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A Propos de Net Yaroze

Ce Que Vous Devez Savoir

Pour pouvoir commencer à utiliser votre Net Yaroze, il vous faut avoir une expérience de la programmation

en C à un niveau suffisant ; vous devez aussi savoir utiliser un programme de traitement d’images 2D.  De

plus, un minimum de connaissance d’un outil de modélisation 3D, ainsi que d’un programme de création et

édition de sons vous aidera à tirer le meilleur parti de votre kit Net Yaroze.

Les Manuels Net Yaroze

Il y a trois manuels dans votre kit Net Yaroze.

• Guide de Démarrage (ce document)

Un livret d’introduction décrivant le contenu et les exigences du Net Yaroze Starter Kit (Kit de

Démarrage Net yaroze). Il donne aussi des instructions pour mettre en place pas à pas les logiciels Net

Yaroze sur votre PC, et faire fonctionner des programmes Net Yaroze sur votre console.

• Guide de l’utilisateur

Un manuel de référence qui explique en détail comment écrire des programmes pour le système Net

Yaroze.

• Bibliothèque

Un manuel donnant la liste des fonctions et structures des bibliothèques Net Yaroze, ainsi que leur

description.

Lectures Complémentaires

Voir « Lectures Complémentaires » au dos de ce manuel.





Introduction

Le Net Yaroze Starter Kit est un environnement intégré permettant de développer des logiciels pour

Playstation sur votre ordinateur personnel. Une œuvre développée sur un PC peut être téléchargée puis

exécutée sur une Playstation spécifique, disponible uniquement pour les Membres de Net Yaroze.

Les Membres peuvent alors partager entre eux leurs créations et leurs connaissances, grâce à un site web

fourni par Sony Computer Entertainment, et réservé aux Membres.





Le Members Only Web Site (Site Web Réservé aux Membres)

Connection au Members Only Web Site

Les Membres ont accès à l’un des trois serveurs Net Yaroze, dont les adresses sont :

http://www.scei.co.jp/Net/ pour les Membres au Japon

http://www.scee.sony.co.uk/yaroze/ pour les Membres en Europe

http://www.sony.com/Yaroze/ pour les Membres en Amérique du Nord

Logiciel Nécessaire pour se Connecter

Nous préconisons Netscape version 2.0 ou ultérieure comme browser nécessaire pour accéder au Members

only Web Site.

Identificateur et Mot de Passe

Votre identificateur (ID) et votre mot de passe (password) pour accéder au Members only Web Site seront

fournis avec votre Pack de Bienvenue (Welcome Pack).

Etre Membre de Net Yaroze

Une partie essentielle de Net Yaroze consiste en l’activité de ses Membres sur leur site web. En plus de vous

permettre de partager les oeuvres que vous avez développées et d’apprécier les créations des autres Membres,

le Members only Web Site proposera beaucoup d’autres activités.

Informations Complémentaires - Aide

Sony Computer Entertainment utilise également le Members only Web Site pour fournir des données

techniques supplémentaires ou des informations qui ne figurent pas dans la documentation. N’hésitez pas à

demander une information qui n’est pas présente.





Contenu du Kit

Les éléments suivants sont inclus dans le kit Net Yaroze :

1. DTL-H3001 Net Yaroze Member’s PlayStation ou

 DTLH-3002 Net Yaroze PlayStation

 (Câbles d’alimentation et AV (RFU) inclus)

2. DTL-H3010 Joypad x 2

3. DTL-H3020 Carte d’accès

4. DTL-S3035 Net Yaroze  boot disk

5. DTL-S3045 CD-ROM de logiciels de développement Net Yaroze

6. DTL-H3050 Câble de communication

7. DTL-D3065  Guide de Démarrage (ce manuel)

8. DTL-D3075 Guide de l’Utilisateur

9. DTL-D3095 Bibliothèques

Remarques

Les numéros de modèle de votre kit peuvent varier légèrement selon que vous habitez dans l’une ou l’autre

des trois régions Net Yaroze.

« Net Yaroze » est la marque déposée du projet. Cependant, on l’appelle aussi « Yaroze ».





Environnement de Développement

Pour utiliser l’environnement de développement Net Yaroze, vous devez disposer des matériel et logiciels

suivants.

Matériel

Un ordinateur DOS/V compatible PC/AT avec un 486DX2 66MHz ou mieux.

Il devrait disposer d’au moins un port série, ainsi que d’un modem (à au moins 14.400 bps) pour la connection

au site Web Yaroze.

• • Disque Dur

  Au moins 10Mo d’espace disque libre pour mettre en place l’environnement de développement de
base

• • Mémoire

  Au moins 4Mo de RAM

• • Un Lecteur de CD-ROM

• • Ecran

 Pour le PC Un moniteur SVGA
 Pour la PlayStation Un téléviseur standard muni d’une entrée vidéo.

  (Un téléviseur multi-standard serait idéal)

• • Une Souris

Logiciels

MS-DOS Version 5.0 ou ultérieure

Windows 3.1 ou Windows 95

 





Mise en Place

Connection du Matériel

Assurez-vous que les interrupteurs d’alimentation du PC et de la PlayStation Net Yaroze sont en position

« off » (éteint). Après avoir relié le port série du PC à celui de la PlayStation grâce au câble de

communication, comme indiqué sur le schéma ci-dessous, placez la Carte d’accès dans le port pour carte

mémoire numéro 1 de la PlayStation.

Ensuite, reliez la PlayStation au téléviseur avec le câble AV fourni.

Pour accéder au Net Yaroze Members only Web site via Internet, il vous faut un modem, une ligne de

téléphone, un contrat avec un fournisseur d’accès à Internet et un browser de Web installé sur votre PC.

Carte d’accès

Modem

AVCâble

TV
Joypad CD-ROM de logiciels de

 développement Yaroze

YAROZE Members'
Web site

YAROZE Boot disk

Câble de Communication



Configuration des Logiciels

Pour la PlayStation

Aucune opération de configuration n’est nécessaire. L’environnement intégré est chargé automatiquement

lorsque vous avez placé le Net yaroze boot disk (disque de démarrage) dans la PlayStation, la carte d’accès

dans le port pour carte mémoire numéro 1 de la PlayStation et que vous appuyez sur l’interrupteur

d’alimentation. L’écran suivant est affiché sur le téléviