de la ROM mapear en cada momento en queo rde
memoria (del 0 al 2, a excepcion del 3 que se enecupado por la
memoria RAM), posibilitando de este modo el accascualquier
tamafo de memoria.
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0x0000

A

8KBs
RAM
Duplicada

8 KBs
RAM

32 KBs
CARTUCHO

CARTUCHO
(32 KBs)

0x0000

Direccién OxFFFF
selecciona banco

Banco (06)

Banco (05)
Banco (04)
Banco (03)
Banco (02)
Seis bancos |
de 16 KBs -
3
> Banco
(01)
32KBs Y,
FIJOS 3\
> Banco
(00)
J
CARTUCHO
(128 KBs)
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2.8.4.- PROCESADOR DE VIDEO (VDP)

La videoconsolaViaster System 2Zontiene un procesador de
video dedicado conocido conuDP (Visual Display Processdrcuya
funcioén es liberar al microprocesadt80A de computar gran parte de
la carga grafica.

Este procesador se basa enTiMiS9918Ade la compafidexas
Instrumentgpero contiene algunos aspectos mejorados.

Aunque elVDP soporta 16 modos de video distintos, tan sélo
uno de ellos (el modo 4) se encuentra documentaddapcompania
SEGA siendo de una resolucion de 256x192 pixeles.

El VDP cuenta con dos pequefias memolRadM internas en el
propio chip.

v CRAM(Color RAM: encargada de almacenar las paletas de
colores que se pueden usar en pantalla y que tiene
tamafno de 32 bytes, por lo que contiene 32 colB@&8
distintos de 6 bits cada uno de un total de 64.

v" VRAmM (Video RAM: tiene un tamafio de 16 Kbyte y se
encuentra dividida en tres zonas.

0 Mapa de pantalla (1.792 bytes): zona dedicada a
almacenar un mapa con la informacién de los tiles
gue forman el fondo (32x24 tiles de 8x8 pixeles).

o0 Tabla de atributos (256 bytes): zona dedicada a
almacenar una tabla con los atributos de un maximo
de 64 sprites simultaneos.

0 Generador de caracteres (14.336 bytes): zona de
memoria donde se almacenan los caracteres, es decir
pequefios graficos de 8x8 pixeles de los que estan
formados los tiles y los sprites.

Por otro lado, eVDP cuenta con 12 registros internos de 8 bits
que sirven para determinar su comportamiento.
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Para finalizar, hay que indicar que\dDP se comunica con el
ZB80Aa traves de dos puertos de E/S.

2.8.5.- GENERADOR DE SONIDO PROGRAMABLE
(PSG)

La videoconsolaMaster System #hcorpora un chip dedicado
exclusivamente a las funciones de sonido conocidmocPSG
(Programmable Sound Genera}or

Este chip se basa en 8N76489de Texas Instrument®
incorpora cuatro canales de sonido, de los cuedsssbn generadores
de tono y uno de ruido. Cada canal tiene asociad@d mismo un
atenuador para poder variar el volumen de formepeddiente.

El PSG se encuentra conectado al reloj central de la
videoconsolaMaster System ,2dividiendo su frecuencia por 16 y
usando la frecuencia resultante (233 KHz) como pas configurar la
frecuencia de los distintos canales.
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Cada uno de los tres canales de tono que incoghatap PSG
se usara para producir sonidos arménicos (musioass digitalizadas,
efectos sonoros, etc.), mientras que el canalide,rproducira a su vez
ruido blanco o periodico para generar percusioreqlosiones,
interferencias, etc.

Una vez que se produzca la salida de los cuatralezary se
haya modificado su volumen con los atenuadoresrgasa traves del
mezclador, el cual es un sumador l6gico, cuya mas sumar las
cuatro ondas resultantes, generadas por los cuanales, para
producir la onda final. Luego pasa a través deraplificador de audio
para producir la salida final que se enviara aésade las salidas que
incorpora la videoconsolaster Systerfd para ser reproducida.

El PSG cuenta con 8 registros, de los cuales, cuatro son
registros de 4 bits para el volumen, tres registl®slO bits para la
frecuencia de los canales de tono y un ultimo tegide 4 bits para el
canal de ruido.

El microprocesadoZ80A podra comunicarse con €SG a
través de sus puertos de E/S de forma unidiredciona

2.8.6.- DISPOSITIVOS CONTROLADORES

Al ser la Master System 2una videoconsola, todos sus
dispositivos controladores estan disefiados espaciénte para
responder al control de los videojuegos.

Todos los dispositivos de control (tanto de la @EOBEGA
como de terceras compafiias) tenian un interfafegimun.
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Los dispositivos de control se comunican con el
microprocesadaZ80Aa través de dos puertos de E/S.

Estos puertos funcionan con légica inversa. Lagmidé de uno
de los contactos no es excluyente, es decir, seepusulsar de forma
simultanea varios contactos del controlador a fa ve

3.- METODOLOGIA EMPLEADA

Se ha desarrollado el Proyecto Fin de Carrera debre
“Emulador de Master System 2 corriendo bajo Play@taPortable”
como un modelo en cascada en el ciclo de vidacda® un proyecto
software. El por qué se ha utilizado este modelwyotro es por la
razon de que no podremos pasar de fase hasta quse r@myan
cumplido todos los objetivos de la anterior y sgahespecificado todo
correctamente. Es decir, hasta que no se hayanidieftodos los
requisitos de forma totalmente correcta no podrepasar a la fase de
disefio, debido a que puede haber cosas que hagadoppor alto. Es
importante sefalar que en esta etapa se debe soaséodo lo que se
requiere del sistema y sera aquello lo que se@irirdas siguientes
etapas, no pudiéndose requerir nuevos resultadgoisad del proceso
de elaboracion del software.

De la misma manera, no podremos pasar de estaafasae
implementacion, ya que tenemos que tener modeladeghamente el
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disefio de la aplicacién, mas cuando la arquitectis@ada es una
arquitectura de Maquina Virtual y tiene que estar detallado hasta el
mas minimo detalle para no tener imprevistos queotdg manera
podrian resultar insalvables.

Hecha y supervisada la fase de disefio y habiértiuke paso a
la fase de disefio, es cuando debemos comenzar ska de
implementacion del cédigo de la aplicacion. Estalaedase mas
laboriosa por lo que se tiene que abordar, ya guea programacion
estructurada usando no soélo un lenguaje de al& nomo es C, sino
que también se debe usar lenguaje ensambladorgadizar una serie
codificaciones que se explicaran mas adelante fprea mucho mas
detallada. Ademas, hay que indicar que va a habar serie de
componentes que van a interaccionar entre ellogy tanivel software,
como a nivel hardware a bajo nivel.

Terminada esta fase, se pasa a la fase de pruefeaigacion.
En esta fase, los elementos ya programados se blasarpara
comprobar que el sistema funciona adecuadamentes ycgmple con
los requisitos realizando una serie de pruebas teatear el producto
desarrollado y que no contiene fallos y cumple solds objetivos y
funcionalidades especificados. Una vez hecho, ewetdicacion es
donde el usuario ya ejecuta el sistema implementad@! caso de que
no sea asi, habra que volver a la fase anteriar gpasar de ella hasta
gue se vuelva a corregidos los errores y volveasappor la bateria de
pruebas realizada.

Cuando la fase de pruebas ha terminado, se puedgaalya la
fase de mantenimiento del producto con su instatagiejecucion final
en la maquina para el que estd desarroll&layStation Portabley
nuevas funcionalidades que se puedan hacer.

Por todo esto, se ha considerado que la mejor mlegid en
cuanto a un ciclo de vida que se pudiera escoger @slo de vida en
cascada.
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Requisitos 7

Diseno 7

Implementacion ?

Verificacion 7

haintenimientc

Otras con consideraciones a tener en cuenta esdade disefio
es que se sigue una guia por medio de casos deersoitiendo el
desarrollo de conceptos definidos con anterioriédad la fase de
requisitos y posterior desarrollo del software plamentar.

La desventaja es que se destina un 75% de recwasos
mantenimiento y que cualquier error detectado eetdpa de prueba
conduce necesariamente al redisefio y una nuevanmeptacion del
codigo, aumentando los costes del desarrollo dgiegto.

4.- PRESUPUESTO DE GASTOS

En el actual apartado se realiza una descripcida dstimacion
del coste econdémico asociado a la realizacion dsamollo del
Proyecto Fin de Carrera de nombre “Emulador de &faSystem 2
corriendo bajo PlayStation Portable”, pero primeeodebe hacer un
inciso en que los sistemas software tienen unasciafsticas
especiales que les hacen distintos del resto dgeqgims de otras
ingenierias. Para ello, este apartado se divide aeg en otros tres
apartados que seran descritos a continuacion.
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4.1.- CARACTERISTICAS DE LOS SISTEMAS

SOFTWARE

Segin se ve en APUNTES INGENIERIA DEL
SOFTWARE 1 —-FRANCISCO JOSE GONZALEZ CABRERA] Yy
[APUNTES INGENIERIA DEL SOFTWARE 2 -LUIS
EZEQUIEL HERNANZ ALBERTOS, ENRIQUE CARBALLO ]es
que el software no se fabrica, sino que se detarisdto quiere decir
que los costes del software no se deben a la &dit del producto,
ya que el software es intangible, sino a las hemapleadas en la
creacion del producto desarrollado.

Otra caracteristica es que el software al ser gitbéan no se
degrada, es decir que no se rompe, pero si queebesvanticuado, por
lo que hay que crear nuevas modificaciones al soétwa desarrollado,
conllevando a una serie de errores y aumento descdgbido a que
aumenta la complejidad en el desarrollo del softywapbre todo en
aquellos productos que han sido desarrollados caon fuerte
acoplamiento, por lo que su cohesion tiende a seom

Una nueva caracteristica que difiere a un proyeetmgenieria
clasica es el mantenimiento, pues al no romperseoftlvare, no
necesita de “nuevas piezas fisicas”, pero el ®tieel software puede
llegar a ser mas grave, ya que puede ser debidcearar en una etapa
temprana del desarrollo y que no se ha tenido entathasta mucho
mas tarde. Es por ello, que el mantenimiento eshmuatas complejo
en el software que en cualquier otro producto zedb, aumentando su
coste enormemente.

4.2.- PRINCIPALES FASES EN LA ELABORACION

DEL SOFTWARE

En este apartado se abordan las principales fasesontiene el
desarrollo de todo producto software.

* Objetivos necesarios: se detallan los objetivosahardara
el producto software y lo que aportara a los ussari
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definiendo funcionalidades del sistema y la forreautilizar
dicho sistema.

» Especificaciones del Sistema: delimitacion precial
sistema y descripcion del uso del mismo de dasint
maneras por parte de los usuarios finales.

* Analisis: proceso automatizado para analizar el
comportamiento del software. Con ello se pretendprar
el software en cuestiones de correctitud, optindrac/
seguridad, ya sea mediante analisis dinamico oisanal
estético del software.

e Disefio: determinacion de la manera de resolveraddiema
planteado y que ha sido estudiado en la fase désiana
proponiendo para ello soluciones modelando el
comportamiento del sistema y posterior implementaci

* Implementacion: creacion de las estructuras y #igos
desarrollados en la fase de disefio mediante Idicacdn
con algun lenguaje de programacion.

e Pruebas y verificacion: fase en la que se asegueaed
software se comporta de acuerdo a las especifitegiy
objetivos que se han detallado sin cometer errere®l
disefio y en la implementacion.

 Documentacion: fase en la que se redacta de folana ¢
concisa todo lo referente al desarrollo del prodsciftware,
asi como los manuales destinados a los difererstegrios
del mismo producto software.

4.3.- ESTUDIO ECONOMICO DEL PROYECTO

El presente apartado se centra en el estudio e¢ondoon su
estimacion de costes mediante un estudio realidadorma orientativa
con el que poder hacer frente a los costes quercdugen en el
desarrollo del producto software, siendo este ehderoyecto Fin de
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Carrera con el nombre de “Emulador de Master Systecorriendo
bajo PlayStation Portable”.

Para ello, se desglosara el estudio mediante difesestapas en
la elaboracion del desarrollo del proyecto, mostoge la influencia de
las etapas en el coste total del producto.

Asi mismo, se detallara mediante los puntos deidang el
modelo constructivo de costes COCOMO la estimadéhcoste de
dicho proyecto en esfuerzo y tiempo requerido.

Se ha elegido un equipo de tres personas comppesttos
siguientes miembros:

» Jefe de Proyecto que se encargara de una seaeeds fjue
se veran en la calendarizacion del proyecto.

» Analista, encargandose de las fases de disefidigiana
» Programador que se encarga de la codificacionrdgepto.

v" Parte 1- Estimacion utilizando Puntos de Funcion:

La métrica del punto de funcion es un método ereniggia del

software para medir el tamafo del software. Pretentedir la

funcionalidad entregada al usuario independientéeng la tecnologia
utilizada para la construccion y explotacion ddtveare, y también ser
atil en cualquiera de las fases de vida del so#@iywdesde el disefio
inicial hasta la explotacion y mantenimiento. Eedistdiferentes
metodologias de medicion, de las cuales la maslg@ogsila mantenida
por el International Function Point Users GrouP(U&).

Tradicionalmente se ha medido el tamafo del softweediante
distintas métricas: recuento de las lineas de o¢digimero de
programas fuente, o técnicas similares, que ndtaesaceptables como
una buena practica profesional, porque:

* Su resultado depende fuertemente del entorno t@enal
lenguaje de programacion utilizado

 Varia en funcién de la pericia de cada programaddel
uso de normas y metodologias
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* No resultan significativas al usuario ni a la duiéa

Cuando se trata de establecer métricas de proatladiy calidad en la
construccion de software, o realizar estimacioresabte y duracion,
es imprescindible disponer de una medida fiablemparensible del

tamafio de lo que se construye.

La tabla que usaremos para realizar la practica gea que se
usoé en la asignatura diegenieria del Software 1y que se muestra a

continuacion:

Factores de 0-5 Factores de 0-5
Complejidad Complejidad
Comunicacion de datos 3 Funciones distribuidas
Rendimiento 5 Configuraciones 2
fuertemente utilizadas
Frecuencia de 4 Entrada on-line de datos 0
transacciones
Disefio para la 3 Actualizaciones on-line 0
eficiencia del usuario
final
Procesos complejos Reusabilidad
Facilidad de instalacigon 5 Facilidad de operacion
Instalacion en multiples 0 Facilidad de cambio
lugares
Parametro Complejidad baja Complejidad Complejidad
media alta
Entradas x3 x4 X6
Salidas x4 x5 X7
Ficheros internos X7 x10 x15
Ficheros externos x5 X7 x10
Consultas externas x3 x4 X6

Para hallar los puntos de funcion, debemos segaisarie de pasos:
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1.- Identificar el nimero de elementos y compéajid

e Entradas:
= Numero maximo de partidas guardadas
= Cambio de opciones sin resetear el emulador
= Cambiar sistema
= Cambiar audio
= Cambiar video
= Cambiar system
» Salidas:
» Informaciéon de la ROM
» Informacién de los controles
» Informacién de las partidas guardadas
» Informacién de bateria, temperatura y hora actuales
* Ficheros externos:
= Cargar ROM
= Guardar Juego
* Ficheros internos:
* Cuestiones externas:

2.- Hallamos los puntos de funcion sin ajustaiNRF

e Total de entradas = 6

e Total de salidas =4

* Total de ficheros externos = 2

* Total de ficheros internos = 0

* Total de cuestiones externas =0

Existen seis entradas, cuyas complejidades songuas se
explican a continuacién. Elimero maximo de partidas guardadas
nos indica que podremos guardar hasta 10 partelasa mism&kOM,
siendo este proceso de complejidad alta, ya quebeynteractuar con
el estado en el que se encuentra la partida y gdaren una tarjeta de
memoria Memory Stickpara poder acceder al estado de la partida
cuando se quiera mas adelante. La complejidadrdeepocambio de
opciones sin resetear el emuladoconsiste en cambiar una serie de
parametros del contenedor del emulador y guardarida tarjeta de
memoriaMemory Stick pero el emulador no se debe apagar, sino que
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en cuanto se cambien las opciones, debemos segalrmismo lugar
en el que nos encontraramos anteriormente al aedtiz cambios, por
lo que es alta su complejidad. A continuacion, receso de cambiar
sistema tiene una complejidad media, ya que candsanos
parametros del contenedor del emulador y debemsdados en la
Memory Stick Tantocambiar audio, comocambiar videoy cambiar
systemtienen la misma complejidad media, debido a quegue se
hace es interactuar con la PlayStation Portablecgréenedor para que
esas modificaciones se reflejen en ROMSy el contenedor del
emulador y también deben guardarse sus cambi@sMenhory Stick

Respecto a las salidas, todas las complejidadesnedias. La
informacion de la ROM contiene el nombre de IROM, ademas
debera ser guardado todo en una tarjeta de meMerizory StickLa
informacion de los controlesguarda la informacién correspondiente al
mapeo de los botones para poder manejaR@8ISy movernos por el
menu, teniendo que estar todo guardado emésnory Stick La
informacion de las partidas guardadasnos guarda en ldMemory
Stick la informacién de una&ROM que tiene un estado de juego
guardado. Por ultimo, laformacion de la bateria, temperatura y hora
actuales nos muestra informacion acerca del estado de tariba
(medida en percentiles), la temperatura y la hataah realizando
llamadas al sistema de RlayStation Portableque nos dice esa
informacion.

A continuacién tenemos los ficheros externos. Bestro caso
existen dos procesos que sGargar ROM y guardar Juega La
complejidad de las entradas es alta peaegar ROM y guardar
ROM, ya que son procesos muy complejos de realizaerar que
interactuar con la tarjeta de memak@mory Stickel emulador de la
Master System ¥ la consolaPlayStation Portable Ademascargar
ROM sirve tanto para ejecutar un juego la primera e®no para
seguir una partida desde el lugar donde nos eramaItros
anteriormente en el juego. Respectaguardar Juegg también su
complejidad es alta porque tenemos que guardatad® de donde nos
encontremos en ROM con toda la informacién que conlleva.
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Hay que tener en cuenta que no tenemos fichemgisok
internos, ni consultas externas, ya que no exiséehase de datos en
nuestro sistema y no hay transacciones con efla akistir, por lo que
al no existir una base de datos no hay ficherosddgnternos y al no
haber dicha base de datos, no se realizan consutEmas.

Calculamos el PENA:
PFENA= 2,X6 + 4.,X4 + 4,;X5 + 24ex10 = 68

Ahora calculamos el factor de ajuste, sieB#ola suma de los
factores de complejidad:

FA= (0'01&Fi) + 0'65 = (0'01x27) + 0'65 = 0'92

Por dltimo, calcularemos los puntos de funciénst@dos
usando los PFNA y el FA de la siguiente manera:

PF= FAXPFNA = 0'92x68 = 62’56

v' Parte 2- Estimacion usando COCOMO:

El Modelo Constructivo de Costes (0 COCOMO, pomrasrtdonimo
del inglés COnstructive COst MOdel) es un modeldematico de
base empirica utilizado para estimacion de costesoftware. Incluye
tres submodelos, cada uno ofrece un nivel de deya#lproximacion,
cada vez mayor, a medida que avanza el procesceskrdliio del
software: basico, intermedio y detallado.

Este modelo fue desarrollado por Barry W. Boehfimaes de
los afios 70 y comienzos de los 80, exponiéndolallddamente en su
libro "Software Engineering Economics".

Pertenece a la categoria de modelos de subestimadbasados
en estimaciones matematicas. Est4 orientado a Ignitad del
producto final, midiendo el "tamafno” del proyeaa,lineas de cddigo
principalmente.

Podremos usar uno de los tres siguientes modelos:

 Modelo organico: un pequefio grupo de programadores
experimentados desarrollan software en un ent@maliér.
El tamafio del software varia desde unos pocos rdies
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lineas (tamafio pequefio) a unas decenas de mildgjme

* Modelo semilibre: corresponde a un esquema intaomed
entre el orgéanico y el rigido; el grupo de desarrollo puede
incluir una mezcla de personas experimentadas y no
experimentadas.

* Modelo rigido: el proyecto tiene fuertes restric@s, que
pueden estar relacionadas con la funcionalidadoy&xen
ser técnicas. El problema a resolver es uUnico yiksil
basarse en la experiencia, puesto que puede nddabe

Al ser un proyecto el que se va a realizar muy piejo
existiendo fuertes restricciones y una gran innidvatecnologica, asi
como una interaccién entre un sistema que no esamautadora de
propésito general, sino una de propodsito especitielayStation
Portable con un sistema que emula otra computadora dedgitop
especificafaster System)2que en este caso es de mayor antigiedad
y que tiene un contenedor que hace posible el poadar dicho
emulador, el modelo que se usa es el rigido:

MODO a b ¢ d

Organico 2'4 1'05 2'5 0'38
Semilibre. 3 1'12 2'5 0'35
Rigido 36 12 2'50'32

La tabla de lineas de codigo usando un lenguajeusstra también a
continuacion:
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Lenguaje LDC/PF
Ensamblador 320
C 150
Cobol 106
Pascal 91
Basic 64
PCL 64
Java 53
C++ 29

Sabiendo que los puntos de funcién ajustados noslado el
resultado de 62’56 y que el lenguaje que se utdizera C, debido a
gue es un lenguaje con el que se puede interactwamivel casi bajo,
aun siendo de alto nivel dicho lenguaje de progcainay es de los
pOCOS que nos permite una programacion en lenguagmblador para
poder interactuar con los sistemas en cuestiénsquelacionan entre
ellos, hallaremos el nimero de lineas de codigpmgrama:

LDC= Lineas de codigo del lenguaje x PF = 150x62:56384
LDC =~ 9’384 KLDC
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Valor de los factores

FACTORES Muy | Bajo | Medio | Alto | Muy | Extra
bajo alto

Fiabilidad requerida 075| 088100 |115/14

Tamano de la base de 0941100 |108|116

datos

Complejidad del 070 | 085|100 |115|/130 |1'65

software

Restricciones de tiempo 100 | 1'11|1'30 |1'66

de ejecucion

Restricciones de 1'00 | 106|121 | 156

memoria

Volatilidad del 0'87 |1'00 | 1'15|1'30

hardware

Restricciones de tiempo 087|100 | 107

de respuesta

Calidad de los analistas 1’46 1'19°00 0'86 | 071

Experiencia con el tipp1'29 | 1’13100 | 091|082
de aplicacién

Experiencia con €l1'21 |1'10|2100 | 090
hardware

Experiencia con €l1'14 | 107|100 |095
lenguaje de
programacion

Calidad de log 1’42 | 1'17|{1'00 |0'86| 0’70
programadores

Técnicas modernas dd’'24 | 1'10| 1’00 091|082
programacion

Empleo de herramientas 124 1'1@’00 |091|083

Restricciones a 1a1’23 | 1'08|1'00 | 104|110
duracién del proyecto

Se han elegido estos valores ya que se necesitaaltea
fiabilidad requerida de la aplicacion para que sa gue funcione de
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forma correcta, el tamafio de la base de datos peesenta (no existe
una base de datos). El software es de complejigtd, eya que debe
interactuar la PlayStation Portable con el emula#ola Master System
2 para poder ejecutarlo, asi como el contenedar @laemulador para
que el usuario pueda interactuar con ello. Lagicegines del tiempo
de ejecucion seran del valor muy alto al necesitza rapidez de
ejecucion por parte de la aplicacion. No habra rasialestricciones de
memoria, ya que con una Memory Stick de 32 MB pameguardar la
aplicacion, asi como las partidas guardadas dBCdS y las ROMS
de los videojuegos ejecutados por el emuladormésaque suficiente.
No habra volatilidad del hardware. La calidad de #&malistas sera
media al ser éstos el propio alumno y tener unaréxcia demostrada
a lo largo de la titulacion. Al ser el alumno qurealiza la aplicacion y
no estar familiarizado con el tipo de aplicacidnegperiencia es baja,
asi como su experiencia con el hardware en cuatdgeogramacion
para dicho hardware. El nivel de experiencia conleelguaje de
programacion sera medio, al ser visto dicho lerganjlas practicas de
Sistemas Operativos y estar ya familiarizado camalilenguaje. La
calidad como programador es media, al estar halmtwa realizar
programas durante bastantes afios y haberse inadgo@ mundo
laboral. Sin embargo, las técnicas modernas dergr@gion no se
pueden poner en practica en el presente proydcer an proyecto no
genérico y que se realiza muy pocas veces (en iabgesra un
hardware distinto a una computadora), de ahi queival sea muy
bajo. El empleo de herramientas sera también deveh alto, al saber
manejar las herramientas necesitadas y una profledara y
comprension de las librerias utilizadas para liz@zdn del proyecto.
Por ultimo, las restricciones a la duracion delypoto deben ser de un
valor alto al querer presentarse el proyecto gmeslente afio.

Se muestra en negrita los datos que se cogen pknaac el
peso del factor de ajuste, el cual es el siguiente.

m(x) =[Im(x) =
1'4.1'65-1'30-1'00-0'87-0'87-1'00- 1.29-1'21-1°0(0@* 1'10-0.91- 1"
10 = 3'9065
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Teniendo ya el peso del factor de costeatculado, podemos
calcular el esfuerzo realizado de la aplicaciépensonas/mes:

E= a*Klod’= 3’6 * 9'384 %= 52’86 personas/mes
T= cE'= 2'5 * 52'86° %*= 8'89 meses

v' Parte 3- Presupuesto:

En esta Ultima parte realizaremos el presupuestonuEstro
proyecto Illamado “EMULADOR DE MASTER SYSTEM 2
CORRIENDO BAJO PLAYSTATION PORTABLE”. Para ello,
tendremos en cuenta la duracidon del proyecto,dosrsos humanos y
los recursos materiales utilizados.

HARDWARE USO (%) COSTE COSTE (£)
TOTAL (£)

Ordenador 300% 1356’00 € 116’23 €
personal
Conexion a 100% 214’14 € 24’90 €
internet
Impresora 100% 119’90 € 119’90 €
PlayStation 100% 25000 €
Portable
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a

SOFTWARE USO (%) COSTE COSTE (£)
TOTAL (€)
Windows 7 300% 909’30 € 129'90 €
StarUML 100% 0'00 € 0’00 €
Microsoft Office 300% 839'30 € 119’90 €
2007
DevC++ 100% 0'00 € 0’00 €
Oracle VM 100% 0'00 € 0'00 €
Virtual Box
4.2.12
Debian 100% 0'00 € 0'00 €
SDK PSP v 3.0 100% 0'00 € 0'00 €
PSPToolChain 100% 0'00 € 0'00 €
TIEMPO COSTE

Jefe de proyecto 480 horas 2000 €/H
Analista 72 horas 15’00 €/Hor
Programador 600 horas 10’00 €/Hc¢

ra

A continuacion se muestra una informacion detalldel ello:

- Recursos humanos:

— Jefe de proyecto:

Tasa estandar: 20'0 €/hora

Tasa sobretiempo: 23'0 €/hora
Costo por uso: 0 €

- Analista:

Tasa estandar: 15'0 €/hora
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— Tasa sobretiempo: 18'0 €/hora
— Costo poruso: 0 €
Programador:
- Tasa estandar: 10'0 €/hora
— Tasa sobretiempo: 13'0 €/hora
— Costo poruso: 0 €
Recursos materiales:
— Ordenador:
— Costo por uso: 116’23 €
- Cantidad: 3
- Cantidad: 1
— Impresora:
— Costo por uso: 119’90 €
- Cantidad: 1
- Cantidad: 1
— Conexion a Internet:
— Costo por uso: 116’23 €
- Cantidad: 3
- Cantidad: 1
— PlayStation Portable:
— Costo por uso: 66’00 €
- Cantidad: 3
- Cantidad: 1
Duracion:
- Documentacion:
— Duracion: 60 dias
- Persona que se ocupa: Jefe de proyecto

— Horas por dia: 8 horas
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- Fase de andlisis
— Duracion: 4 dias
— Persona que se ocupa: Analista
— Horas por dia: 8 horas
— Objetivos del sistema:
— Duracion: 1 dias
— Persona que se ocupa: Analista
— Horas por dia: 8 horas
- Requisitos de informacién:
— Duracion: 1 dias
— Persona que se ocupa: Analista
— Horas por dia: 8 horas
— Requisitos funcionales:
— Duracion: 1 dias
— Persona que se ocupa: Analista
— Horas por dia: 8 horas
- Casos de uso:
— Duracion: 1 dias
— Persona que se ocupa: Analista
— Horas por dia: 8 horas
— Definicion de actores:
— Duracion: 1 dias
— Persona que se ocupa: Analista
— Horas por dia: 8 horas
— Requisitos no funcionales:
— Duracion: 1 dias
— Persona que se ocupa: Analista

— Horas por dia: 8 horas
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- Fase de Disefio
— Diagrama de Casos de Uso:
— Duracion: 3 dias
— Persona que se ocupa: Analista
— Horas por dia: 8 horas
— Diagrama de Paquetes:
— Duracion: 1 dias
— Persona que se ocupa: Analista
— Horas por dia: 8 horas
— Diagrama de estructura:
— Duracion: 1 dias
— Persona que se ocupa: Analista
— Horas por dia: 8 horas
- Implementacion:
— Duracion: 60 dias
— Persona que se ocupa: programador
— Horas por dia: 8 horas
- Pruebas:
— Duracion: 15 dias
- Persona que se ocupa: programador

— Horas por dia: 8 horas

Por lo tanto, el costo del proyecto resultanté:ser

- Documentacion= 9386’13 €

— Especificacion de requisitos= 381’03 Euros
— Objetivos del sistema=0 €

— Requisitos no funcionales=0 €

Jorge Garcia Flores
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— Requisitos de informacion= 0 €
— Requisitos funcionales= 0 €
- Disefio=381'03 €
— Diagrama de Clases= 10080 €
— Diagrama de Secuencia= 1872'0 €
— Diagrama de Casos de Uso= 8640 €
— Diagrama de Estados= 7200 €
— Diagrama de Objetos= 7200 €
- Implementacién= 407’03 €
- Pruebas=0€
— Ordenadores= 116'23x3 = 34869 €
— Conexion a Internet: 24'90x5 = 124’50 €
— Impresora: 11900 €
- PlayStation Portable: 66’00 €
- Windows 7:129'90x3 = 389'70 €
- StarUML: 0'00 €
— Microsoft Office 2007: 119'90x3 = 359’70 €
— DevC++ IDE: 000 €
— Oracle VM Virtual Box 4.2.12: 0'00 €
— Debian: 0°00 €
- Kit de Programacion PSP 3.0: 0'00 €
— Total=12462'81 €

4.4.- CALENDARIZACION DEL PROYECTO

En este apartado se mostrara el desarrollo deakses fdel
proyecto, asi como los recursos asignados a lésitdss fases. Todo
ello ha sido realizado con la herramientaOgeen Project

Primero se vera dbiagrama de Gantton las fases realizadas
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en una tabla, para a continuacion ver los recursos y por tltimo mostrar
el Diagrama de Pert.

OPENPROQJ" Archivo Editar Vista Insertar Herramientas Proyecto Ayuda

FELTEY LY EEXICE Y EE- LR SR
® Nombre Duracion Tnicio Terminado Predecesores Nombres del Recurso
[EEMULADOR MASTER SYS' 144 days? 4/03/138:00 19/09/13 17:00
k' [BIFase de Analisis 4days?4/03/138:00 7/03/1317:00 Analista;Ordenador;Con...
Objetivos del sistema 1day?4/03/138:00  4/03/13 17:00
Requisitos de informacior 1day? 4/03/138:00  4/03/13 17:00
Requisitos funcionales 2days 5/03/138:00  6/03/1317:00 4
Casos de Uso 2days 5/03/138:00  6/03/1317:00 4
Definicion de actores 1day? 7/03/138:00 7/03/1317:00 6
Requisitos no funcionales 1day?7/03/138:00  7/03/1317:00 6
kl [ElFase de Disefio 5days?8/03/138:00 14/03/1317:00 2 Analista;Ordenador;Con...
Diagrama de Casos de Us 3days 8/03/138:00  12/03/13 17:00
Diagrama de Paquetes 1day? 13/03/138:00  |13/03/1317:00 |10
Diagrama de Estructura 1day? 14/03/138:00  |14/03/1317:00 11
k! BImplementacion 75 days 15/03/13 8:00 27/06/13 17:00 9 Programador;Ordenador...
14 Codificar 60 days 15/03/138:00  6/06/13 17:00
15 Pruebas 15days 7/06/138:00  2706/1317:00 14
16 Documentacion 60 days 28/06/138:00  19/09/1317:00 13 Jefe de proyecto;Ordenado...

Se puede ver en la primera parte del Diagrama de Gantt las
fechas perfectamente en las que el Proyecto Fin de Carrera comenzo y
termina, asi como la duracién de cada fase y los recursos asignados a
cada fase.

OPENPROQJ" Archivo Editar Vista Insertar Herramientas Proyecto Ayuda

BaB2BXu0Mde=sndiaEr¢

]

~] Jefe de proyecto:Ordenador:Impresora
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En la segunda parte del Diagrama de Gantt vemos la evolucién
de las fechas segun las tareas de las fases que se realizan, asi como los
recursos que han sido asignados, todo ello mediante barras.

® Nombre RBS Tipo Direcci.. Etiquet.. Iniciales Grupo UnidadesMax TasaEstndar Tasasobretiempo Costo Por Uso
s Tibafo A 0%  I50€h0  1600€hoe 0,00€ nco

2 () Proganader Tiebafo P 0%  100&hra  1300€hore 0,00€ nco

= 3 () o Haeid 0 00e 11623€ Rorateay

@ $0) Conedinalitemt  Matend ¢ 00¢ 240€ o

5 () Inpesa Haterd 1 0,0€ 19 90€ Promateady
§ () PaytationPortabe Materid P 0,0€ 66,00€ Promateado

@ 74 Medmoet Trabai ) % aWehe  230€ha 00€ o

8 () OrackVMMiqunaVitud  Materd 0 0,00€ 0,00€ Proneteado
9 () SKRP3O Haterd 5 0,0€ 0,00€ Pronateado

0 () e e ) 00e 000€Runateay
1 Windows 7 Professional Material W 0,00€ 389,70€ Promateado

1 5 Ofice 2007 Materid " 0,0€ 3, T0€Pronateado
13 Sar ML et 5 00€ 0,008 Pronatead
14 Dev C++ Material 0 0,00€ 0,00€ Prorateado

Aumente a

Calendario Ba:

Estandar
Estandar

En esta tabla se ven todos los recursos existentes en la
realizacion del proyecto, tanto materiales como humanos, con sus
costes por uso en el caso de los recursos materiales y las tasas estandar
y de sobretiempo en los recursos humanos.
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OPENPROQJ" Archivo Editar Vista Insertar Heramientas Proyecto Ayuda
Ragaalxne s el=cmBprEeac

. MULADOR MASTER SYST... ase de Anilisis Objetivos del sistema
Duracién 144 days? Duracién 4 dgys? . Dundién | &y’

Inido 40313800 Inido 40313800 Iiidie | 40313 390
Termin.. 190913 17:00 Termin... 70313 1700 Termin. 403113 1760

STTEPYIrYS ” R
@ Duradién | dgy? Duracién 3 dgjx
Iaide © 40313300 Iaide | SO0
Termin 46313170 Termin: §6313 170
Casos de Uso Definicidn de actores
‘Duncién 3 days Dunacién | éay?
Iside | 0313390 Iside 7031330
Termin: §0313 1700 Terminc - 10313 170

Requisitos no funcionales.
Dunacién. | day?

Inids 70313390
Termin. . 70313 17:00

Termin... 140313 17:00

Diagrama de Casos de Uso Diagrama de Paquetes Diagrama de Estructura
Dunacién 3 dyx Ducadién | dy? || Duadin i &

Inido | 80313300 Tnido | | 130313 800, Tnido | | 140313 5:00
Termin:.: 120313 17:00 Termin:: 130313 17:00 Termin.: 140313 170

Codificar Documentacion
Dunacién. 60 éays Dunacién. &0 diys
Iaid | 156303 800 Iside 70613590 Iside | 250813840
Termin: §6613 170 Termin:: 710613 170 Termin: 190913 170

En este diagrama, el cual es llamado Diagrama de Pert o
Diagrama de red se pueden ver todas las fases, con sus fechas y la
duracion de cada una de ellas y como se encuentran relacionadas entre
ellas.
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PARTE 2:

DESARROLLO DEL SISTEMA

61 Jorge Garcia Flores



5.- REQUISITOS DEL SISTEMA

El analisis del sistema es el proceso del estudiolad
necesidades de los usuarios para llegar a unaidi@firde requisitos
del sistema, asi como el refinamiento de dichosiséqs. Dicho esto,
la definicion de requisito es la que sigue a caaion

Un requisito es una condicion o capacidad que itace$
usuario para resolver un problema o conseguir uterm@ado
objetivo.

El modelo de andlisis constituye una abstracciGumida y
precisa de lo que debe hacer el sistema que selgaaarollar y no la
forma en como se desarrollara, es decir, nos tligeéehacer pero no el
como hacerlo. Esto es importante, ya que al nainse en esta parte
estructuras de la implementacion, un buen modesai@ser visto por
personas expertas de la aplicacion a desarrollas ga sean
programadores.

Al proponer el proyecto llamado “EMULADOR DE MASTER
SYSTEM 2 CORRIENDO BAJO PLAYSTATION PORTABLE” se
fijaron una serie de requisitos funcionales parantagracion de la
aplicacién, asi como de requisitos no funcionalessos de uso,
requisitos de informacion y definicion de actorase gse pasara a
desglosar a continuacion.

5.1.- REQUISITOS DE INFORMACION

Los requisitos de informacion que se encuentraseptes en el
proyecto corresponden a dos grupos diferenciadieskrupos son:

v Informacién que atafie a las ROMS.
v" Informacion acerca del contenedor del sistema.

Como se puede ver en las siguientes tablas, sdodasde
forma detallada y de acuerdo al estandar exigidtaeasignatura de
Ingenieria del Software 1los siguientes requisitos de informacion.

Jorge Garcia Flores 62



IRQ-01 Informacién de las ROMS
Version 1.0

Autores Jorge Garcia Flores
Fuentes

Objetivos asociados

OBJ-01 Ejecutar emulador Master System 2 en PS
OBJ-02 Ejecutar juegos en el emulador.

Requisitos asociados

UC-1_01 Menu_Principal
UC-1_02 Cargar_ROM

UC-1_03 Cargar_Guardar_Juego
UC-1_10 Sistema

UC-1_11 Audio

UC-1_12 Video2

UC-1_13 System

Descripcién

El sistema debera almacenar la informacion
correspondiente a las ROMS, asi como la carpel ¢
gue se encuentran.

ROM: representa la memoria en la que esta
almacenado un juego que podra ser ejecutado por |
Master System 2.

[}

Datos especificos

Nombre de la ROM
Carpeta en que se encuentran las ROMS

Tiempo de vida Medio Maximo
7 afios 10 afios

Ocurrencias simult. Medio Méximo

Importancia Alta

Urgencia Media

Estado Validado

Estabilidad Alta

Comentarios Ninguno
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IRQ-02 Informacién de los controles
Version 1.0

Autores Jorge Garcia Flores
Fuentes

Objetivos asociados

OBJ-01 Ejecutar emulador Master System 2 en PSP.
0OBJ-03 Configuracion del emulador.

Requisitos asociados

UC-1_09 Controles

Descripcién

El sistema debera mostrar y almacenar la informacio
correspondiente a 0s controles con los que s&podr
manejar los juegos ejecutados por el emuladocomso
los controles que manejan el contenedor del emulado

Datos especificos

Nombre de los controles

Tiempo de vida Medio Méaximo
7 afos 10 afios

Ocurrencias simult. Medio Maximo

Importancia Alta

Urgencia Media

Estado Validado

Estabilidad Alta

Comentarios Ninguno
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IRQ-03 Informacién de opciones
Version 1.0

Autores Jorge Garcia Flores
Fuentes

Objetivos asociados

OBJ-01 Ejecutar emulador Master System 2 en PSP.
OBJ-03 Configuracion del emulador.

Requisitos asociados

UC-1_04 Opciones
UC-1_05 Video
UC-1_06 Entrada
UC-1_07 Rendimiento
UC-1_08 Menu

Descripcion

El sistema debera mostrar y almacenar la infornmacio
correspondiente a la configuracion existente del
emulador. Las opciones de configuracion realmente |
son del contenedor (proceso PSP) en el que seajelcu
emulador.

Datos especificos

Tamaro de la pantalla

Ratio del manejador de la entrada
Rendimiento del emulador

Otras opciones de menl

Tiempo de vida Medio Maximo
7 afos 10 afios

Ocurrencias simult. Medio Maximo

Importancia Alta

Urgencia Media

Estado Validado

Estabilidad Alta

Comentarios Ninguno
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IRQ-01_01 Informacién de partidas guardadas
Version 1.0

Autores Jorge Garcia Flores

Fuentes

Objetivos asociados

OBJ-01 Ejecutar emulador Master System 2 en PSP.
OBJ-02 Ejecutar juegos en el emulador.

Requisitos asociados

UC-1_01 Cargar_ROM
UC-1_03 Cargar_Guardar_Juego

Descripcion

El sistema debera mostrar y almacenar la informacio
correspondiente a la partida guardada de una HE3M.
se conoce como suspender/activar la ejecucion de un
programa de la PSP con su estado de ejecucion.actud

A

Datos especificos

Imagen del juego
Fecha de la partida guardada
Hora de la partida guardada

Tiempo de vida Medio Méaximo
7 afos 10 afios

Ocurrencias simult. Medio Maximo

Importancia Alta

Urgencia Media

Estado Validado

Estabilidad Alta

Comentarios Ninguno
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IRQ-01_02 Informacién del sistema
Version 1.0

Autores Jorge Garcia Flores
Fuentes

Objetivos asociados

OBJ-01 Ejecutar emulador Master System 2 en PSP.
OBJ-02 Ejecutar juegos en el emulador.

Requisitos asociados

UC-1_01 Cargar_ROM
UC-1_10 Sistema
UC-1_11 Audio
UC-1_12 Video2
UC-1_13 System

Descripcion

El sistema debera mostrar y almacenar la informacio
correspondiente a una ROM jugada en ese momento
concreto, siendo éstos una imagen mostrada ded,jseg
soporta sonido mediante la emulacién FM del chip de
Yamaha emulado, etc..

Datos especificos

Imagen del juego al que se juega (screenshoot)
Opciones de audio
Opciones de video

Tiempo de vida Medio Maximo
7 afios 10 afios

Ocurrencias simult. Medio Maximo

Importancia Alta

Urgencia Media

Estado Validado

Estabilidad Alta

Comentarios Ninguno
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CRQ-01 Numero maximo de partidas guardadas
Version 1.0

Autores Jorge Garcia Flores

Fuentes

Objetivos asociados

OBJ-02 Ejecutar juegos en el emulador.

Requisitos asociados

IRQ-01_01 Informacién de partidas guardadas
UC-1_01 Cargar_ROM
UC-1_03 Cargar_Guardar_Juego

Descripcion

El emulador sera capaz de guardar hasta 10 partidd
simultaneas de distintos juegos

\S

Importancia Media

Urgencia Baja

Estado Validado

Estabilidad Alta

Comentarios Ninguno

CRQ-02 Cambio de opciones sin resetear emulador
Versioén 1.0

Autores Jorge Garcia Flores

Fuentes

Objetivos asociados

OBJ-01 Ejecutar emulador Master System 2 en PSP.
0OBJ-03 Configuracion del emulador.

Requisitos asociados

UC-1_04 Opciones
UC-1_05 Video
UC-1_06 Entrada
UC-1_07 Rendimiento
UC-1_08 Menu
UC-1_10 Sistema
UC-1_11 Audio
UC-1_12 Video2
UC-1_13 System

Descripcion

El usuario podra cambiar las opciones de la
configuracion del emulador sin necesidad de resetéa
sistema para ello.

Importancia Media
Urgencia Baja
Estado Validado
Estabilidad Alta
Comentarios Ninguno
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5.2.- REQUISITOS FUNCIONALES

El objetivo del presente proyecto es que un usudeiouna
PlayStation Portablegoueda ejecutar un emulador Baster System 2
para poder jugar a una serie B®MS Tanto el emulador como las
ROMSdeberan ser almacenadas en una tarjeta de meMenw®ry
Stickde minimo 32 MB de memoria.

El presente proyecto se encuentra divido en dogegar
claramente diferenciadas que son el emulador ddakier System £
el contenedor de la aplicacion, el cual sera umerfaz de usuario
gréfica y que hara de capa de virtualizacion.

El usuario podréa realizar una serie de opcionescqusisten en
jugar a unaROM que se encuentre previamente guardada en una
Memory Stick guardar y cargar una partida de UR®M que se
encuentre ejecutdndose en el emulablaister System % cambiar
distintos parametros de configuracion, tanto deitexwedor, como de
lasROMS

A continuacién se presenta de forma totalmentelldétay
desglosada los requisitos funcionales que han detiectados para la
realizacion del proyecto.
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Emulador guardado en Memory Stick

RF-01

Versioén 1.0

Autores Jorge Garcia Flores
Fuentes

Objetivos asociados

OBJ-01 Ejecutar emulador Master System 2 en PSP
OBJ-02 Ejecutar juegos en el emulador.

Requisitos asociados

IRQ-02 Informacion de los controles
IRQ-03 Informacion de opciones
IRQ-01_02 Informacién del sistema

b

Descripcién La informacién almacenada por el sistema debera
satisfacer la siguiente restriccion: el emuladobde
ser almacenado en una Memory Stick de minimo 32N
para ser ejecutado.

Importancia Imprescindible

Urgencia Alta

Estado Validado

Estabilidad Alta

Comentarios Ninguno

RF-02 ROMS guardadas en Memory Stick

Version 1.0

Autores Jorge Garcia Flores

Fuentes

Objetivos asociados

OBJ-01 Ejecutar emulador Master System 2 en PSP
0OBJ-03 Configuracion del emulador.

Requisitos asociados

IRQ-01 Informacion de las ROMS
IRQ-01_01 Informacién de partidas guardadas
IRQ-01_02 Informacién del sistema

b

Descripcién La informacién almacenada por el sistema deber&
satisfacer la siguiente restriccion: el emuladobde
ser almacenado en una Memory Stick de minimo 32N
para ser ejecutado.

Importancia Imprescindible

Urgencia Alta

Estado Validado

Estabilidad Alta

Comentarios Ninguno

Una vez definidos los requisitos funcionales sea @agefinir los
requisitos no funcionales de la aplicacion.
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5.3.- REQUISITOS NO FUNCIONALES

Se consideran los requisitos no funcionales acggiejiee deben
tenerse en cuenta para que la aplicaciéon funciaeectamente
presentandose una optimizacion en el disefio dgkepto. En el caso
del proyecto desarrollado hay que tener en cuergaspectos.

v" El relacionado con el sistema de almacenamientdade
videoconsol&layStation Portable.

v" El relacionado con [aBROMS

Dicho esto, se pasa a detallar de forma desgldeadaquisitos
no funcionales encontrados en la etapa de busqdedeequisitos,
presentandose también en forma de tabla.

NFR-01 Memory Stick de minimo 32 Mb

Versioén 1.0

Autores Jorge Garcia Flores

Fuentes

Objetivos asociados OBJ-01 Ejecutar emulador Master System 2 en PSP

OBJ-02 Ejecutar juegos en el emulador.
0OBJ-03 Configuracion del emulador.

Requisitos asociados IRQ-01 Informacion de las ROMS

IRQ-01_01 Informacién de partidas guardadas
IRQ-01_02 Informacién del sistema

IRQ-02 Informacion de los controles

IRQ-03 Informacion de opciones

Descripcién La Memory Stick serd de minimo 32 Mb para poder
guardar el emulador en ella 'y ser ejecutado
correctamente.

Importancia Imprescindible

Urgencia Media

Estado Validado

Estabilidad Alta

Comentarios Ninguno
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NFR-02 Rapidez en la ejecucion del emulador
Version 1.0

Autores Jorge Garcia Flores

Fuentes

Objetivos asociados

OBJ-01 Ejecutar emulador Master System 2 en PSP
OBJ-02 Ejecutar juegos en el emulador.
0OBJ-03 Configuracion del emulador.

Requisitos asociados

IRQ-01 Informacion de las ROMS

IRQ-01_01 Informacién de partidas guardadas
IRQ-01_02 Informacién del sistema

IRQ-02 Informacion de los controles

IRQ-03 Informacion de opciones

Descripcién El emulador debera ser ejecutado lo mas rapiddigosi
para permitir un uso eficiente de él.

Importancia Imprescindible

Urgencia Media

Estado Validado

Estabilidad Alta

Comentarios Ninguno

NFR-03 Rapidez en la ejecucion de las ROMS

Version 1.0

Autores Jorge Garcia Flores

Fuentes

Objetivos asociados

OBJ-01 Ejecutar emulador Master System 2 en PSP
OBJ-02 Ejecutar juegos en el emulador.
0OBJ-03 Configuracion del emulador.

Requisitos asociados

IRQ-01 Informacion de las ROMS

IRQ-01_01 Informacién de partidas guardadas
IRQ-01_02 Informacién del sistema

IRQ-02 Informacion de los controles

IRQ-03 Informacion de opciones

Descripcion

El emulador debera ejecutar las ROMS lo mas rapidg
posible y que el usuario no espere mas de lo nesesa

Importancia Imprescindible
Urgencia Media

Estado Validado
Estabilidad Alta
Comentarios Ninguno

Como se puede ver, existe un requisito no funcigelationado
con el sistema de almacenamiento de la videocorBl@gStation

Jorge Garcia Flores 72



Portable que es que se necesita un tamafio minimo de ktatalp
memoriaMemory Stick

Ademas, la aplicacion debe ser rapida a la horajetmutar el
emuladorMaster System ¥ la ejecucion de laROMS para que el
usuario tenga una experiencia satisfactoria canaglucto.

5.3.1.- DEFINICION DE ACTORES

Como actor, me refiero a aquella persona susceptlbl ser
usuario y que interactie con el sistema desarmlladkdiante la
videoconsol&layStation Portabley pueda usar el producto.

El usuario es persistente a lo largo del ciclo deacion del
sistema a lo largo de todo su tiempo de vida, siamd receptor de
datos proporcionados por la salida de la aplicad¢ifluyendo en ellos
mediante la eleccién de una serie de diversas derms dadas por el
sistema.

Nuestro usuario no es de ningun tipo especial paes pide un
registro ni necesitando una seguridad para queapaededer a ella
segun unos permisos establecidos, sino que esuamiasiormal que
puede acceder a todas las funcionalidades de ilza@iph que ésta le
propone y se encuentran disefiadas e implementadas.

A continuacion en la siguiente tabla se detallaaetor en
cuestion.

ACT-01 Usuario

Version 1.0

Autores Jorge Garcia Flores

Fuentes

Descripcién Este actor representa a los usuarios que ejecutan e
emulador en una Playstation Portable para jugar.

Comentarios Ninguno
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5.3.2.- CASOS DE USO

Un caso de uso es la descripcidon de los pasos actaddades
que deberan realizarse para llevar a cabo algurepoo Existen una
serie de personajes que participaran en algun daseso y que se
llaman actores. Como se ha visto anteriormenteacédr ha sido
definido e identificado.

Dicho esto, y con una definicion que proviene denggenieria
del software, un caso de uso es una secuenciaeatadoiones que se
desarrollan entre un sistema y sus actores respecto evento que
inicia un actor principal sobre el propio sistema.

En el proyecto que se presenta, un usuario es el qu
desencadenara la ejecuciéon de todo y que como dm pe@r a
continuacion en el Diagrama de Casos de Uso padetiar a una serie
de funcionalidades cuando ocurra algun evento Hitpiar.

Asi mismo, se detallan de una forma totalmenteldsada en
forma de tabla como se ha visto en la asignaturtngeenieria del
Software 1
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uC-01

Menu_Principal

Versién 1.0
Autores Jorge Garcia Flores
Fuentes

Objetivos asociados

OBJ-01 Ejecutar emulador Master System 2 en PS
OBJ-02 Ejecutar juegos en el emulador.
0OBJ-03 Configuracion del emulador.

Requisitos asociados

IRQ-01 Informacion de las ROMS
IRQ-02 Informacion de los controles
IRQ-03 Informacion de opciones

Descripcién

El sistema debera comportarse tal como se desanih
el siguiente caso de uso cuando un usuario ejécute
aplicacién del emulador.

Precondicion

El emulador ha sido cargado correctamente.

Secuencia normal Paso Accion
1 El usuario enciende su Playstation
Portable.
2 El usuario ejecuta el emulador.
3 Carga el emulador.
4 Se accede al menu principal.
Postcondicion El usuario elige entre las distintas opciones dehin
principal.
Excepciones Paso Accién
1 Si el emulador no se ejecuta
correctamente, a continuacion este cas(
uso queda sin efecto.
Rendimiento Paso Cota de tiempo
1 5s
2 20 ms
3 20 ms
4 5ms
Frecuencia 1 vez / ejecucion
Importancia Imprescindible
Urgencia Alta
Estado Validado
Estabilidad Alta
Comentarios Ninguno
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ucC-02 Cargar_ROM
Versién 1.0

Autores Jorge Garcia Flores
Fuentes

Objetivos asociados

OBJ-01 Ejecutar emulador Master System 2 en PSP.
OBJ-02 Ejecutar juegos en el emulador.

Requisitos asociados

IRQ-01 Informacion de las ROMS
UC-1_03 Cargar_Guardar_Juego
UC-1_10 Sistema

UC-1_11 Audio

UC-1_12 Video2

UC-1_ 13 System

Descripcion

El sistema debera comportarse tal como se desamibe
el siguiente caso de uso cuando un usuario carpie(u
ROM en el emulador.

Precondicion

El emulador ha sido cargado correctamente.

Secuencia normal

Paso Accion

1 El usuario solicita al sistema la lista de
ROMs disponibles.

El sistema muestra las ROMs disponibles.

El usuario elige la ROM.

El emulador carga la ROM.

albhiwnN

El usuario comienza la partida de dicha
ROM.

Postcondicion

El usuario comienza una partida a dicha ROM desde
cero.

Excepciones

Paso Accién

1 Si el emulador no carga la ROM
correctamente, a continuaciéon este caso de
uso queda sin efecto.

Rendimiento Paso Cota de tiempo
1 5s
2 20 ms
3 20 ms
Frecuencia 1 vez / ejecucion de ROM
Importancia Imprescindible
Urgencia Alta
Estado Validado
Estabilidad Alta
Comentarios Ninguno
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ucC-03 Guardar_Juego
Versién 1.0

Autores Jorge Garcia Flores
Fuentes

Objetivos asociados

OBJ-01 Ejecutar emulador Master System 2 en PS
OBJ-02 Ejecutar juegos en el emulador.

Requisitos asociados

IRQ-01 Informacion de las ROMS

IRQ-01_01 Informacién de partidas guardadas
IRQ-01_02 Informacién del sistema

UC-1_02 Cargar_ROM

UC-1_10 Sistema

UC-1_11 Audio

UC-1_12 Video2

UC-1 13 System

Descripcion

El sistema debera comportarse tal como se desamih
el siguiente caso de uso cuando un usuario guarde
partida de una ROM en el emulador.

Precondicion

El emulador y la ROM han sido cargados
correctamente.

Secuencia normal Paso Accion
1 El usuario solicita al sistema la lista de ROMs
disponibles.
2 El sistema muestra las ROMs.
3 El usuario elige la ROM.
4 El emulador carga la ROM.
5 El usuario comienza la partida de dicha ROM.
6 El usuario carga o guarda una partida de dicha R
Postcondicion El usuario contintia la partida de dicha ROM en el
lugar que se habia quedado anteriormente.
Excepciones Paso Accion
1 Si el emulador no carga la ROM
correctamente, a continuacion este casq
uso queda sin efecto.
Rendimiento Paso Cota de tiempo
1 5s
2 20 ms
3 20 ms
4 1s
Frecuencia 1 vez / ejecucion de ROM
Importancia Imprescindible
Urgencia Alta
Estado Validado
Estabilidad Alta
Comentarios Ninguno
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ucC-04 Cargar_Juego
Versién 1.0

Autores Jorge Garcia Flores
Fuentes

Objetivos asociados

OBJ-01 Ejecutar emulador Master System 2 en PSP.
OBJ-02 Ejecutar juegos en el emulador.

Requisitos asociados

IRQ-01 Informacion de las ROMS

IRQ-01_01 Informacioén de partidas guardadas
IRQ-01_02 Informacién del sistema

UC-1_02 Cargar_ROM

UC-1_10 Sistema

UC-1_11 Audio

UC-1_12 Video2

UC-1_13 System

Descripcion

El sistema debera comportarse tal como se desamih
el siguiente caso de uso cuando un usuario caague
partida de una ROM en el emulador.

Precondicion

El emulador y la ROM han sido cargados
correctamente.

Secuencia normal

Paso Accién

1 El usuario solicita al sistema la lista de ROMs
disponibles.

El sistema muestra las ROMs disponibles.

El usuario elige la ROM.

El emulador carga la ROM.

El usuario comienza la partida de dicha ROM.

o|ulbhlWN

El usuario carga o guarda una partida de dicha
iROM.

Postcondicion

El usuario continda la partida de dicha ROM en el
lugar que se habia quedado anteriormente. En ese|
momento se juega a una iROM, la cual es una ROI
mas el estado en ejecucion de la partida guardada
anteriormente.

Excepciones Paso Accion
1 Si el emulador no carga la ROM correctamente, al
continuacion este caso de uso queda sin efecto.
Rendimiento Paso Cota de tiempo
1 5s
2 20 ms
3 20 ms
4 1s
Frecuencia 1 vez / ejecucién de ROM
Importancia Imprescindible
Urgencia Alta
Estado Validado
Estabilidad Alta
Comentarios Ninguno
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UC-05 Opciones del emulador
Version 1.0

Autores Jorge Garcia Flores
Fuentes

Objetivos asociados

OBJ-01 Ejecutar emulador Master System 2 en PS
0OBJ-03 Configuracion del emulador.

Requisitos asociados

IRQ-03 Informacion de opciones
UC-1_01 Menu_Principal
UC-1_05 Video

UC-1_06 Entrada

UC-1_07 Rendimiento

UC-1_ 08 Menu

Descripcion

El sistema debera comportarse tal como se desamilj
el siguiente caso de uso cuando un usuario elige
opciones del emulador (video entrada, rendimiento
configurar botén de cancelar en PSP) en el mend @
interfaz del emulador.

Precondicion

El emulador ha sido cargado correctamente.

Secuencia normal Paso Accion

1 Carga el emulador.

2 El usuario elige entre las distintas
opciones.

3 El sistema establece las nuevas opciones
de configuracién para el contenedor del
emulador.

Postcondicion El usuario ha modificado las opciones disponiblek g
emulador.
Excepciones Paso Accion
1 Si el emulador no carga, a continuacion
este caso de uso queda sin efecto.

Rendimiento Paso Cota de tiempo

1 20 ms

2 10 ms
Frecuencia 1 vez / ejecucion
Importancia Imprescindible
Urgencia Alta
Estado Validado
Estabilidad Alta
Comentarios Ninguno
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UC-06 Video

Versién 1.0

Autores Jorge Garcia Flores
Fuentes

Objetivos asociados

OBJ-01 Ejecutar emulador Master System 2 en P9
0OBJ-03 Configuracion del emulador.

P,

Requisitos asociados

IRQ-03 Informacion de opciones
UC-1_04 Opciones

Descripcién

El sistema debera comportarse tal como se desamil
el siguiente caso de uso cuando un usuario modifig
las opciones de video del emulador.

Precondicion

El emulador ha sido cargado correctamente.

Secuencia normal

Paso Accién

1 Carga el emulador.

2 El usuario elige la opcion de Video.

3 El usuario modifica la visualizacion del

contenedor del emulador

Postcondicion

El usuario ha modificado las opciones disponiblek
emulador.

Excepciones Paso Accion
1 Si el emulador no carga, a continuacion
este caso de uso queda sin efecto.
Rendimiento Paso Cota de tiempo
1 20 ms
2 10 ms
3 5s
Frecuencia 1 vez / ejecucion
Importancia Imprescindible
Urgencia Alta
Estado Validado
Estabilidad Alta
Comentarios Ninguno

j=
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uc-07 Entrada

Versién 1.0

Autores Jorge Garcia Flores
Fuentes

Objetivos asociados

OBJ-01 Ejecutar emulador Master System 2 en P9
0OBJ-03 Configuracion del emulador.

P,

Requisitos asociados

IRQ-03 Informacion de opciones
UC-1_04 Opciones

Descripcién

El sistema debera comportarse tal como se desamil
el siguiente caso de uso cuando un usuario modifig
las opciones de entrada del emulador.

Precondicion

El emulador ha sido cargado correctamente.

Secuencia normal

Paso Accion

1 Carga el emulador.

2 El usuario elige la opcién de Entrada.

3 El usuario modifica la entrada del
emulador

Postcondicion

El usuario ha modificado las opciones disponiblek
emulador.

j=

Excepciones Paso Accion
1 Si el emulador no carga, a continuacion
este caso de uso queda sin efecto.
Rendimiento Paso Cota de tiempo
1 20 ms
2 10 ms
3 5s
Frecuencia 1 vez / ejecucion
Importancia Imprescindible
Urgencia Alta
Estado Validado
Estabilidad Alta
Comentarios Ninguno
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uc-08 Rendimiento
Versién 1.0

Autores Jorge Garcia Flores
Fuentes

Objetivos asociados

OBJ-01 Ejecutar emulador Master System 2 en PS
OBJ-03 Configuracion del emulador.

Requisitos asociados

IRQ-03 Informacion de opciones
UC-1_04 Opciones

Descripcién

El sistema debera comportarse tal como se dessmnibe
el siguiente caso de uso cuando un usuario modifica
las opciones de rendimiento del emulador respelag
Playstation Portable.

Precondiciéon

El emulador ha sido cargado correctamente.

Secuencia normal

Paso Accién

1 Carga el emulador.

2 El usuario elige la opcion de
Rendimiento.

3 El usuario maodifica el rendimiento del
emulador

Postcondiciéon

O

El usuario ha modificado las opciones disponiblek
emulador.

Excepciones Paso Accion
1 Si el emulador no carga, a continuacion
este caso de uso queda sin efecto.
Rendimiento Paso Cota de tiempo
1 20 ms
2 10 ms
3 5s
Frecuencia 1 vez / ejecucion
Importancia Imprescindible
Urgencia Alta
Estado Validado
Estabilidad Alta
Comentarios Ninguno
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uUcC-09

Setup botén cancelar PSP

Versién 1.0
Autores Jorge Garcia Flores
Fuentes

Objetivos asociados

OBJ-01 Ejecutar emulador Master System 2 en P9
0OBJ-03 Configuracion del emulador.

P,

Requisitos asociados

IRQ-03 Informacion de opciones
UC-1_04 Opciones

Descripcién

El sistema debera comportarse tal como se desamil
el siguiente caso de uso cuando un usuario modifig
las opciones de manejar el menu del emulador

teniendo en cuenta si la Playstation Portable es
japonesa o del resto del mundo, es decir, los lbstin
y O.

Precondiciéon

El emulador ha sido cargado correctamente.

Secuencia normal

Paso Accidn

1 Carga el emulador.

2 El usuario elige la opcién de Mend.

3 El usuario modifica el manejo del menu

del emulador

Postcondiciéon

El usuario ha modificado las opciones disponiblek
emulador.

j=

Excepciones Paso Accion
1 Si el emulador no carga, a continuacion
este caso de uso queda sin efecto.
Rendimiento Paso Cota de tiempo
1 20 ms
2 10 ms
3 5s
Frecuencia 1 vez / ejecucion
Importancia Imprescindible
Urgencia Alta
Estado Validado
Estabilidad Alta
Comentarios Ninguno
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ucC-10 Controles

Versién 1.0

Autores Jorge Garcia Flores
Fuentes

Objetivos asociados

OBJ-01 Ejecutar emulador Master System 2 en P9
0OBJ-03 Configuracion del emulador.

P,

Requisitos asociados

IRQ-02 Informacion de los controles
UC-1_01 Menu_Principal

Descripcién

El sistema debera comportarse tal como se desamil
el siguiente caso de uso cuando un usuario modifig
los controles cuando realiza una partida a una RON

Precondicion

El emulador ha sido cargado correctamente.

Secuencia normal

Paso Accion

1 Carga el emulador.

2 El usuario elige la opcién de Controles.
3 El usuario modifica los controles para

jugar a las ROMS

Postcondicion

El usuario ha modificado las opciones disponiblek
emulador.

j=

Excepciones Paso Accion
1 Si el emulador no carga, a continuacion
este caso de uso queda sin efecto.
Rendimiento Paso Cota de tiempo
1 20 ms
2 10 ms
3 5s
Frecuencia 1 vez / ejecucion
Importancia Imprescindible
Urgencia Alta
Estado Validado
Estabilidad Alta
Comentarios Configurar mapping (asociacién) entre los botones

la PSP y los controles de la Master System 2.
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uc-11 Sistema

Versién 1.0

Autores Jorge Garcia Flores
Fuentes

Objetivos asociados

OBJ-01 Ejecutar emulador Master System 2 en PSP.
OBJ-02 Ejecutar juegos en el emulador.

Requisitos asociados

IRQ-01 Informacion de las ROMS
UC-1_11 Audio

UC-1_12 Video2

UC-1_13 System

Descripcion

El sistema debera comportarse tal como se desamihje
el siguiente caso de uso cuando un usuario modifica
los parametros de una ROM.

Precondicion

El emulador ha sido cargado correctamente.

Secuencia normal

Paso Accién

1 El usuario solicita al sistema la lista de las
ROMs disponibles.

El sistema muestra las ROMs disponiblg

D
w

El usuario elige la ROM.

El emulador carga la ROM.

abhlwN

El usuario modifica los parametros de la
ROM.

Postcondiciéon

j=

El usuario ha modificado las opciones disponiblek
emulador.

Excepciones Paso Accion
1 Si el emulador o la ROM no cargan, a
continuacion este caso de uso queda sin
efecto.
Rendimiento Paso Cota de tiempo
1 5s
2 10 ms
3 5s
Frecuencia 1 vez / ejecucion
Importancia Imprescindible
Urgencia Alta
Estado Validado
Estabilidad Alta
Comentarios Ninguno
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ucC-12 Audio

Versién 1.0

Autores Jorge Garcia Flores
Fuentes

Objetivos asociados

OBJ-01 Ejecutar emulador Master System 2 en P9
OBJ-02 Ejecutar juegos en el emulador.

Requisitos asociados

IRQ-01 Informacion de las ROMS
UC-1 10 Sistema

Descripcién

El sistema debera comportarse tal como se desamil
el siguiente caso de uso cuando un usuario modifig
los parametros de audio una ROM.

P,

Precondicion

El emulador ha sido cargado correctamente.

Secuencia normal Paso Accion
1 El usuario solicita al sistema la lista de las
ROMs disponibles.
2 El sistema muestra las ROMs disponibles.
3 El usuario elige la ROM.
4 El emulador carga la ROM.
5 El usuario modifica los parametros de
audio de la ROM.
Postcondicion El usuario ha modificado las opciones disponiblek ¢
emulador.
Excepciones Paso Accion
1 Si el emulador o la ROM no cargan, a
continuacion este caso de uso queda sip
efecto.
Rendimiento Paso Cota de tiempo
1 5s
2 10 ms
3 5s
Frecuencia 1 vez / ejecucion
Importancia Imprescindible
Urgencia Alta
Estado Validado
Estabilidad Alta
Comentarios Ninguno
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ucC-13 Video2

Versién 1.0

Autores Jorge Garcia Flores
Fuentes

Objetivos asociados

OBJ-01 Ejecutar emulador Master System 2 en PSP.
OBJ-02 Ejecutar juegos en el emulador.

Requisitos asociados

IRQ-01 Informacion de las ROMS
UC-1 10 Sistema

Descripcién

El sistema debera comportarse tal como se desemnibe
el siguiente caso de uso cuando un usuario modifica
los parametros de video una ROM, en este caso una
barra vertical en la zona izquierda de la pantalla.

Precondiciéon

El emulador ha sido cargado correctamente.

Secuencia normal Paso Accion
1 El usuario solicita al sistema la lista de las
ROMs disponibles.
2 El sistema muestra las ROMs disponibles.
3 El usuario elige la ROM.
4 El emulador carga la ROM.
5 El usuario modifica los parametros de
video de la ROM.
Postcondicion El usuario ha modificado las opciones disponiblek ¢
emulador.
Excepciones Paso Accion
1 Si el emulador o la ROM no cargan, a
continuacion este caso de uso queda sin
efecto.
Rendimiento Paso Cota de tiempo
1 5s
2 10 ms
3 5s
Frecuencia 1 vez / ejecucion
Importancia Imprescindible
Urgencia Alta
Estado Validado
Estabilidad Alta
Comentarios Ninguno
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uc-14 System

Versién 1.0

Autores Jorge Garcia Flores
Fuentes

Objetivos asociados

OBJ-01 Ejecutar emulador Master System 2 en PSP.

OBJ-02 Ejecutar juegos en el emulador.

Requisitos asociados

IRQ-01 Informacion de las ROMS
UC-1 10 Sistema

Descripcién

El sistema debera comportarse tal como se desamil
el siguiente caso de uso cuando un usuario modifig
los parametros de sistema una ROM, pudiendo
resetear la ROM o hacer una captura de pantali d
ROM.

Precondiciéon

El emulador ha sido cargado correctamente.

Secuencia normal Paso Accion
1 El usuario solicita al sistema la lista de las
ROMs disponibles.
2 El sistema muestra las ROMs disponibles.
3 El usuario elige la ROM.
4 El emulador carga la ROM.
5 El usuario modifica los parametros de
sistema de la ROM.
Postcondicion El usuario ha modificado las opciones disponiblek ¢
emulador.
Excepciones Paso Accion
1 Si el emulador o la ROM no cargan, a
continuacion este caso de uso queda sip
efecto.
Rendimiento Paso Cota de tiempo
1 5s
2 10 ms
3 5s
Frecuencia 1 vez / ejecucion
Importancia Imprescindible
Urgencia Alta
Estado Validado
Estabilidad Alta
Comentarios Ninguno
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Como se puede ver en el Diagrama de Casos de Uaotoe
Usuario es el gue inicia todo el proceso de ejecutar lgapon una
vez que se ha encendido la videocongt&yStation Portablesiendo
lo primero ejecutar el contenedor y una vez hecbko, enediante
relaciones extend que nos indican que son opciones que pueden
realizarse o no, podremos ejecutar R@M cambiar la configuracion
de los controles o cambiar una serie de paramd#losontenedor y la
propiaPlayStation Portable

En el caso de que se ejecute R@M se relaciona este caso de
uso Cargar_Rom) con otros tres casos de uso mediante relaciones
extend. Estos casos de uso dBoadar Juegq Cargar_Juego y
Sistemg y a su vez el caso de uso Sistema se relaciombante
relacionesextendcon los casos de ugaidio, Video2y System

También decir que el caso de uso Opciones seaakade igual
manera mediante relacionestendcon los casos d€ideo, Entrada,
Rendimiento y Menu.

En este momento no se considera el volver a déslo#bcasos
de uso, pues ya se encuentran definidos de fogueosa en las tablas
anteriores.

5.4.- MATRIZ DE RASTREABILIDAD

La matriz de rastreabilidad se usa para poder ifa=mt de
forma rgpida y concisa todos los requisitos y ca®sso asociados al
proyecto y cuéles dependen unos de otros.

En la siguiente tabla se puede observar de forrtellaba lo
explicado.

0OBJ-01 OBJ-02 OBJ-03

IRQ'O]. o [
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IRQ-02 .
IRQ-03 .
IRQ-01_01 .
IRQ-01_02 .
uc-01 .
UC-02 .
UC-03 .
uc-04 .
UC-05 .
UC-06 .
uc-07 .
uC-08 .
UC-09 .
UC-10 .
uc-11 .
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uC-12

UC-13

uc-14

CRQ 01

CRQ_02

NFR-01

NFR-02

NFR-03

5.5.- RESUMEN
Este resumen es acerca de todas las tablas qeeide Viendo
a lo largo del apartado de requisitos del sistema.

A continuacién se muestra la tabla con el resunectodb ello.

TIPO ID Descripcion
OBJETIVOS OBJ-01 El sistema Sony Playstation Portable debera
ejecutar el emulador de la videoconsola
Master System 2.
OBJ-02 El emulador de la videoconsola Master System
2 debera ejecutar las ROMS.
OBJ-03 Se podra configurar el emulador para

caracteristicas de video, sonido, controles, ¢tc.
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REQUISITOS
INFORMACION

IRQ-01

El sistema debera almacenar la informacién
correspondiente a las ROMS, asi como la
carpeta en la que se encuentran.

IRQ-02

El sistema debera mostrar y almacenar la

informacion correspondiente a las ROMS, asi

como la carpeta en la que se encuentran.

IRQ-03

El sistema debera mostrar y almacenar la
informacion correspondiente a la
configuracion existente del emulador.

IRQ-01_01

El sistema debera mostrar y almacenar la
informacion correspondiente a la partida
guardada de una ROM.

IRQ-01_02

El sistema debera mostrar y almacenar la
informacion correspondiente a una ROM
jugada en ese momento concreto.

REQUISITOS
FUNCIONALES

UC-1_01

El sistema debera comportarse tal como se
describe en el siguiente caso de uso cuandg
usuario ejecute la aplicacién del emulador.

UC-1_02

El sistema debera comportarse tal como se
describe en el siguiente caso de uso cuandd
usuario cargue una ROM en el emulador.

UC-1_03

El sistema debera comportarse tal como se
describe en el siguiente caso de uso cuandg
usuario cargue una ROM en el emulador.

UC-1_04

El sistema debera comportarse tal como se
describe en el siguiente caso de uso cuandg
usuario elige opciones en el menu de la
interfaz del emulador.

UC-1_05

El sistema debera comportarse tal como se
describe en el siguiente caso de uso cuandd
usuario modifica las opciones de video del
emulador.

UC—1_06

El sistema debera comportarse tal como se
describe en el siguiente caso de uso cuandg
usuario modifica las opciones de entrada de¢
emulador.

un

D un

un

un

D un

un

UC-1_07

El sistema debera comportarse tal como se
describe en el siguiente caso de uso cuandd
usuario modifica las opciones de rendimient
del emulador respecto a la Playstation

D un

Portable.
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UC—1_08

El sistema debera comportarse tal como se
describe en el siguiente caso de uso cuandg
usuario maodifica las opciones de manejar el

menu del emulador teniendo en cuenta si la

Playstation Portable es japonesa o del restq
mundo, es decir, los botones X y O.

UC—-1_09

El sistema debera comportarse tal como se
describe en el siguiente caso de uso cuandg

usuario modifica los controles cuando realiza

una partida a una ROM.

UC-1_10

El sistema debera comportarse tal como se
describe en el siguiente caso de uso cuandd
usuario modifica los parametros de una RO

uc-1_11

El sistema debera comportarse tal como se
describe en el siguiente caso de uso cuandd
usuario modifica los parametros de audio ur
ROM.

UC-1_12

El sistema debera comportarse tal como se
describe en el siguiente caso de uso cuandg
usuario modifica los parametros de video ur
ROM, en este caso una barra vertical en la
zona izquierda de la pantalla.

UC-1_13

El sistema debera comportarse tal como se
describe en el siguiente caso de uso cuandd
usuario modifica los parametros de sistema
una ROM, pudiendo resetear la ROM o hac
una captura de pantalla de la ROM.

REQUISITOS NO
FUNCIONALES

NFR-01

La Memory Stick serd de minimo 32 Mb par
poder guardar el emulador en ella 'y ser
ejecutado correctamente.

NFR-02

El emulador debera ser ejecutado lo mas
rapido posible para permitir un uso eficiente
de él.

NFR-03

El emulador debera ejecutar las ROMS lo m
rapido posible y que el usuario no espere m
de lo necesario.

CONFLICTOS

un

del

un

D un

D un
a

un
a

D un

D
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5.6.- GLOSARIO DE TERMINOS
El glosario de términos se realiza debido a qustexiuna serie

de términos que

deben ser descritos para entendgyergecto

funcionamiento del proyecto, presentandose tamfuiéma de tabla.
Aunque exista redundancia y se hayan visto en artago de
nomenclatura de términos se ha considerado que debido a que en el
DRS deben ser especificados, deban ponerse de.nuevo

Nombre

Descripcion

Master System 2

Videoconsola de tercera generataéoyal es de ¢
bits, de sobremesa y es producida por SEGA.

Memory Stick

Tarjeta de memoria flash cuyo funciorento
permite guardar datos, en este caso de partida
juegos de la consola Playstation Portable,
emuladores y los propios juegos de los emuladq
ademas de fotos, videos, musica, etcétera par
ejecutados dentro de la Playstation Portable.

s de
y

Dres,

n ser

Playstation Portable

Videoconsola de séptima geitarala cual es de 3
bits, portétil y es producida por SONY.

ROM

Representa la memoria en la que esta almacana
juego que podra ser ejecutado por la Master Sy8te

do
m

IROM

Juego comenzado que se caracteriza por SeROM
mas el estado en ejecucion de una partida ju
anteriormente y que ha sido guardada.

gada
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5.7.- INDICE DE TABLAS
Por ultimo, se incluye un indice de todas las tabjiae se han
ido detallando a lo largo de la documentacion detgnte proyecto.

OBJ-01 Ejecutar emulador Master System 2 en PSP.
OBJ-02 Ejecutar juegos en el emulador.
OBJ-03 Configuracidn del emulador.

IRQ-01 Informacién de las ROMS.

IRQ-01_01 Informacién de partidas guardadas.
IRQ-01_02 Informacién del sistema.

IRQ-02 Informacién de los controles.

IRQ-03 Informacidn de opciones.

CRQ-01 Numero maximo de partidas guardadas.
CRQ-02 Cambiar opciones sin resetear emulador.

RF-01 Emulador guardado en Memory Stick.
RF-02 ROMS guardadas en Memory Stick.

UC-1_01 Menu_Principal.
UC-1_02 Cargar_ROM.
UC-1_03 Cargar_Guardar_Juego.
UC-1_04 Opciones.
UC-1_05 Video.

UC-1_06 Entrada.
UC-1_07 Rendimiento.
UC-1_08 Menu.

UC-1_09 Controles.
UC-1_10 Sistema.
UC-1_11 Audio.

UC-1_12 Video?2.
UC-1_13 System.
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6.- ANALISIS DEL SISTEMA

El sistema simulara el comportamiento de la vidasota
Master System 2mulada mediante software, asi como se simulara la
capa de virtualizacion de una maquina virtual maeial contenedor
gue nos permitira manejar de forma satisfactoriaplecacion. Indicar
gue no se va a requerir una base de datos corpartakl desarrollo del
producto, si bien es necesario definir una serig¢ipies abstractos de
datos (TAD), sobre los que descansan la implemémtatz| sistema y
gue soportan la gestién de ficheros, de imagemesjeducion de tareas
en segundo plano, de partidas, de sonido, etcueysg detallan en el
correspondiente apartado de la documentacién #carEacionado con
el disefio del sistema.

6.1.- DIAGRAMA DE PAQUETES

Primero se va a definir qué son los paquetes, m@ara
continuacion explicar el por qué se ha utilizade ¢ipo de diagramas
para la realizacion del proyecto.

En UML, el paquete es un mecanismo de propdsitergépara
organizar elementos de modelado de grupos.

Los paquetes se utilizan para organizar los elavsernte
modelado en partes mayores que se pueden mangouler un grupo.
La visibilidad de estos elementos puede controlpesa que algunos
sean visibles fuera del paguete mientras que pgovanecen ocultos.
Los paquetes también se pueden emplear para @mesdiférentes
vistas de la arquitectura del sistenid LENGUAJE UNIFICADO
DE MODELADO -BOOCH, RUMBAUGH, JACOBSON ].

Debido a esta definicion se muestra claramenteoelqpé es
necesario modelar el sistema mediante un Diagranfaduetes.

Dicho esto, se puede observar por todo lo explicasoexisten
una serie de paguetes que son los que se vens@uiente pagina en
la figura del Diagrama de Paquetes.
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La arquitectura general del emulador estd compudet@8
paquetes que son los necesarios para comprendgsléamentacion del
modelo arquitecténico y que se ha seguido con um@e sde
funcionalidades, las cuales se detallaran de umaaf@specifica mas
adelante, ya que el presente Proyecto Fin de @ameesigue la guia de
estilo que proporciona I&scuela de Informatica de Segovial ser
dicho proyecto muy técnico y especifico.

Cada paquete corresponde a las unidades que senveh
grafico que se muestra a continuacion. Ademas se bao de las
librerias proporcionadas por REPsdkpero que no seran detalladas al
haber ya una documentacién propia de ellas.
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6.1.1.-
v

UNIDAD PL_SND

Objetivo: funcionalidades que permiten manejarogido de la
Master System 2or medio de la videoconsoRlayStation
Portable

Descripcidn general: la emulacién del chip de soRi8Gde la
videoconsolaMaster System 3e realiza mediante la libreria
pl_snd.

Descripcion técnica: los atributos y componentdspdguete
pl_snd de los que se hardan uso en la implementas#n
encuentran en el archivo pl_snd.h, el cual es ibraria que
contiene dichos métodos y atributos pero al nortementos ni
manejadores, no es necesario definirlo mediantdabia y con
dar una relacion de las operaciones se considéaimente
definidas la unidad.

Nombre de la funciéon

pl_snd_stereo_sampils

1%

pl_snd_mono_sample

pl_snd_sample

6.1.2.

-UNIDAD VIDEO

Objetivo: funcionalidades que permiten manejaridew de la
Master System 2or medio de la videoconsoRlayStation
Portable

Descripcion general: la emulacion del chip de vidl&P de la
videoconsolaMaster System 3e realiza mediante la libreria
pl_snd.
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v

Descripcion técnica: los atributos y componentdspdguete

video de los que se hardn uso en la implementasi&n
encuentran en el archivo video.h, el cual es upeeriia que

contiene dichos métodos y atributos pero al nortementos ni

manejadores, no es necesario definirlo mediantdabia y con

dar una relacion de las operaciones se considéaimente

definida la unidad.

pspVideoPrint

pspVideoPrintCenter

pspVideoPrintN

pspVideoPrintClipped

pspVideoPrintNRaw

pspVideoPrintRaw

pspVideoPutimage

pspVideoPutimageAlpha

6.1.3.- UNIDAD PL_PSP

101

v

Objetivo: funcionalidades que permiten manejar picacion
que contendra a laMaster System 2por medio de la
videoconsol&@layStation Portable

Descripcion general: la virtualizacion del contesredque
contendra aMaster System e realiza mediante la libreria

pl_psp.

Descripcion técnica: los atributos y componentespdguete
pl_psp de los que se haran uso en la implementas#n
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encuentran en el archivo pl_psp.h, el cual es ibraria que
contiene dichos métodos y atributos pero al nortementos ni
manejadores, no es necesario definirlo mediantdabia y con
dar una relacion de las operaciones se considéaimente
definidas la unidad.

pl_psp_register_callback

6.1.4.- UNIDAD CTRL

v

Objetivo: funcionalidades que permiten manejar dostroles
con los que emular los control pad y poder mariemjuegos
de laMaster System gor medio de la videoconsdbdayStation
Portable

Descripcion general: la virtualizacion del contesredque
contendra dMaster System &e realiza mediante la libreria ctrl.

Descripcion técnica: los atributos y componentdspdguete
ctrl de los que se haran uso en la implementa@&@nmsuentran
en el archivo ctrl.h, el cual es una libreria qoatiene dichos
métodos y atributos que se muestran a continuamida tabla
expuesta. Al incluirse la libreria pspctrl, la dowmntacion se
encuentra en ésta, no creyéndose necesario mas spara
explicada esta unidad.

6.1.5.- UNIDAD MENU

v

Objetivo: funcionalidades que permiten la creacdérun menu
para el contenedor que contendra a Mister System por
medio de la videoconsoRlayStation Portable
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v Descripcién general: contendra las diversas opsiamn las
gue el usuario podra jugar aN&ster System ¢ que se realiza
mediante la libreria menu.

v Descripcién técnica: los atributos y componentespaguete
menu de los que se hardan uso en la implementa@on s
encuentran en el archivo menu.h, el cual es unariid que
contiene dichos meétodos y atributos que se mues#ran
continuacion en la tabla expuesta. Al ser un memjpls, no
contendra componentes ni eventos ni manejadores ebrasto
de las unidades.

6.1.6.- UNIDAD EMUMAIN
v' Objetivo: funcionalidades que permiten la ejecucida la
videoconsolaMaster System por medio de la videoconsola
PlayStation Portable

v' Descripcion general: permite que se lance mediantapa de
virtualizacion el emulador délaster System ,2ademas de
ejecutarlo y poder eliminarlo de memoria y que sealiza
mediante la libreria emumain.

v" Descripcion técnica: los atributos y componentdspaguete
emumain de los que se haran uso en la implementa=o
encuentran en el archivo emumain.h, el cual edibrexia que
contiene dichos métodos y atributos que se mues#ran
continuacion en la tabla expuesta. Al ser una uhidae
lanzara, ejecutara y borrara de memoria los datospntendra
componentes ni eventos ni manejadores como el destias
unidades.
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6.1.7.- UNIDAD PL_UTIL

v

Objetivo: funcionalidades que permiten guardar ygaa
partidas de juegos ejecutados enMkster System gor medio
de la videoconsolRlayStation Portable

Descripcion general: contendra las opciones dedgugrcargar
una partida de un juego ejecutado previamente y agié
ejecutandose en ese mismo instante émdster System £ que
se realiza mediante la libreria pl_util.

Descripcion técnica: los atributos y componentdspdguete
pl_util de los que se haran uso en la implementasé
encuentran en el archivo pl_util.h, el cual es libeeria que
contiene dichos métodos y atributos pero al nortementos ni
manejadores, no es necesario definirlo mediantdabia y con
dar una relacion de las operaciones se considéaimente
definidas la unidad.

pl_util_save image_seq

6.1.8.- UNIDAD Ul

v

Objetivo: funcionalidades que permiten la creac® una
interfaz de usuario para el menu y poder manejavidater
System 2or medio de la videoconsdbdayStation Portable

Descripcion general: el layout general es el quasestra en la
siguiente imagen y que sera igual independientesrazitlugar
en el que se encuentre el usuario en el menda.

Descripcion técnica: los atributos y componentdgdguete ui
de los que se haran uso en la implementacion seeetman en
el archivo ui.h, el cual es una libreria que cowialichos
métodos y atributos que se muestran a continuamida tabla
expuesta.
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—— Batrade Menu

—— Area de trabajo

—— Bamade Ayuda
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PspUiFileBrowser, OnRender pspUiOpenBrowser
OnOk pspUiOpenBrowser
OnButtonPress pspUiOpenBrowser
PspUiMenu OnRender pspUiOpenMenu
OnOk pspUiOpenMenu
OnCancel pspUiOpenMenu
OnButtonPress pspUiOpenMenu
OnitemChanged pspUiOpenMenu
PspUiGallery OnRender pspUiOpenGallery
OnOk pspUiOpenGallery
OnCancel pspUiOpenGallery
OnButtonPress pspUiOpenGallery
PspUiSplash OnRender pspUiSplashScreen
OnCancel pspUiSplashScreen
OnButtonPress pspUiSplashScreen
OnGetStatusBarText pspUiSplashScreen

6.1.9.- UNIDAD PL_MENU
v' Objetivo: funcionalidades que permiten la creadéhmenu de
la aplicacion.
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v Descripcién general: conjunto de las diversas omsode las
gue dispondra el menu para que el usuario pueda&jarate
forma correcta la aplicacion.

v Descripcién técnica: los atributos y componentespaguete
pl_menu de los que se haran uso en la implementas®o
encuentran en el archivo pl_menu.h, el cual eslibreria que
contiene dichos métodos y atributos pero al nortementos ni
manejadores, no es necesario definirlo mediantdabia y con
dar una relacion de las operaciones se considéaimente
definidas la unidad.
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pl_menu_update_option

pl_menu_remove_item

pl_menu_set_item_caption

pl_menu_set_item_help_text

pl_menu_append_option

pl_menu_find_option_by value

pl_menu_select_option_by index

pl_menu_select_option_by value

pl_menu_find_option_by_index

pl_menu_create

pl_menu_destroy

pl_menu_clear_items

pl_menu_append_item

pl_menu_find_item_by index

pl_menu_remove_item

pl_menu_get_item_count

pl_menu_clear_options

pl_menu_find_item_by id
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6.1.10.- UNIDAD PL_FILE

v' Objetivo: funcionalidades que permiten el manejo Ide

directorios.

Descripcion general: conjunto de las funcionalidgaplera poder
moverse de forma totalmente eficiente a travésndgistiema de
directorios.

Descripcion técnica: los atributos y componentdspdguete
pl_file de los que se haran uso en la implementasé
encuentran en el archivo pl_file.h, el cual es lin@ria que
contiene dichos métodos y atributos pero al nortementos ni
manejadores, no es necesario definirlo mediantdabia y con
dar una relacion de las operaciones se considéaimente
definidas la unidad.

pl_file_get file_list

pl_file_destroy_file_list

pl_file_get file_list_count

6.1.11.- UNIDAD PL_INI

109

v' Objetivo: funcionalidades que permiten el manejo Ide

ficheros.

Descripcion general: conjunto de las funcionalidadgue
permiten el correcto funcionamiento del sisteméateeros.

Descripcion técnica: los atributos y componentdspdguete
pl_ini de los que se hardn uso en la implementacén
encuentran en el archivo pl_ini.h, el cual es ubeedia que
contiene dichos métodos y atributos pero al nortementos ni
manejadores, no es necesario definirlo mediantdabia y con
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dar una relacion de las operaciones se considéaimente
definidas la unidad.

pl_ini_create

pl_ini_destroy

pl_ini_save

pl_ini_get_int

pl_ini_set_int

pl_ini_get_string

pl_ini_set_string

6.1.12.- UNIDAD PL_REWIND

v

v

Objetivo: funcionalidades que permiten el manejo Ids
estados de |&BOMS

Descripcion general: conjunto de las funcionalidadpue
permiten el correcto funcionamiento de los estagognaROM
guardada.

Descripcidn técnica: los atributos y componentdspaguete
pl_rewind de los que se haran uso en la implemigmtase
encuentran en el archivo pl_rewind.h, el cual eslibreria que
contiene dichos métodos y atributos pero al nortementos ni
manejadores, no es necesario definirlo mediantdabia y con
dar una relacion de las operaciones se considéaimente
definida la unidad.
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pl_rewind_init

pl_rewind_realloc

pl_rewind_destroy

pl_rewind_reset

pl_rewind_save

pl_rewind_restore

6.1.13.- UNIDAD TYPES
v' Objetivo: tipos definidos para poder manejar funel@ades de
otras unidades.

v Descripcién general: conjunto de tipos manejadadaplibreria
psptypes.

v' Descripcion técnica: los atributos y componentdspadguete
types de los que se hardn uso en la implementas&n
encuentran en el archivo types.h, el cual es umaria que
contiene dichos atributos. Al ser una unidad quengjea
librerias de la videoconsola PlayStation Portabdéchas
funcionalidades se encuentran documentadas en agiopr
Pspsdk.

6.1.14.- UNIDAD LOADROM
v' Objetivo: tipos definidos para poder manejar funel@ades
para cargar y guardar estados de R@
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v' Descripcién general: conjunto de tipos manejadog po
loadrom.c para permitir guardar el estado de ®R@M y
continuar la partida desde el mismo lugar posterante.

v Descripcién técnica: los atributos y componentespaguete
loadrom de los que se haran uso en la implememntasgd
encuentran en el archivo loadrom.h, el cual eslibnaria que
contiene dichos atributos. Al ser una unidad quenajea
librerias de la videoconsola PlayStation Portabdéchas
funcionalidades se encuentran documentadas en agiopr
Pspsdk.

6.1.15.- UNIDAD STATE

v' Objetivo: métodos para poder manejar el estadondeROM
correctamente.

v' Descripcion general: conjunto de métodos manejpdostate.c
para permitir un uso adecuado del estado deRsl cuando
se guarde o cargue una partida mas adelante.

v" Descripcion técnica: los atributos y componentdspaguete
state de los que se haran uso en la implementasgn
encuentran en el archivo state.h, el cual es umaria que
contiene dichos atributos. Al ser una unidad quengjsa
librerias de la videoconsola PlayStation Portabliichas
funcionalidades se encuentran documentadas en agiopr
Pspsdk.

7.- DISENO DEL SISTEMA

A continuacion se mostraran en este apartado unea de
pantallas a modo de ejemplo, siendo éstas un bapetomas tarde
serian utilizadas para la creacion del contenedorad aplicacion.
Dependiendo del lugar en el que nos encontremas$ eontenedor, se
podran hacer una serie de aspectos u otros y gée detallados uno
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por uno. Mas adelante, se presentaran las mismatsllpa, pero
ejecutandose bajo la videoconsBlayStation Portable

7.1.- DEFINICION DEL TAD

En el presente apartado se va a definir los TARD (8bstracto
de datos) que se ha usado en la implementaciérepRrayecto Fin de
Carrera “Emulador de Master System 2 corriendo BpyStation
Portable” dela forma que se ve en la asignatdi @TRUCTURA DE
DATOS —PILAR GRANDE GONZALEZ- ]

Un Tipo Abstracto de Dato (TAD), es un tipo de datoel que
sb6lo se definen los rasgos esenciales, sin impddsar detalles
especificos de implementacion. Son tipos de datoprimitivos en
cuyo disefio se han considerado tres principiosqoe

v' Separacion.
v" Encapsulamiento.
v" Ocultacién de informacion.

Las estructuras de datos se pueden documentar woriéD.
El documentar de un TAD se realiza por medio de especificacion
l6gica. Ademas hay que considerar dos aspectoa ezalizacion del
TAD.

v' Externo: interfaz donde se especifican el nombes |
propiedades del tipo y las operaciones que se puede
aplicar.

v Interno: implementacién que comprende los algortmo
mediantes los que se realizan las operaciones.
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PERTENENCIA | NOMBRE ATRIBUTOS OPERACIONES
DE UNIDAD DEL TIPO DEL TIPO
pl_file pl_file_t name : char[]] | pl_file_get parent directory
attrs : charf]
next : pl_file_t
pl_file_list t | files: pl_file_t | pl_file_get filename

pl_file_get extension

pl_file_get file_size

pl_file_exists

pl_file_rm

pl_file_open_directory

pl_file_is_directory

pl_file_is_root_directory

pl_file_is_of type

pl_file_mkdir_recursive

pl_file_get file_list

pl_file_destroy_file_list

pl_file_get file_list_count

Descripcion  del
TAD

Estructura de datos y operaciones que permite ekejmade
ficheros en PlayStation Portable.
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OPERACIONES

DEFINICION

pl_file_get parent_director

Obtener el directorio padre en el sistema de fih
creado.

pl_file_get filename

Obtener el nombre del fichero.

pl_file_get_extension

Obtener la extension del fichero.

pl_file_get file_size

Obtener el tamarfo del fichero.

pl_file_exists

Saber si el fichero existe.

pl_file_rm

Eliminar un fichero existente.

pl_file_open_directory

Abrir un directorio.

pl_file_is_directory

Saber si es un directorio.

pl_file_is_root_directory

Saber si el directorio es el raiz.

pl_file_is_of type

Saber el tipo del fichero.

pl_file_mkdir_recursive

Crear un directorio de forma recursiva.

pl_file_get file_list

Obtener la lista de los ficheros.

pl_file_destroy_file_list

Eliminar la lista de los ficheros.

pl_file_get file_list_count

Contador de los ficheros de la lista.
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PERTENENCIA NOMBRE DEL | ATRIBUTOS OPERACIONES

DE UNIDAD TIPO DEL TIPO

pl_ini pl_ini_section_t pl_ini_create

pl_ini_file_t head :| pl_ini_destroy
pl_ini_section_t

pl_ini_load
pl_ini_save
pl_ini_get int

pl_ini_set_int

pl_ini_get string

pl_ini_set_string

Descripcién del
TAD

Estructura de datos y operaciones que permite eejmade
ficheros respecto a la creacion y destruccion lds.el

OPERACIONES

DEFINICION

pl_ini_create

Crear una partida para que sea guardada.

pl_ini_destroy Eliminar una partida guardada.
pl_ini_load Cargar una partida.
pl_ini_save Guardar una partida.
pl_ini_get int Obtener una partida guardada.

pl_ini_set int

Establecer una partida guardada.

pl_ini_get_string

Obtener la cadena de la partida guardadg.

pl_ini_set_string

Establecer la cadena de la partida guardada.
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PERTENEN | NOMBRE DEL | ATRIBUTOS OPERACIONES
CIA DE | TIPO DEL TIPO
UNIDAD
pl_menu pl_menu_option_ | text : char]] pl_menu_create
def t
value: void*
pl_menu_def t id : int pl_menu_destroy

caption : char[]
help_text: char[]
options:

pl_menu_option
_def

pl_menu_clear_items

pl_menu_append_item

pl_menu_find_item_by in
dex

pl_menu_find_item_by id

pl_menu_remove_item

pl_menu_get _item_count

pl_menu_set_item_help_t¢
xt

1%

pl_menu_clear_options

pl_menu_append_option

pl_menu_find_option_by i
ndex

pl_menu_find_option_by
value

pl_menu_select_option_hby
_index
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pl_menu_select_option_hby
_value

pl_menu_update option

Descripcién
del TAD

Estructura de datos y operaciones que permite elejmade
imagenes en PlayStation Portable.

OPERACIONES

DEFINICION

pl_menu_create

Crear el menu.

pl_menu_destroy

Eliminar el menu.

pl_menu_clear_items

Inicializar items del mend.

pl_menu_append_item

Afadir un item del menu al final.

pl_menu_find_item_by index

Encontrar un item del menu por el indice.

pl_menu_find_item_by id

Encontrar un item del menu por el identificado

r.

pl_menu_remove_item

Eliminar un item del mend.

pl_menu_get item_count

Obtener el nimero de items del mend.

pl_menu_set_item_help_text

Establecer el texto de ayuda de un item del m

pl_menu_clear_options

Inicializar opciones del menda.

pl_menu_append_option

Afadir una opcién del menu al final.

pl_menu_find_option_by_index

Encontrar una opcién del mena por el indice.

pl_menu_find_option_by value

Encontrar una opcion del menu

identificador.

por

el

pl_menu_select_option_by ind¢

Seleccionar una opcién por su indice.

pl_menu_select_option_by valy

Seleccionar una opciéon dependiendo de su va

lor.

pl_menu_update_option

Actualizar una opcion.
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PERTENENC | NOMBRE ATRIBUTOS DEL | OPERACIONES
IA DE | DEL TIPO TIPO
UNIDAD
pl_psp pl_callback ty| PSP_EXIT _CALLBA| pl_psp_init
pe CK
ExitPSP int pl_psp_shutdown
pl_psp_set clock freq
pl_psp_get _app_directo
y
pl_psp_register_callbac
pl_psp_start_callback _tk
read
Descripcion Estructura de datos y operaciones que permite amaltia en
del TAD segundo plano de la videoconsola Master Systenspgcto a log
de la videoconsola PlayStation Portable que emulara

OPERACIONES

DEFINICION

pl_psp_init

Inicializar una llamada en segundo plano
emulador.

del

pl_psp_shutdown

Apagar el emulador.

pl_psp_set clock freq

Establecer la frecuencia de reloj de la PlayStation

Portable.

pl_psp_get _app_directory

Obtener el directorio de la aplicacion.

pl_psp_register_callback

Registrar la llamada en segundo plano del emulad

pl_psp_start_callback_threg

Comenzar el hilo de ejecucion del emulador
Master System 2 mediante una llamada en seg
plano.

de
undo
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PERTENENCIA NOMBRE (ATRIBUTOS OPERACIONES
DE UNIDAD DEL TIPO DEL TIPO

pl_rewind pl_rewind state_data_size : il pl_rewind_init
state_count : int
start : rewind_state

current
rewind_state

save_state : int
load_state : int

get_state_size : int

pl_rewind_realloc

pl_rewind_destroy

pl_rewind_reset

pl_rewind_save

pl_rewind_restore

Descripcion del | Estructura de datos y operaciones que permite akbjoale
TAD retroceso de una partida de una ROM.

OPERACIONES | DEFINICION

pl_rewind_init Inicializar el retroceso.

pl_rewind_realloc Realojar en memoria el retroceso de la partidadgatar.

pl_rewind_destroy | Destruir el retroceso de una partida guardadaianteznte.

pl_rewind_reset Resetear el retroceso de una partida guardadacantente.

pl_rewind_save Guardar el retroceso de una partida.

pl_rewind_restore Restaurar el retroceso de una partida guardada.
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PERTENENCI | NOMBRE DEL | ATRIBUTOS DEL | OPERACIONES
A DE UNIDAD | TIPO TIPO
pl_snd pl_snd_stereo_samj | : short pl_snd_callback

le

r : short

pl_snd_mono_samp ch : short pl_snd_init

e

pl_snd_sample stereo :| pl_snd_set callba

pl_snd_stereo_sam
le

mono :
pl_snd_stereo_sam
le

k

>

L

pl_snd_pause

pl_snd_resume

pl_snd_shutdown

Descripcién
del TAD

Estructura de datos y operaciones que permit

e el

manejo del sonido de la videoconsola Master System

2.

OPERACIONES

DEFINICION

pl_snd_callback

Llamada en segundo plano del sonido.

pl_snd_init

Iniciar el sonido.

pl_snd_set_callback

Establecer la llamada en segundo plano del sonjido.

pl_snd_pause

Parar el sonido momentaneamente.

pl_snd_resume

Restaurar el sonido que se ha parado anteriormente.

pl_snd_shutdown

Apagar el sonido.
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PERTENENCIA | NOMBRE ATRIBUTOS DEL | OPERACIONES
DE UNIDAD DEL TIPO TIPO
ui PspUiMetric Background : Psplmage | pspUiGetButtonlcon

Font : PspFont
CancelButton
OkButton

Left : int

Top : int

Right : int

Bottom : int
ScrollbarColor
ScrollbarBgColor
ScrollbarWidth : int
TextColor
SelectedColor
SelectedBgColor
StatusBarColor
MenuFps : int
DialogFogColor
BrowserFileColor
BrowserDirectoryColor
BrowserScreenshotDelay

BrowserScreenshotPath
char[]

GallerylconsPerRow : int

GallerylconMarginWidth :
int

MenultemMargin : int

MenuSelOptionBg
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MenuOptionBoxColor
MenuOptionBoxBg
MenuDecorColor

TitlePadding : int

TitleColor
TabBgColor
Animate : int
PspUiFileBrowser | Filter : charf] pspUiOpenBrowser
Userdata
PspUiMenu menu : pl_menu pspUiOpenGallery
PspUiGallery Userdata pspUiOpenMenu
menu : p_menu
PspUiSplash pspUiSplashScreen
UiMetric PspUiMetric pspUiAdhocHost
pspUiAdhocJoin
pspUiConfirm
pspUiYesNoCancel
pspUiAlert

pspUiFlashMessage

pl_menu_item

pspUiFadeout

Descripcién del| Estructura de datos y operaciones que permite akbjnale la
interfaz de usuario.

TAD
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OPERACIONES

DEFINICION

pspUiGetButtonicon

Obtener los botones creados como iconos paradgaatde
usuario.

pspUiOpenBrowser

Abrir el navegador de ficheros de la interfaz deani®.

pspUiOpenGallery

Abrir la galeria de imagenes de la interfaz de tisua

pspUiOpenMenu Abrir el menu de la interfaz de usuario.

pspUiSplashScreen | Crear imagen de una ROM en la interfaz de usuario.

pspUiAdhocHost Crear una partida en red en la interfaz de usuario.

pspUiAdhocJoin Unirse a una partida en red por medio de la irteda
usuario.

pspUiConfirm Boton de confirmar de la interfaz de usuario.

pspUiYesNoCancel | Boton de cancelar de la interfaz de usuario.

pspUiAlert Mensaje de alerta de la interfaz de usuario.

pspUiFlashMessage

Mensaje rapido de la interfaz de usuario.

pl_menu_item

Crear item del menu en la interfaz de usuario.

pspUiFadeout

Eliminar la interfaz de usuario.
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PERTENENCIA | NOMBRE | ATRIBUTOS | OPERACIONES
DE UNIDAD DEL TIPO | DEL TIPO
video PspVertex | color : int pspVideolnit
X : short
y : short
z : short
pspVideoShutdown

pspVideoClearScreen

pspVideoWaitVSync

pspVideoSwapBuffers

pspVideoBegin

pspVideoEnd

pspVideoPrint

pspVideoPrintCenter

pspVideoPrintN

pspVideoPrintClipped

pspVideoPrintNRaw

pspVideoPrintRaw

pspVideoPutlmage

pspVideoPutlmageAlpha

pspVideoGlowRect

pspVideoShadowRect

pspVideoGetVramBufferCopy

pspVideoBeginList

pspVideoCallList
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pspVideoAllocateVramChunk

pspVideoGetVSyncFreq

Descripcion
TAD

del

Estructura de datos y operaciones que permite ekejmadel
video.
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OPERACIONES

DEFINICION

pspVideolnit

Inicializar video.

pspVideoShutdown

Apagar video.

pspVideoClearScreen

Limpiar la pantalla de video.

pspVideoWaitVSync Sincronizacion vertical del video.
pspVideoSwapBuffers Buffers de intercambio para el video.
pspVideoBegin Comenzar el video.

pspVideoEnd Finalizar el video.

pspVideoPrint Imprimir el video.
pspVideoPrintCenter Imprimir de forma centrada el video.
pspVideoPrintN Imprimir N veces el video.

pspVideoPrintClipped

Imprimir cortado el video.

pspVideoPrintNRaw Impirmir N filas el video.

pspVideoPrintRaw Imprimir una fila del video.

pspVideoPutlmage Poner una imagen en el video.

pspVideoPutlmageAlpha Poner una imagen alpha en el video.

pspVideoGlowRect Establecer un brillo en el video.

pspVideoShadowRect Establecer una sombra en el video.

pspVideoGetVramBufferCopy Obtener una copia del buffer de la memoria|de
video.

pspVideoBeginList Comenzar la lista de video.

pspVideoCallList Llamar a la lista de video.

pspVideoAllocateVramChunk Alojar en la memoria de video una parte.

pspVideoGetVSyncFreq Obtener la frecuencia de video mediante
sincronizacion vertical

127 Jorge Garcia Flores



7.1.1- CONSIDERACIONES ESPECIALES DE TAD

En este apartado se documentan los TAD que noecemti
operaciones, o tipos asociados a él, por lo quieseribiran mediante
sus tablas correspondientes.

PspCitrlinit Charl]

PspCtriGetPollingMode | Int

PspCtriSetPollingMode | int

PspCtrlPollControls

Descripcion  del| Estructura de datos y operaciones que permite| la
TAD correspondencia de los controladores de la videsmian
PlayStation Portable respecto a los de la videatanglaster
System 2 que serd emulada.

pl_util pl_util_save image_seq

pl_util_save_vram_seq

pl_util_date _compare

pl_util_compute_crc32_buffer

pl_util_compute_crc32_fd

pl_util_compute_crc32_file

Descripcion  del| Estructura de datos y operaciones que permite ekejoade
TAD diversas utilidades del emulador.
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loadrom

load_rom

loadzip

Descripcién
TAD

del

Estructura de datos y operaciones que permiterggaae ung
ROM.

state system_save_state

system_load_state

save_state_to_mem

get _save_state_size

load_state_from_mem
Descripcion del | Estructura de datos y operaciones que permite guardargar
TAD el estado de una ROM ejecutada.
menu InitMenu

DisplayMenu

TrashMenu
Descripcién del | Estructura de datos y operaciones que permite guardargar
TAD el estado de una ROM ejecutada.
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ctrl InitMenu

DisplayMenu

TrashMenu

Descripcion del| Estructura de datos y operaciones que permite guardargar
TAD el estado de una ROM ejecutada.

emumain EmulatorOptions | ShowFps : int

ControlMode : int
ClockFreq : int
DisplayMode : int
VSync : int
UpdateFreq : int
Frameskip : int
VertStrip : int
SoundEngine : int
SoundBoost : int
AutoFire : int
RewindSaveRate : int

RewindReplayDelay : int

ButtonConfig ButtonMap[MAP_BUTTONS] : int

Descripcién  del| Estructura de datos y operaciones que permite ekejoalel
TAD inicio del emulador.
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Una vez vistas estas tablas, el resto que no alasees debido
a que pertenecen al propio sdk (software developrkgh de la
PlayStation Portable y que he considerado que noeessario el
explicarlo.

Indicar también que para mas detalle de todo gsedaalo, ir
directamente al apartado dalisis del Sistema en el que se veran
todos los paquetes en un propio Diagrama de Paqjueté como los
objetivos, descripciones generales y descripciciéesicas de los
paquetes.

7.2.- DIAGRAMA DE ESTRUCTURA

Los diagramas de estructura son representacioaéisay de la
jerarquia existente entre los modulos existentearndprograma y las
estructuras de programacion utilizadas para cantial operacion de
esos modulos.

Cada médulo se representa como un rectangulo. bosilos a
su vez se pueden componer de otros, o ser médulogiyos. Un
modulo primitivo se encarga de desarrollar el psangento de los
datos, mientras que un médulo no primitivo se egecde administrar a
otros modulos.

Para elaborar un diagrama de estructura hay qusdevar los
siguientes puntos:

» Descomponer el problema en una jerarquia de médodma
modulo debe desarrollar una Unica tarea).

* La ejecucion de varios modulos en secuencia secande
derecha a izquierda y de arriba abajo.

* La ejecucion condicionada de varios moédulos se cindi
mediante el rombo, sefialandose de derecha a idgueéorden
en gue se evaltan las condiciones.

e La iteracidn se indica mediante una flecha quecadbs
maodulos a repetir.
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Visto todos estos puntos, se puede deducir que uaurlg
programacion pueda ser orientada a objetos, seemglicturar como
si fuera una programacion estructurada debido eofaplejidad del
sistema, arquitectura y la implementacion en entatob de algunos
componentes.

En el siguiente diagrama, se puede ver de hecha sé encuentra
el programa principal que es conocido como mairgog/ se encuentra
implementado.
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Inicializar PSP

Iniciar PSP

9 PSP_EXIT_CALLBACK

Inicializar Callbacks

Emulador

Y

Lanzar Emulacion

Y

InitMenu

DigplayMenu

TrashMenu

Liberar Recursos

Y

pl_snd_shutdown

pspVideoShutdown

pl_psp_shutdown

9 argv{0]
9768 9 ExitCallback
91 QNULL
pl_psp_init pl_snd_init PspCtrlnit | | PspVideolnit pl_psp_register_callback | | pl_psp_start_cllback_thread
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Este diagrama muestra el médulo Emulador que esagél.c de
nuestra aplicacion. EI mdédulo llama a tres moduatintos en la
siguiente secuencia:

Iniciar PSP: modulo que sirve para iniciar la videoconsola
PlayStation Portable y que cargue la aplicaciorsien sistema
de ficheros.

Lanzar Emulacién: mdédulo que permite la ejecucion de la
aplicacion desarrollada para el Proyecto Fin deeCar

Liberar Recursos. médulo que sirve para liberar de la memoria
de la videoconsol®layStation Portabléodos los recursos que
se hayan necesitado en la ejecucion de la aplitacio

A su vez, el modulo Iniciar PSP estd compuestogbars cuatro
modulos:

pl_psp_init: médulo que es el que inicia la aplicacion desde |
ruta en que se encuentra guardado en la videoeonsol
PlayStation Portable Se pasan cero argumentos a través de
argv[0] para indicar la ruta.

pl_snd_init: modulo que sirve para iniciar el sonido de la
videoconsola PlayStation Portablepara emular laMaster
System 2Se pasan como argumentos 768 y 1 que corresponde
sample_count y stereo respectivamente.

PspCtrlinit : modulo que permite la inicializacion de los
controles de laPlayStation Portablepara poder manejar la
Master System.2

PspVideolnit: modulo que permite la inicializacion del video
de laPlayStation Portablgoara poder manejar Master System
2.

Respecto al modulo Inicializar Callbacks, se congpale dos
modulos:
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pl_psp_register_callback médulo para realizar la ejecucion de
la aplicacién en segundo plano guardandose engistne

pl_start_callback_thread: modulo para comenzarla ejecucion
de la aplicacion en segundo plano en un nuevo Héo
ejecucion.

Por su parte, el médulo Lanzar Emulacion se composie vez de
otros tres médulos, los cuales son:

InitMenu : modulo para inicializar el menu que se mostrara e
la videoconsol#&layStation Portable

DisplayMenu: modulo para la visualizacion por pantalla del
menu de la aplicacion.

TrashMenu: moédulo para liberar recursos asignados al menu
de la aplicacion.

Por ultimo, Liberar recursos es un modulo que eoati tres
modulos, que son:

pl_snd_shutdown médulo que libera de recursos asociados a
la memoria que tienen que ver con la emulaciorsaleido de la
Master System.2

pspVideoShutdown modulo que libera de recursos asociados a
la memoria que tienen que ver con la emulaciorvitigdo de la
Master System.2

pl_psp_shutdown médulo que libera de recursos asociados a
la memoria cuando se cierra la aplicacion al teamisu
ejecucion.
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7.4.- DISENO DE LA INTERFAZ DE USUARIO
INTERFAZ:

Parte muy importante de la aplicacion y que se Xphioado
anteriormente qué funcionalidades debe tener. Bastananeras, en
este apartado se vuelve a explicar y de formalddtalas pantallas que
contiene la aplicacién. Hay que recordar que lariaz es una de las
partes mas importantes de una aplicacion, puesie disefio permite
que una aplicacion sea intuitiva, o por el contranace que la
aplicacion pueda llegar a ser un auténtico desgsite el usuario deje
de usar la aplicacion. Debido a la sencillez coguia ha sido realizada
y gracias a las numeros explicaciones que se ddasepantallas a
modo de ayuda y cambio de parametros todos expkcagk puede
decir que la interfaz se encuentra bien estrucaurpdfacilita la
navegacion en la aplicacion por parte del usuaahiendo que la
maquina para la que ha sido realizada la aplicacidbnes una
computadora y no sera manejada con teclado y raittmcon una serie
de controles mas diferenciados como son crucefati¢ analogico y
una serie de botones. Por lo tanto y a modo denasuse puede decir
que la interfaz es como sigue:

v Totalmente intuitiva.
v" Presenta una gran accesibilidad a todo tipo deriasua

v" Gran usabilidad por la facilidad con que las pesisqrueden
utilizar la herramienta.

El producto se divide en una serie de modulos guexplicaran
de una forma totalmente de tallada gracias a ladall@s que se
muestran a continuacion. Dichos médulos estan dikesien forma de
compartimentos, los cuales son tres y que se e@mnaecontinuacion.

v' Opciones del menl que se encuentran en la pamreicup

v Mensajes de ayuda de la aplicacion encontrandosk en
parte inferior.
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v' Blogue de navegacion que nos muestra diferentes
caracteristicas y se encuentra entre medias deddgss
anteriores.

Existen seis pantallas distintas, las cuales sorpdatalla
principal, la pantalla de los controles, la paatale las opciones, la
pantalla con el sistema de directorios, la pan@dacargar o guardar
unaROM ejecutada previamente y la pantalla del sisteneapgumite
las modificaciones de urROM ejecutada previamente.

En este momento se pasa a describir cada una peritalas de
la interfaz de usuario creada para la aplicacidnPdeyecto Fin de
Carrera:

Pantalla Principal:

© 4/29 22 37 4B 00X (043252)

Master Systemn 2 version 1,0 (Apr 27 2018)

20012-2013 jorge Garcia Flores

En este boceto se puede ver la forma principatalgienedor de
la aplicacion para la interfaz de usuario. Se puwesheprobar como se
encuentran divididos perfectamente los tres conmpantos. En la
parte superior se encuentran las tres principge®oes del menu una
vez gque se ha ejecutado la aplicacion. Dichas opsisonJuegq
Controles y Opciones (esto se ira explicando en cada pantalla).
También se puede ver en la esquina superior derg@anformacion
importante para el usuario como es la fecha y l@rporcentaje de la
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bateria y las horas restantes que puede seguidaidanmaquina
PlayStation Portablesin que se conecte a la luz, es decir funcionando
mediante la bateria. La zona intermedia en esteentwmo contiene
nada hasta que no se comience a navegar por el priecipal, por lo
gue no hay nada mas que sefialar en este compadir®en ultimo, en

la parte inferior se puede ver que es la zonaslenknsajes de ayuda, y
en este caso se nos indica que para navegar a ttavas pestafias del
menu, se usaran los botonBsy L de la videoconsol&layStation
Portable

Controles:

§

[3
®
®
@
=]
D
a
o
x
o
a
M=
m
SELECT
START
E+mE

En este segundo boceto realizado, lo que se pudEs\que se
sigue utilizando los mismos madulos que en la plangaterior, por lo
gue sigue la ténica general de lo que sera lafaztate usuario del
contenedor. En este momento nos encontramos epaghdo de los
Controles. El asterisco de la parte superior nos indicaggiseguiran
mostrando las mismas opciones que en la pantallaei®l principal
(Juegq Controles, Opcioneg y que en la parte inferior se nos indica
mediante un mensaje de ayuda lo que podemos ltatesta pantalla,
el contenedor intermedio contiene los controles pp@emos utilizar
para navegar por la interfaz, asi como una barmdedplazamiento en
la parte de la derecha para poder mostrar todong¢ido.
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Opciones:

En la tercera pantalla que se muestra mediantecetdy se ve
gue es el apartado de I&pciones Se sigue manteniendo la misma
estructura que en las anteriores pantallas, pgué&no rompe con la
tonica general del disefio que se desea implemdragrarte superior
sigue conteniendo lo mimo que la pantalla pringidalahi el asterisco
(Juegg Controles, Opcioneg y en la parte inferior se nos ira
mostrando los mensajes de ayuda dependiendo dee déod
encontremos para cambiar las opciones existentés.mé&dulo
intermedio se encuentra los parametros que se pumdsbiar, tanto
para el emulador, como para el contenedor, asi quena la propia
maquina fisica.
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® 4/29 22:38 40 80X (04:31)

Actnn ()
Adventures ofBatmm&Robh The (U) [1].zp
Aerial Assault (UE) [!1].zip

.

Zip
Andre Agassi Tennis (E) [!].zip
O Cancel X Abrir Aompm

Esta cuarta pantalla nos muestra mediante el bézefoe sera
la pantalla deJuegq refiriéndose a éste como el sistema de direorio
gue se ha implementado para la aplicacién. Sigustenindo la
misma estructura que el resto de las pantallagalkie superior sigue
teniendo la misma informacion que la pantalla ppalc En el médulo
o0 compartimento inferior se muestran los mensagesydda para poder
movernos en la navegacion de directorios. Lo mgmitante de esta
pantalla en la interfaz de usuario es el médulerimedio. En él no solo
veremos lasROMS almacenadas en la tarjeta de memdfiemory
Stick sino también el directorio en el que nos encombsa
actualmente, por lo que ofrece una manera faaitdtiva de poder
moverse por la interfaz para cualquier tipo de tisu&e muestra
también una barra de desplazamiento en el casoudeeljusuario
contenga una gran cantidad R®&MSguardadas. Otra cosa importante
gue se puede ver es una imagen del juego en es@@ncuentra el
usuario seleccionando uRODM en el caso de que haya sido guardada
anteriormente. La visualizacion de la imagen selizageacon
transparencias para permitir visualizar de formaeota los nombres,
ya que es lo que se considera mas importante aréade navegar por
el directorio.
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Salvar/Cargar:

Esta pantalla contiene una serie de consideraciesgsciales
gue deben ser explicadas y tenidas en cuenta piar ¢l usuario. Lo
primero que hay que indicar es que estamos en idal@ de
Salvar/Cargar un juego. Para ello, primero se debe haber ejgocuta
juego ROM) previamente y una vez hecho e ir de nuevo aédafaz de
usuario, nos apareceran nuevas pestafias relacsoocada! juego. La
primera de ellas es ésta. Aunque no rompa la égteudel contenido
de la interfaz, se puede ver en la parte supaagonlievas opciones del
menu en la parte superior, asi como en la parterisuel mensaje de
ayuda que corresponde a esta pantalla. La paetenatiia nos muestra
en este momento 8 casillas distintas donde almacenajuego
guardado con su estado para ser recuperado postenie (al final se
consiguio albergar hasta 10 partidas distintasjyego), mostrandose
la casilla en la que nos encontremos con una tarafgfio mayor al
resto, con una imagen del juego en el lugar enuel ¢ encuentra
guardado y la fecha y hora a la que se guard6 pasteriormente
reanudar su partida.
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Sistema:

ito

) ITQITIeS
Habilitado

©/8Q Seleccionar B/0 Cancelar @/X Confirmar

La dltima pantalla que se presenta a modo de bdeetbién
depende de si hemos ejecutado previament®@M En este caso nos
encontramos en la opcién &stema la cual nos permite cambiar una
serie de parametros de configuracion acerca d©M Bresentado una
relacion de dependencia con el emulador deMbster System 2
ejecutado en ese mismo instante. Sigue la mistmactga que la
pantalla de Salvar/cargar en el compartimento supdel contenedor
y la misma estructura en la parte inferior queleesto de las pantallas
para el sistema de ayuda. La parte intermedia €giéanos permite
cambiar los pardmetros de uR®OM, asi como ciertos aspectos del
emulador.

EVENTOS:

Los eventos son una serie de acciones que ocuugETda un
usuario realiza una accién. Nuestro producto coatiana serie de
eventos que deben ser explicados de forma detgtlaca saber qué
ocurre en los momentos en que un usuario realiasaoaion Hay que
tener en cuenta, que aunque la implementacion rs@gnogramacion
estructurada y no una programacion orientada at@vesi que se debe
explicar qué ocurre en el sistema.
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En el momento de ejecutar la aplicacion, el emulatk la
videoconsolaMaster System 20 se encuentra ejecutandose todavia.
Esto es asi para que no consuma recursos, ader@seste el
emulador se ejecutara cuando un usuario carguROha(en este caso
cargar un&ROM seria introducir un juego de forma fisica en laura
de la videoconsola fisica). En ese momento oculr@vento de
ejecutarse el emulador ddaster Systen?, el cual se encontrara
corriendo bajo la videoconsoRlayStation Portablecomo un nuevo
hilo de ejecucién, por lo que en este momento eoudos cosas
totalmente diferenciadas. La primera es que lacaglhn del
contenedor sigue ejecutandose, y a su vez el eoruladhbién se
ejecuta, parandose cuando un jugador cargue una R@M (ya sea la
misma o distinta), comenzando otra vez el procesenaulacion.

Otro evento que ocurre es cuando un usuario seeetrauya
ejecutando un&®kOM en el emulador y desea guardar una partida o
cambiar los parametros de é¥@M o del propio contenedor, siguiendo
la ejecucion del emulador sin necesidad de “redetea“apagarlo”.

Un nuevo evento existe cuando un usuario ha guardad
partida anteriormente de uR®M (y que llamaremofiROM a modo de
imagen de un®0OM) y mas adelante carga una partida desde el mismo
punto, habiendo ejecutado previamente la ROM aalgin

Por otra parte, se considera también un nuevo ewerindo se
permite la conexion mediante wi-fi por medio dehad-a otra maquina
PlayStation Portablesjecutando su propio emulador Master System
2 (el emulador debe ser el mismo en las dos magewvidentemente)
para poder realizar una partida a dos jugadoresnem en cuenta que
la ROM debe ser la misma, es decir el mismo juego.

8.- CUESTIONES DE IMPLEMENTACION

El objetivo en toda aplicacion que se desarrollelede lograr
proyectos homogéneos, ya sea en las tecnologilizaddis para el
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desarrollo de los proyectos como en las herranseesaogidas en la
documentacién generada.

Se deben utilizar herramientas de desarrollo ljbdescodigo
abierto, debido a que se evita la dependencia geesas del sector
privado, asi como una reduccion considerable dedympuesto en los
costes de desarrollo.

Otra caracteristica es que las herramientas qdelsm utilizar
deben ser portables siguiendo dos aspectos impestpara ello:

v' Ser independientes del sistema operativo utilizado.

v' Ser independientes de la plataforma hardware pagad se
desarrollen.

La aplicacion ha sido desarrollada utilizando ehgleaje
C/C++. Dicho lenguaje es uno de los mas utilizados yodeque se
encuentra mas documentacion. A pesar de ser undgngde alto nivel,
se dice que es el de mas bajo nivel de los exéstguur su antigiiedad,
por lo que para el presente proyecto ha servidopoaler utilizar
también lenguaje ensamblador, ademés de usapieastinstrucciones
propias de un lenguaje de alto nivel como sondieres, estructuras
de control, etc.

La construccién del proyecto consta de una carfataada
psplib que contiene todos los ficheros implementadoscdetenedor
que hace de capa de virtualizacion. Estos ficheeoselacionan con
otros que se encuentran ya implementados que smogb emulador
de la videoconsolMaster System £ ficheros implementados para la
propia videoconsol#@layStation Portabley que se encuentran en el
Pspsdkel kit de desarrollo de software de la PlayStakortable).

Por lo tanto, también es necesario el uso de dkihae
desarrollo y que se encuentra perfectamente dodaden

La interfaz de usuario es muy simple, a la vez qtiey
homogénea, por lo que todas las pantallas siguemdiaa estructura
establecida y que se ha mostrado anteriormentd apaetado 2.4.2
Disefio de la estructura de la aplicacidgn Gracias a esto, se ha
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conseguido el mayor grado de usabilidad posiblesgususcaba por la
sencillez que muestra.

8.1.- JUSTIFICACION DE LAS TECNOLOGIAS
UTILIZADAS

En este apartado se justifica el uso de todastamlgias que
se han usado en el desarrollo del Proyecto Fin derefa
“EMULADOR DE MASTER SYSTEM 2 CORRIENDO BAJO
PLAYSTATION PORTABLE".

C/C++:

El lenguaje de programacio€/C++ es un lenguaje de
programacion de estilo clasico que permite el wsbutles, estructuras
de control, asi como estructuras de datos mas egasptomo arrays,
registros, ficheros, etc. El lenguaje C es un lefguae programacion
estructurado, mientras que C++ es su evolucion denguaje de
programacion orientado a objetos.

Las caracteristicas que tiene este lenguaje degmagion son
las siguientes:

v Un ndcleo del lenguaje simple, con funcionalidades
afadidas importantes, como funciones matematicake y
manejo de archivos, proporcionadas por bibliotecas.

v' Es un lenguaje muy flexible que permite programam c
multiples estilos. Uno de los mas empleados es el
estructurado "no llevado al extremo" (permitiendertas
licencias de ruptura).

v" Un sistema de tipos que impide operaciones sirideent

v' Usa un lenguaje de preprocesado, el preprocesadd, d
para tareas como definir macros e incluir multigseshivos
de cédigo fuente.
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v Acceso a memoria de bajo nivel mediante el uso de
punteros.

v Interrupciones al procesador con uniones.
v"Un conjunto reducido de palabras clave.

v' Por defecto, el paso de parametros a una funcidaadiea
por valor. El paso por referencia se consigue mhsan
explicitamente a las funciones las direcciones denania
de dichos pardmetros.

v' Punteros a funciones y variables estaticas, quaifegr una
forma rudimentaria de encapsulado y polimorfismo.

v' Tipos de datos agregados (struct) que permitendaies
relacionados (como un empleado, que tiene un id, un
nombre y un salario) se combinen y se manipulenocom
todo (en una Unica variable "empleado").

Pero a pesar de todas estas ventajas, tambiémdigf@ una
serie de carencias o inconvenientes:

v" Recoleccion de basura nativa, sin embargo se emmanea
tal efecto bibliotecas como la "libgc" desarrollgoa Sun
Microsystems, o el Recolector de basura de Boehm.

v' Soporte para programacion orientada a objetos, usulay
implementacion original de C++ fue un preprocesaylos
traducia codigo fuente de C++ a C.

v" Funciones anidadas, aunque GCC tiene esta casfcteri
como extension.

v Soporte nativo para programacién multihilo.
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Pspsdk:

Kit de desarrollo de software para la videocongtkyStation
Portable Este sdk no es el oficial, por lo que se deberten cuenta
gue existe poca documentacion. A pesar de elloesajusdk oficial
proporcionado por Sony, por lo que la documenta@gistente por
parte del oficial es valida para este sdk.

Se necesita para poder realizar el proyecto, yaet|ststema
hardware no es uRC, sino una maquina de propdsito especifico como
esPlayStation Portable

Kit de Programacién PSP 3.0:

Kit de desarrollo para poder crear ejecutables plara
videoconsol&layStation Portableya que esta videoconsola no ejecuta
.exe sino archivos con extensidBPy cuyos nombres de los archivos
ejecutables por convenio suele E&OOT

8.2- GENERACION MAKEFILE

En este apartado se detalla la generacién de hivanmakefile
para la compilacion de la aplicaciéon del Proyecio #e Carrera
‘EMULADOR DE MASTER SYSTEM 2 CORRIENDO BAJO
PLAYSTATION PORTABLE”. Lo primero es definir qué esn
archivo makefile, el cual es un tipo de ficheroapser usado de forma
rapida y eficiente en la compilacion de programaando no se
necesita un IDE (Entorno de Desarrollo Integradiste archivo no
necesita ningun tipo de extension, puede ser editad el bloc de
notas y para compilar el programa usando el archmakefile,
mediante la consola de comandos, se debe introdacipalabra
“make”.
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| Makefile: Bloc de

Archivo Edicion Formato Ver Ayuda
PSPSDK=$(shel1 psp-config --pspsdk-path) A

PSPAPP=. /psp

SOUND=. /sound

Z80=. /cpu
PSPLIB=$(PSPAPP) /psplib
DATA=$(PSPAPP) /data

PSP_APP_NAME=SMS
PSP_APP_VER=1.0

TARGET=SmSppsp

EXTRA_TARGETS=EBOOT. PBP
PSP_EBOOT_TITLE=$(PSP_APP_NAME) $(PSP_APP_VER)
PSP_EBOOT_ICON=$(DATA)/icon.png
PSP_EBOOT_PIC1=$(DATA)/fondo. png
PSP_EBOOT_SNDO=$ (DATA) /SNDO. at3

BUILD_Z80=5(z80)/280.0
BUILD_APP=sms.0 pio.o memz80.0 render.o vdp.o tms.o \
system.o error.o fileio.o state.o loadrom.o
BUILD_MINIZIP=unzip/ioapi.o unzip/unzip.o
BUILD_SOUND=$(SOUND)/sound.o $(SOUND)/sn76489.0 $(SOUND)/emu2413.0 \
$(SOUND) /ym2413.0 $(SOUND)/fmintf.o $(SOUND)/stream.o
BUILD_PSPAPP=$(PSPAPP)/main.o $(PSPAPP)/emumain.o $(PSPAPP)/menu.o

m

0BJ5=$(BUILD_SOUND) $(BUILD_Z80) $(BUILD_MINIZIP) \
$(BUILD_APP) $(BUILD_PSPAPP)

DEFINES=-DLSB_FIRST -DALIGN_DWORD -Dint32=int32_t -Dint16=int16_t
BASE_DEFS=-DPSP -DPSP_APP_VER=\"$(PSP_APP_VER)\" -DPSP_APP_NAME="\"$(PSP_APP_NAME)\""
CFLAGS=-02 -GO -wall $(BASE_DEFS) $(DEFINES)
CXXFLAGS=$ (CFLAGS) -fno-exceptions -fno-rtti
ASFLAGS=$ (CFLAGS)
INCDIR=$(PSPLIB) ./cpu ./sound ./unzip
LIBDIR=$(PSPLIB)
LIBS=-1psp1ib -lpng -Im -Tc -1z -Ipspgu -1psppower -lpspaudio —1psgrtc X
-Tpspwlan -1Ipspnet_adhoc -1pspnet_adhocct] -Tpspnet_adhocmatching

all: build_libs
clean: clean_libs

include $(PSPSDK)/1ib/build. mak

build_1ibs:
cd $(PSPLIB)
$(MAKE)
clean_libs:
cd $(PSPLIB)
[§(MAKE) clean

En la imagen se encuentran una serie de lineassasen
comandos correspondientes, los cuales se explicanteuacion.

La primera linea indica que en la variable PSPSDishell
utilizado, con la configuracién necesitada y désdeencuentra la tura
del sdk.

La segunda linea muestra la ruta en donde se dr@ulen
aplicacion, lo mismo ocurre para la variable dedmna variable de la
CPU y donde se encuentran las librerias desaresl|@éSPLIB). Por
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altimo, en la variable DATA, se indica la ruta dende tenemos los
datos guardados al icono, fondo utilizado y somidi@ la aplicacién en
el menu de I®layStation Portable

PSP_APP_NAME y PSP_APP_VER son variables para
introducir el nombre de la aplicacion y la version.

TARGET es el nombre dado por defecto a nuestra aplicacion
para el compilador, mientras qUEXTRA_TARGETS indica el
nombre y extension del ficher&BOOT.PBP) que sera reconocida
por la videoconsol®layStation Portable

Las cuatro siguientes lineas nos dicen que sorablas en
donde introducimos el nombre y versibn de la apiia
(PSP_EBOOT_TITLE), el icono que utilizamos
(PSP_EBOOT_ICON), el fondo utlizado para la aplicacion
(PSP_EBOOT_PIC) y el sonido que acompafia a la aplicacion
(PSP_EBOOT_SNDJ.

Las variableBUILD_Z80, BUILD_APP, BUILD_MINIZIP
BUILD_SOUND y BUILD_PSPAPP sirven para construir los .o
(ficheros obj que interpreta la PlayStation Poggahlde la librerias
creadas.

La variableOBJS lo que hace es meter en ella todo lo que
exista en la creacion de los .o.

DEFINES, BASE_DEFS CFLAGS, CXXFLAGS,
ASFLAGS, INCDIR, LIBDIR y LIBS sonvariables que conviene no
tocar, ya que sirven para la generacion del arabivia compilacion.

La palabra all sirve para construir todas las filae que
hayamos realizado e introduciro en el makefile,ntnées que la palabra
clean, limpia de la caché todas las librerias quehayan creado,
compilado y formado el fichero .0. Respecto a ideJucon ello se
pretende incluir el ficherbuild.mak del pspsdk.

Por ultimo,build_libs y clean_libs lo que hacen es llamar a la
creacion y limpieza de las librerias respectivament
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9.- DISENO DE LAS PRUEBAS DEL SISTEMA

Se ha optado por utilizar el modelo de caja negie pa
realizacion de la bateria de pruebas.

Esto es asi, ya que la aplicacion contiene unddeghenorme
de variables, que en el caso de que fuera el matdelmaja blanca, se
haria inviable la bateria de pruebas, ademas exigtes asuntos como
son los gréficos y el sonido, ademas de los catrakados por la
aplicaciéon (botones y cruceta en la videoconsadg$thtion Portable)
gue tampoco nos permite la realizacién del modeloaja blanca.

Es por toda esta justificacion, que se ha optadelpmodelo de
caja negra, el cual sigue la siguiente estandadizac

v" Pruebas de instalacion.

Caracteristicas

Sistema Operativo:

Resultado de la instalacion de la aplicacién

v" Pruebas del sistema.

Objetivo

Descripcion

Entrada

Salida

Resultado esperado

Resultado obtenido
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9.1.- PRUEBAS DE INSTALACION

Las pruebas de instalacidén sirven para comprobaoteecta
instalacion del software desarrollado en la maquibgtivo, en este
caso siendo la maquina objetivo una videoconsBlayStation
Portable

Caracteristicas PlayStation Portable modelo PSP-1000

Sistema Operativo Xross Media Bar (XMB)

Resultado de la instalacion de la aplicacion

9.2.- PRUEBAS DEL SISTEMA

Las pruebas del sistema se realizan para compeblparfecto
funcionamiento de la aplicacién desarrollada parBreyecto Fin de
Carrera “‘EMULADOR DE MASTER SYSTEM 2 CORRIENDO
BAJO PLAYSTATION PORTABLE".

Las pruebas consisten en el modelo de caja neggapyobaran
los siguientes funcionamientos de la aplicacion.

* Ejecucién de la aplicacion.

* Moverse por el mend.

» Comprobar bateria.

» Seleccionar opcién Controles.
» Seleccionar opcién Opciones.
» Seleccionar opcion Juego.
 CargarROM

* Guardar partida deOM
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» Cargar partida dBOM

» Seleccionar opcién Sistema BOM

» Visualizar fps (frames por segundo).

* Visualizar estado de la bateria.

» Comprobar fecha en el sistema.

» Comprobar funcionamiento de sonido.
» Seleccionar opcién Opciones.

e Cambiar parametros de Opciones.

* Realizar captura de pantalla.

» Finalizar aplicacion.

Con todas estas pruebas se pasa en el presentadapar
mostrar la bateria de pruebas en el modelo denegja:

Objetivo Comprobar que la aplicacion se ejeguta
correctamente en la videoconsola PlayStation
Portable.

Descripcién Al cargar la aplicacion desde el XMBrd¥s

Media Bar) se debe ejecutar la aplicacion.

Entrada Pulsar boton X en el icono de la aplicacion

Salida El contenedor de la aplicacion.

Resultado esperagdComienza la ejecucion de la aplicacion.

Resultado obtenidp Se obtiene el resultado esperado.
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Objetivo Comprobar que el usuario puede moverségso
diferentes opciones del menu de la aplicacion

Descripcion El usuario con los botones de la vidasola L
y R navega por el menu de la aplicacion.

Entrada Pulsar boton L o R.

Salida Cambiar de opcion.

-

Resultado esperaddSe cambia de opcién yendo a la derecha si se
pulsa el botén R o a la izquierda pulsando el
boton L.

Resultado obtenidp Se obtiene el resultado esperado.

Objetivo Comprobar el tiempo de uso restante de la
bateria, tanto en horas como en nivel de batefia.

Descripcion El usuario puede ver estando en el manud
tiempo de bateria restante.

Entrada Nivel de bateria y tiempo.

Salida Nivel de bateria actual y tiempo restante.

Resultado esperadcE| nivel de bateria disminuye a lo largo del

tiempo que se utilice la videoconsélmyStation
Portablesin que se conecte a la red eléctrica.

Resultado obtenidt

b Se obtiene el resultado esperado.
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Objetivo Seleccionar la opcién de Controles y camlus
parametros.

Descripcion El usuario puede cambiar los contral@s los
gue manejara los videojuegos a modadetrol
pado joystick

Entrada Controles por defecto.

Salida Nuevos controles.

Resultado esperadd.os videojuegos se podran manejar con |los
controles que se han definido de nuevo.

Resultado obtenidp Se obtiene el resultado esperado.

Objetivo Seleccionar la opcién de Juego y navegarep
sistema de archivos.

Descripcién El usuario puede navegar por el sistetfea
ficheros creado y ver |lasROMS que se€
encuentran guardadas en el directorio que se
encuentren en la tarjeta de memokikemory
Stick

Entrada Seleccionar la opcién Juego.

Salida Las ROMS existentes que se encuentren

guardadas.

Resultado esperag

e muestran |lasROMS guardadas en
directorio en el que se encuentren.

¢

L

Resultado obtenidq

D Se obtiene el resultado esperado.
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Objetivo Seleccionar unBOM guardada en el sistema de
archivos.

Descripcién El usuario elige uOM para poder jugar a ella
en el emulador de la videoconstaster System
2.

Entrada Seleccion&®OM

Salida El juego se ejecuta y el usuario puede jagdr

Resultado esperaddse carga [&ROMYy el usuario comienza a jugar a
dichaROM

Resultado obtenidp Se obtiene el resultado esperado.

Objetivo Guardar el estado de uR®M para continuaf
desde él mas adelante.

Descripcién El usuario guarda la partida de ®@M para
continuarla mas delante con dicha partida.

Entrada Guardar partida.
Salida Se guarda el estado de la partida con leafgc
hora.

Resultado esperaddSe guarda el estado deR&OM

Resultado obtenidp Se obtiene el resultado esperado.
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Objetivo Cargar el estado de UR®M para continuar co
la partida.

Descripcién El usuario carga la partida de &@M que ha
sido guardada previamente.

Entrada Cargar partida.

Salida Se carga el estado de la partida y el us

puede continuar con la partida desde dg
estuviera.

pari
nde

Resultado esperad

Se carga el estado deROM

Resultado obtenidq

D Se obtiene el resultado esperado.

A

Objetivo Realizar acciones que afectan aR@M

Descripcién El usuario selecciona la opcién deesist parg
cambiar parametros de umOM o hacer ung
captura de pantalla.

Entrada Seleccionar opcién Sistema.

Salida Se cambian parametros que afectarRO

Resultado esperadd.os pardmetros de ROMhan sido cambiados.

Resultado obtenidp Se obtiene el resultado esperado.
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Objetivo

Mostrar los fps a los que funciona el esdor
de laMaster System.2

Descripcién Se muestran los fps a los que el eroulkgjécuta
unaROM

Entrada Los fps a los que se visualizarRasv

Salida Los fps actuales a los que se visualizaRGigl

Resultado esperag

d_os fps actuales.

Resultado obtenidq

D Se obtiene el resultado esperado.

Objetivo

Mostrar el estado de la bateria d@l&yStation
Portable

Descripcion

Se muestran un grafico de la bateria
porcentaje restante de bateria y el tiempo
gueda de bateria antes de que se apagl
videoconsola PlayStation Portable sin que ést
encuentre conectada a la red eléctrica.

e
que

le la
a se

Entrada

Estado de la bateria.

Salida

Gréfico, porcentaje y tiempo restante derfmat

Resultado esperag

Estado actualizado de la bateria en tiempo re

Resultado obtenidt

b Se obtiene el resultado esperado.
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Objetivo

Mostrar la fecha que se encuentra guardadsa
estado del sistenflayStation Portable

Descripcion Se muestra la fecha y hora actualigigma.
Entrada Fecha y hora del sistema.
Salida Fecha y hora actualizadas.

Resultado esperag

(Estado actualizado de la fecha y hora
sistema.

del

Resultado obtenidq

D Se obtiene el resultado esperado.

Objetivo El sonido generado por el emulador debe
funcionar correctamente.

Descripcién Cada ROM tiene unas melodias propidsbgn
poder escucharse por el sistema de sonido de la
videoconsol&@layStation Portable

Entrada Carga deOM

Salida Sonido de I®OM generado por el sistema de

sonido de l@layStation Portable

Resultado esperag

&Se escucha el sonido de forma acorde.

Resultado obtenidt

b Se obtiene el resultado esperado.
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Objetivo Seleccionar la opcion de opciones una |vez
cargada un&OM.
Descripcién Al seleccionar la opcion de Opciones ut@

ROM, se podra cambiar pardmetros que afectan
al contenedor que visualiza IROM

Entrada Seleccionar Opciones.
Salida Todas las opciones disponibles a ser cambjad
en Opciones.

Resultado esperaddSe ha seleccionado correctamente Opciones.

Resultado obtenidp Se obtiene el resultado esperado.
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Objetivo

Cambiar los parametros disponibles quetafe
al contenedor que visualizaR®OM en Opciones|

Descripcion

Se podran cambiar los pardmetros ceetaaf al
contenedor visualizador de la ROM como sot
tamafio de la pantalla, la entrada, limite de
saltos de fps, sincronizacion vertical (VSyn
frecuencia de reloj de |®layStation Portablé
(desde 222 MHz hasta 333 MHz), mostrar
contador de fps, modo de botones americar
japonés y animaciones para los menus.

n el
fps,
c),

el

Entrada

Estado de la bateria.

Salida

Gréfico, porcentaje y tiempo restante derfmat

Resultado esperag

Estado actualizado de la bateria en tiempo re

Resultado obtenidq

D Se obtiene el resultado esperado.

Objetivo Terminar la aplicacion y volver al siste
operativo de I&layStation Portable

Descripcion Salir de la aplicacion de forma satisfaa.

Entrada Pulsar el botérhome de la videoconsol
PlayStation Portable

Salida Volver al sistema operativtVIB (Xross Medial

Bar).

Resultado esperag

e vuelve al XMB de IRlayStation Portable

Resultado obtenidq

D Se obtiene el resultado esperado.
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PARTE 3:

CONCLUSIONES
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10.- CONCLUSIONES Y FUTUROS TRABAJOS

A continuacién en este apartado se hablara acaictradbajo
desarrollado de forma personal por parte del Ptoyem de Carrera
“EMULADOR DE MASTER SYSTEM 2 CORRIENDO BAJO
PLAYSTATION PORTABLE”, asi como la explicacion deasl
consideraciones fundamentales de la aplicaciéavédsrde los casos de
prueba anteriormente planteados.

10.1.- EVALUACION

Una vez realizadas las pruebas expuestas en @lloapmterior
(8.2.- PRUEBAS DEL SISTEMA), se considera que se debe hacer
una evaluacion sobre el funcionamiento de la agticadesarrollada
para el Proyecto Fin de Carrera “EMULADOR DE MASTER
SYSTEM 2 CORRIENDO BAJO PLAYSTATION PORTABLE”
dentro del sistema de la videoconsola PlayStatwtable.

Con esta aplicacion se busca una serie de castiti@si que se
han considerado fundamentales al ahora de desart@laplicacion, y
teniendo en cuenta éstas, se pasan a enunciaendéderpuntos sobre
las pruebas realizadas en la aplicacion.

10.1.1- EVALUACION DEL RENDIMIENTO

Las pruebas realizadas respecto a la evaluacidredimiento,
son las relativas a la velocidad de carga de laaqbn, asi como de la
carga deROMYy los estados de partidas salvadas para una fcdnga
de estado desde un punto ya establecido con amdado

La carga de la aplicacién es lo que va a tardar Bi&sgundos
exactos, ya que al no tener la videocondtlmyStation Portableun
disco duro al que acceder, debe ir primero a Igttarde memoria
Memory Stickacceder al lugar donde se encuentra la aplicacigor
altimo cargar la aplicacion. A pesar de que pueal@ger un tiempo
alto, en realidad es corto por las especificacideegdas en cuenta,
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tanto del lugar donde se encuentra guardada leagin como que es
una magquina virtual lo que se ha hecho en realidad.

Una vez que ya ha cargado la aplicacién, la navegactravés
del menu es rapida con una respuesta practicaraemtemento de las
ordenes transmitidas por los botones de la videsmtarPlayStation
Portable llegando a alcanzar velocidades menores a legilisdos, es
decir practicamente imperceptibles para el ojo monasi como para
el cambio de todos los parametros existentes eapli@acion que
pueden ser configurados.

Respecto a la carga de las difererR€M el tiempo requerido
es de dos segundos, un tiempo muy pequefio parardm ce un
programa, mas siendo como es una maquina virtuaju® se ha
desarrollado. Hay que incidir en que la aplicacg basa en una
videoconsolaMaster System,2a cual usaba cartuchd®OM como
videojuegos, por lo que un usuario debia introdweir cartucho y
encender la consola, algo que no es requerido eapl&acion
desarrollada.

El manejo de laRROM a la hora de jugar es absolutamente
momentaneo, respondiendo perfectamente a las &demesmitidas
por el usuario por medio de los botones deléyStation Portable

Por ultimo, decir que el tiempo de respuesta ata de cargar
y guardar el estado de cualqguR®M es también instantaneo, por lo
gue al usuario no se le hace esperar a la horgalear las citadas
acciones.

Como consideracién, aclarar que el tamafio de laaapbn es
de 630 Kb, por lo que su rendimiento, respectadafio de lo que
ocupa es excelente debido a la optimizacion deeloasrsos que se han
tenido que hacer, ya que la consBlayStation Portableno tiene el
mismo tamafio de memori®AM que otras computadoras de propdsito
general o incluso de propoésito especifico comovldsoconsolas de
sobremesa, mucho mas avanzadas en este aspecto.
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10.1.2.- EVALUACION DE LA ROBUSTEZ

El sistema es lo suficientemente robusto para rseqrocaidas
en los diferentes servicios que ofrece. Estos @esvison los que
dependen desde un primer momento a la carga dplima@on por
parte de la videoconsoRlayStation Portableno dejando al usuario
esperando durante un tiempo muy amplio, que hagagexperiencia
con la aplicacion sea totalmente insatisfecha.

Lo mismo sucede para la carga de cualgRi&M, ya que en
caso de que el sistema se quedara parado, el uswapodria hacer
uso de la aplicacion desarrollada y teniendo qsedtear el producto.

Esta explicacion se puede aplicar de la misma raanigando
un usuario salva y carga el estado deR@®& para continuar la partida
en cualquier otro momento y el sistema se muestglficientemente
robusto como para no tener ninguna caida, asi cpracel frame rate
gue poseen los juegos de ROM contindan siendo de 30 fps, por lo
gue la experiencia del usuario en este caso vasassfecha.

En dltimo lugar, decir que cualquier cambio enpasametros,
tanto del contenedor, como de la visualizacionnidmpor parte de las
ROM, asi como acerca del rendimiento ofrecido poriteaconsola
PlayStation Portableno hara que el sistema tenga ninguna pérdida y
pueda continuar con la partida que tuviera.

10.2.- CONSECUCION DE LOS OBJETIVOS

PLANTEADOS

Se han conseguido los objetivos fundamentales gddos
desde un principio, los cuales eran ejecutar emuldldster System 2
en PlayStation Portableejecutar lasROM de la videoconsoldaster
System 2n la videoconsolRlayStation Portabley la configuracion de
los parametros que afectan al contenedor del emwulad

Todo ello ha sido realizado de con una interfazudeario
simple, pero a la vez de forma intuitiva y amigapéga el usuario y
que puede ser utilizada la aplicacion desarrolEadéodo momento, al
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ser la videoconsolBlayStation Portableina videoconsola portatil, que
lo Unico que le afecta es tener un nivel de bataréptable para poder
estar jugando un tiempo relativamente elevado.

También se ha conseguido utilizar software libreapal
desarrollo de la aplicacién, por lo que el costenémico se reduce
drasticamente, sobre todo teniendo en cuenta perglgtaforma esti
desarrollado y el uso de unos kits de desarrolbpgncionados por la
empresaSony hubieran disparado el coste de forma exponencial
siempre y cuando se hubieran podido adquirir, pogue se decidi6
usar kits de desarrollo realizados por gente ajeredos distribuyen sin
animo de lucro.

10.3.- ADQUISICION DE NUEVOS CONOCIMIENTOS

Durante el desarrollo del Proyecto Fin de Carrera
“EMULADOR DE MASTER SYSTEM 2 CORRIENDO BAJO
PLAYSTATION PORTABLE” se han tenido que utilizarctelogias
totalmente nuevas, con lo cual ha sido necesarapreindizaje previo
por mi parte para el empleo de las tecnologiagzadids, ademas de
una lectura profunda de toda la documentacion draman y que se
detalla mas adelante en el apartad®tRLIOGRAFIA , y aunque se
ha tenido desde un principio de forma totalmentaracllas
especificaciones acerca del producto a desarrdikarsido necesario
pensar el porqué del uso de esas tecnologias fyamo o

Esto es debido a que el desarrollo de softwarel enuado
hombrewpara la videoconsolglayStation Portablees muy especifico
y no se puede usar otro tipo de software.

Al desarrollar el Proyecto Fin de Carrera “EMULADOBE
MASTER SYSTEM 2 CORRIENDO BAJO PLAYSTATION
PORTABLE”, se ha conseguido la familiarizacion celnmundo de
desarrollo de aplicaciones para videoconsolas, @sgscificamente el
desarrollo de emuladores de maquinas antiguas wgpdap ser usadas
en otras mas modernas, en especial en la videdeoRtayStation
Portable por lo que la sensacién obtenida es que puedsdac@ un
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mundo laboral orientado al servicio de softwareiddcen el cual el
desarrollo de aplicaciones es muy complejo debiths decnologias y
componentes que hay que usar y la integracion elas

En la adquisicion de los nuevos conocimientos,as@tertido
un mayor tiempo Yy esfuerzo en el aprendizaje dgukdse desconoce
totalmente como puede ser una programacion en ngudge de
programacion como &3, unido a lenguaje ensamblador, generacion de
ficherosmakefile los kits de desarrollo délayStation Portable otros
programas comdsoldWavey la libreria de sonido Atrac3 para la
generacion de musica usada en la aplicacion.

Como se ha dicho, el desarrollo de la aplicaciérsida muy
duro y largo, debido a que se ha necesitado umardeprofunda de la
documentacion encontrada, por lo que no se comanpéogramar
hasta bien avanzado el tiempo en el desarrolloPdeyecto Fin de
Carrera. Sin embargo, todo ese tiempo que se est@bpara el
aprendizaje de conocimientos por medio de la lactune ha
proporcionado una forma de programar en la queptam@acion ha
sido uno de los recursos fundamentales. Esto ha asd desde un
primer momento, por lo que el tamafio de aplicagddria llegar a
ocupar incluso en un diskette, ya que su tamafpaotan solo 630 Kb
con todas las funcionalidades que se han llegadiveaer de cara al
usuario.

En ultimo lugar, decir que gracias a todo lo quellbgado a
aprender, puedo optar a un puesto laboral privada €ue es ahora
mismo la mayor industria del ocio existente, supdoaal cine o la
musica, por lo que a medio-largo plazo se realizamgersiones cada
vez mayores, con ufeedbackde cara a los usuarios mucho mas
importante y con unos sistemas de financiaciérinhatiate distintos al
resto de las industrias del ocio, por lo que estauea continua
expansion y que es cambiante de la noche a la rmafependiendo de
los gustos de los usuarios.

Esto se ve sobre todo a que cada vez mas, existgenée que
quiere recordar o saber como comenzo la industiavideojuego, y
aungue el emulador desarrollado sea de una videolzoule tercera
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generacion como es IMaster System ,2si se puede empezar a
comprender la evolucion de la industria del videguy hasta dénde
se ha llegado en términos de potencia de compuatacique algo
mucho mas basico puede poseer las mismas dosigalsi@n que algo
mucho mas moderno y mas potente.

También decir, que a pesar de adquirir nuevos ¢oneTtos,
se han potenciado otros existentes como son loesigs:

v

Ingenieria del Software: usado para todo el proa#so
andlisis y disefio del producto a la hora de realela
Proyecto Fin de Carrera.

v Arquitectura de un sistema: usado para comprengetipo

de tecnologias y arquitectura se debia usar emeskpte
proyecto.

Programacion: usado para el proceso de implemeéntalil
proyecto obviamente.

10.4.- POSIBLES AMPLIACIONES

A continuacion se exponen las posibles ampliaciocm®o
mejoras para el Proyecto Fin de Carrera “EMULADDR MASTER
SYSTEM 2 CORRIENDO BAJO PLAYSTATION PORTABLE":

167

v

v

Nuevos filtros de renderizado de imagenes parararejos
gréaficos (2xSAl —Kreed-).

Creacion de un contenedor para poder emular difsgen
videoconsolas de la misma generacion y anteriores
generaciones (Nintendo NES, Game Boy,...).

Compartir capturas de pantalla con Facebook mexliant
sistema gestor de usuarios con login y password.

Externalizar ROM a un servidor en la nube, creando
sistema cliente-servidor mediante una arquitectdea
maquina virtual.
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v' Externalizar partidas guardadas por usuario enemwid®r
en la nube.
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APENDICE |I: MANUAL DE INSTALACION

1.- COMPONENTES NECESARIOS

Los componentes que necesitaremos para la instalag la
aplicacion son los siguientes:

v Videoconsol&PlayStation Portable
v' TarjetaMemory Stick
v' CableUSB

La videoconsolaPlayStation Portabledebe ser el modelo
minimo PSP-1000y contenerCustom Firmware 5.00 M33-4, que nos
permite ejecutar cualquier aplicacién homebrew, es decir, no oficial. Se
puede descargar desde [http://psp.scenebeta.com/] (hay que registrarse
para ello) y para instalarlo seguir las instrucciones del tutorial que se
encuentra en el sitio web [http://psp.scenebeta.com/tutorial/downgrade-
universal-de-cualquier-firmware-psp-0-psp-slim-sin-usar-otra-psp].

Respecto a la tarjeta de memoria debe ser una Memory Stick de al
menos 32 MB que sera en la que se guardara la aplicacion y serd ejecutada
por la PlayStation Portable.

Por ultimo, se necesitara un cable USB (modelo shielded 1700 2.0)
para poder guardar en la tarjeta de memoria la aplicacién desarrollada.

A continuacidn las imagenes de los componentes que se necesitaran.
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Videoconsola PlayStation Portable

L
—

<E>  MeMORY STICK Duo

‘ 32MB MAGICGATE

Memory Stick 32 MB
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Cable USB shielded 1700 2.0

Una vez especificados los componentes necesitatios,
aplicacion se deberé instalar del siguiente madajendo una serie de
pasos. Dichos pasos seran acompafiados de unasneésagemodo
ilustrativo de cémo se debe realizar la instaladénproducto.
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* Lo primero que se debe hacer es introducir la teargke
memoria Memory Stick para que la aplicacién seadada
en ella.
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Inserte el cable USB y conecte la videoconsola$R&tion
Portable a un PC y dirijase a donde tiene guardada

aplicacion.

A continuacion se enciende la videoconsola Playftat
Portable y se coloca en AjustesConexion USB.

e 00 Conexid
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* Realice la conexién de USB pulsando el boton Xauar la
pantalla un mensaje que le indica que su videotanso
PlayStation Portable se encuentra conectada al PC.
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* Cree desde el PC una nueva carpeta en Memory &tick
en este casop PSP> GAME

» Copie y pegue el fichero EBOOT.PBP en la carpeta de
destino creada.
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* Pulse el boton O y vaya en el menu a Ju€gdemory
Stick y a continuacién pulse el botén X.

Si ha seguido todos los pasos correctamente (Emeuenta
gue F:/ puede ser otra unidad, dependiendo de @mpugrto USB del
PC haya conectado la videoconsola PlayStation Hejtavera una
imagen como la que sigue.
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APENDICE II: MANUAL DE USUARIO
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1.- COmo empezar

Una vez se haya instalado la aplicacion en la wvioesola
PlayStation Portable APENDICE K MANUAL DE
INSTALACION ), el usuario debera ir en el meXWIB (Xross Menu
Bar) al apartado Juego y a continuacion dentro delégjir la opcién
Memory Stick" y pulsar el botén X de la videoconsdayStation
Portable

En cuanto se haya realizado esta operacién, aparece
continuacion todos los ficheros ejecutables quesrsmientren en la
tarjeta de memoriklemory Sticky se selecciona la aplicacion instalada
pulsando de nuevo el botén

Esperamos unos segundos a que cargue la aplicgciém
cuanto haya cargado, nos aparecera una pantaliacgre se nos dice
gue pulsemos los gatilloR y L de la videoconsoléPlayStation
Portable Una vez pulsados, ya se podra acceder al menia de
aplicacion.

© 4/29 22 37 48 002 (043:52)

Master System 2 version 1,0 (Apr 27 2018)

20012-2013 jorge Garcia Flores
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2.- Menus del juego

Cuando empieza un wusuario a manejar la aplicacion
“EMULADOR DE MASTER SYSTEM 2 CORRIENDO BAJO
PLAYSTATION PORTABLE”", la primera pantalla que apee es el
Menu Principal. Desde él se puede acceder a empezapartida de
unaROM, los Controles para cuando el jugador juegueROM Yy las
Opcionesgenerales de la aplicacion para configurar losampatros
existentes.

©® 4/29 22:38 48 802 (04231)

n Fighter (UE) [1].2
Adventures of Botmm & Robin The (U) [!].zp

in Miracle World (UE) [1],zip
in Shinobi World (UE) [!].2ip

!].zT

) [1].zip
American Pro Football (UE) ,zip
Andre Agassi Tennis (E) [1].zp

O Cancel X Abrir & Directorio padre
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©® 4/29 22 38 {0 80X (04:21

Eaggaboxneewaooo
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Todo esto se explicard de forma mas detalladassiguientes
apartados del presente manual.

Para salir de la aplicacion, se debera pulsar 8ilnbOME de la
videoconsolaPlayStation Portable y una vez que pregunte si desea
salir, elija la opcion de Si y pulse el botdpara aceptar.
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3.- Navegar por el menu
Para poder navegar por el menu principal se udarémceta y
los botoned. y R de la videoconsolBlayStation Portable

Los botonesL y R se usaran para poder cambiar entre las
distintas opciones principales del menu principa gparecen)(iegq
SalvarGuardar, Controles Opcionesy Sistema a modo de ir hacia la
izquierda o ir hacia la derecha.

Para elegir una opcion se pulsara el botare la videoconsola
PlayStation Portabley se accedera a la opcion elegida por parte del
usuario. En este momento, se podra usar la crpeetacambiar entre
los distintos parametros de las opciones con ltenesarriba y abajo
y para acceder al parametro elegido se deberéarmllbatonderechay
luego en el caso de cambiar el parametro, puldastéhX.

aIt0 4 Trames
Habilitado

©/6 Seleccionar B©/0 Cancelar  @/X Confirmar
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También se puede ver a modo de informacion emrdapa, la
fecha y hora del sistema, asi como el porcentaepb restante y un
dibujo del estado de la bateria de forma actuddizan todo momento.

® 4/27 18 57 @ 71X (03:10)
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4.- Controles

En la opcion deControlesse permite al usuario cambiar los
controles elegidos por defecto para poder manegpértidas de las
diferentesROM Para manejar cualquier videojuego, se usaraitzeta
o el stick analdgicopara mover al personaje del videojuego al que se
esté jugando, mientras que los botoXgsCuadradoseran los botones
1y 2 de los control pad de la videoconsblaster System. 2

Todo esto se podra cambiar al gusto del usuariogaso de que quiera
volver a utilizar los controles cargados por defecto debera hacer
ninguna modificacion por su propia y cuenta y stddera pulsar el
botonTriangulo para que se carguen los controles por defecto.

Joystick Arriba

Ninguno. Abajo

Espetial: [Abrir-Menu

Espetials [Retrdceso

Joystick Arriba

Joystick Abajo

Joystick Izquierda

Joystick Derecha

Joystick Boton |

Joystick Boton I

Joystick Boton | (autodisparo)
Joystick Boton I (autodisparo)
Start(GG) / Pause (SMS)
Reseteo (SMS)

Jego G
®
@
®
@
@
C]
P
a
o
X
(o)
a
=
3]
SELECT
START
E+E

©/@ Seleccionar
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5.- Opciones

Si el usuario accede a Opciones dentro del mendipal podra
cambiar una serie de parametros que afectan tdatpamtalla, como a
la aplicacién desarrollada y al sistema PlayStdfioriable.

A continuacion se explican detalladamente cadadernos
pardmetros que son susceptibles de ser modifiqgaatgzarte del
usuario.

5.1.- Video

En este parametro si el usuario lo desea, puadbiado para
poder ver la visualizacion de las ROM a la horgudar. Las opciones
disponibles que existen son las siguientes:

» Tamafo actual: presenta una visualizacion de tarpafjaefio
gue ocupa aproximadamente una tercera parte dantalia de
forma centrada de la videoconsBlayStation Portable

Jorge Garcia Flores 188



* 4:3 escalado (altura ajustada): presenta una idsgan de
pantalla mayor ocupando aproximadamente tres cupdees
de la pantalla de forma centrada, pero ocupandm e¢bdlto de
la pantalla de la videoconsdbdayStation Portable

» 16:9 escalado (pantalla ajustada): presenta unalizacion que
ocupa el 100% de la pantalla de la videoconsd&yStation
Portable

©/@ Seleccionar D70 Cancelar @/ Confirmar

5.2.- Entrada

Este parametro se puede ajustar para que el aseragaso de
escoger el botdén de autodisparo, indique cuantEaganes se haria
por cada frame, siendo las posibilidades las queersemeran a
continuacion:

e Unavez cada 3 frames.
« Unavez cada 10 frames.
e« Una vez cada 30 frames.
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e« Una vez cada 60 frames.

Una vez cada 3 frames

Una vez cada 10 frames

Lmﬂvzz i¢ada; 30 frames
cada 60 frames

PSP froctmcla de reloj
Mostrasr contador FPS  Habilitado

Modo boton O cancelar, X confirmar )

©/@ Seleccionar D70 Cancelar @/ Confirmar

5.3.- Rendimiento

Este parametro afecta al rendimiento tanto dellashou, como
de la visualizacion y del sistema PlayStation fmetapresentando las
opciones disponibles para ser cambiadas:

e Limite de frames: para el caso de que el juegodseeegion
NTSC
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1629 escalado (pan ajustada

©/@ Seleccionar B/0 Cancelar  @/X Confirmar

+ Salto de frames: indica el salto de frames, siedsios de 1 a 5
0 gque no tenga ningun salto.

A0 4 Trames
Habilitado

©/0 Seleccionar /0 Cancelar  &/X Confirmar
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* VSync: sincronizacion vertical, para cuando existeroll
vertical y que la pantalla no parezca “partida”.

T pantalla 1629 escalado (pan ajustada
Velocidad autodisparo Una vez cada 3 frames

60 fps (NTSC)

Deshabilitado
Habilitado
333 MHz

O cancelar, X confirmar (US
Habilitado

©/@ Seleccionar /0 Cancelar  &/X Confirmar

* Frecuencia de reloj PSP: cambio de la frecuencieeldg de la
videoconsolaPlayStation Portablepara 222 MHz, 266 MHz,
300 MHz y 333 MHz. A mayor frecuencia, mayor reniéinto
y menos gasto de bateria debido a la optimizaciiiseguida
del firmware de |&layStation Portable
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Animaciones Habilitado

©/@ Seleccionar /0 Cancelar  &/X Confirmar
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* Mostrar contador de frames: muestra una visuathraen todo
momento de a cuantos frames por segundo va el jdeda
ROMque hayamos escogido.

T pantalla 16:9 escalado (pan ajustada
Velocidad autodisparo Una vez cada 3 frames

Limitador frames

Salto frame Sin_ 83
VSync Habilitado
PSP frecuencia de relo] Dishabilitado
Mostrasr contador FPS

©/0 Seleccionar B/0 Cancelar  @/X Confirmar

5.4.- Menu

Este ultimo parametro del menu de opciones tiesie\a&ez otras
dos opciones que pueden ser modificadas, que sajuéase indican a
continuacion:

* Modo de botén: su cambio permite manejar la videsota
PlayStation Portablale la misma forma que en Estado Unidos
y Europa o por el contrario de la misma forma quéagpon.
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m pantalla 1629 escalado ZF.G ajustada
s
Velocidad autodisparo Una vez cada 3 frames

Limitador frames 60 fps (NTSC)

Salto frame Sin salto

VSync
PSP frecuencia de reloj

* Animaciones: permite mostrar animaciones en la geién
por el menu de la aplicacién por parte del usuario.

%m pantalla 1629 escalado iE ajustada)
T s S —

Velocidad autodisparo Una vez cada 3 frames

Limitador frames 60 fps (NTSC
Salto frame Sin salto
¥Sync

PSP frecuencia de reloj
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6.- Ejecutar una ROM

Para ejecutar urROM por parte del usuario, se debera acceder
a la opcion deJuego En el caso de que |&8OM estén en alguna
carpeta, deberad ser seleccionada la carpeta cdotéh X de la
videoconsol&layStation Portable

BB Controles Opciones © 4/29 22 38 {0 80 (04:06)

b
Bonkers Wax Up! (UE) [1].2p
Bram Stoker’s Dracua (E) [1].2p
Bubble Bobble (E) [1].2p
Bubble Bobble (UE) [1].2p

m (UE) [I].zf
Games (UE) [1].2p
America and the Avengers (U) [1].2p

Una vez seleccionada la carpeta donde se encndasg®0M,
el usuario podra seleccionarR®M que tenga guardada en la tarjeta de
memoriaMemory Stick

En cuanto |I&ROM esté seleccionada, se debera pulsar el boton
X de la videoconsolBlayStation Portable

En el caso de que el usuario decida cambid& @kl estando en
una partida, tan solo debera ir a donde se eneamehas ROM y
seleccionar I&ROM que quiera sin tener que salir de la aplicacién, y
gue se ejecutara de forma totalmente automatica.
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PRESS BUTTON

® 199 SEGA
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7.- Guardar y Cargar partida

Para guardar una partida es indispensable qusuaria haya
cargado previamente uf®OM del juego al que quiera jugar. Una vez
que lo haya hecho, cuando quiera guardar la paigtara pulsar a la
vez los botoned y R de la videoconsol@layStation Portabley
seleccionar la opcidén nueva que aparece que sa (Brardar/Cargar
y pulsar el botoiX.

En cuanto se haya hecho esto, se podra elegia Afsslots
distintos para poder guardar una partida pulsahtdotén Cuadrado de
la videoconsol&layStation PortableEn este momento, aparecera una
imagen en donde se encuentra el jugador, con iafddn acerca de la
fecha y hora en la que ha guardado la partida.
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En el caso de que el usuario deseé cargar undgygstimero
debera seleccionar ROM de ese juego y a continuacion pulsar los
botonesL y R para acceder al menu principal. Se debera elagir |
opcion deGuardar/Cargar con el botonX y seleccionar la partida
deseada con el boté
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O Guardar
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Una vez hecho esto, el jugador puede continupatada desde
el lugar en el que estaba con todo su estado.
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8.- Sistema

Para acceder a esta opcién, el usuario deberd lkeabgado
previamente unaROM como se ha explicado anteriormente en
(Ejecutar una ROM). En cuanto se haya hecho esto, el usuario debera
pulsar de forma simultanea los botorlesy R de la videoconsola
PlayStation Portablgpara poder acceder al menu principal.

En cuanto se acceda a la opciorsisgemase debera pulsar el
boton X para acceder a los parametros existentes que rpuszte
modificados por el usuario y que se correspondepradio emulador
de Master SysterR, visualizacion y nuevas caracteristicas del sigtem
los cuales se explican a continuacion:

8.1.-Audio

Permite la modificacién del sistema de sonido elaulador
mediante los dos parametros siguientes:

e Emulaciéon FM: permite que los juegos que lo posetlicen el
chip de sonidoYamaha YMZ2413presentando una mayor
calidad de sonido.
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Elleshabiltadc:

Reset
Captura de pantalla
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e Aumento de sonido: parametro que permite que edscsea
aumentado hasta el cuadruple de lo permitido paistéma
PlayStation Portable
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8.2.- Video
Modificar este parametro permite mostrar una beeréical en
la parte izquierda de la pantalla que ocupa toddtlaa.
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8.3.- System
Cuenta con dos nuevas opciones que son las gegpbean a
continuacion

* Resetear. pardmetro que resetea la videoconsoldadsnu
Master System.2

» Captura de pantalla: permite hacer una capturaade&la que
se mostrara en el sistema de ficheros paraRl@M con su
nombre.
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FEE] Controles Opciones ® 4/29 22 38 4 80X (04:06)

*

Back to the Future Part Wl (UE) [!].zin..
Basket Ball Nightmare (UE) [!].zip

Batman Returns (UE) [!].zp N
Battle Out Run (UE) [!].zip

Battleship (U) [!].zip O
Black Belt (UE) [!].zip

Bomber Raid (UE) [!].zip

Bonanza Bros (UE) [!].zip L
Bonkers Wax Up! (UE) [!].zip b
Bram Stoker’s Dracula (E) [!].zip
Bubble Bobble (E) [!].zip

Bubble Bobble (UE) [1].zip

Buggy Run (UE) [!].zip

California Games (UE) [!].zip

"l

2o
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9.- Consideraciones especiales

A pesar de no tratarse en el presente proyect® \ener
ninguna competencia sobre ello, se debe indicaraglejo de laROM
de los diferentes videojuegos que se guarden iieaory Stick

Aunque existan aproximadamente en la actualidalj&2gos
(de diferente regidn) distintos para la videocoaddaster System,2
todos se manejan de la misma manera, es decirglcoontrol pad
basico que se puso en comercializacion a la vetaguideoconsola. El
control pad cuenta con una cruceta de 8 direcciones (arribajoa
izquierda, derecha y las respectivas diagonalégsybotoneshpton 1
y botébn 2), los cuales tendrian funciones distintas paraacad
videojuego, por lo que el manejo de cada uno @s elb se va a tratar,
pero si que hay que explicar el funcionamiento cmbtrol pad
implementado en la videoconsétiyStation Portable

El manejo del movimiento de los personajes, meeigs,de los
diferentes videojuegos se realiza corctaceta o el stick analdgico
indistintamente de la videoconsélayStation Portable
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Para las diferentes acciones con los bottoédn 1y botén 2,
se realizaran con los botonesadrado y equis de la videoconsola
PlayStation Portable

El manejo tanto de laruceta, stick analdgico y botones
cuadrado y equis podran ser configurados y cambiados por parte del
usuario en el menu de Controles como ya se ha ié@spdo
anteriormente en el presente manual de usuario.
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Por altimo, indicar que el boton de Pause se eraioaiten la misma
videoconsolaMaster System £ no en ekontrol pad, por lo que se ha
optado por representarlo por el bot&tart de la videoconsola
PlayStation Portableaunque es posible el cambiarlo por el botén que
quiera el usuario del mismo modo quetaceta, stick analégicoy los
botonescuadrado y equis

SELECT )\ "START
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10.- FAQ
» No se instala la aplicacion en la tarjeta de memnbfemory
Stick.

o El tamafio de la aplicacion es de 1’2 MB, por lo que
puede deberse a dos motivos principalmente.

= Primero: no existe suficiente espacio en la
Memory Stick.

» Segundo: la aplicacion debe guardarse en la
carpetaGAME, dentro de la carpetaSP de la
Memory Stick, tal como se indica en el manual
de instalacion.

» Aparece como corrupto el archivo en el XMB de layBtation
Portable.

o El emulador no ha sido guardado correctamente tal
como indica el manual de instalacion, ya que ha sid
probado en varia®layStation Portable con firmware
distintos y modelos distintos.

» El emulador carga, pero no ejecuta ninguna ROM.

o El emulador sélo ejecutROM con extensionsmsy
gue se encuentren comprimidas con un fornmagg por
lo que otro tipo de extension enR®OM u otro formato
de compresion de datos no esta permitido.

» No aparece ninguna ROM.

o El usuario debe crear una carpeta donde haya glearda
el emulador que se llanlziegoso ROMS por ejemplo
y todas laROM deberan ser guardadas en esa carpeta
para poder verse en el sistema de directorios aread
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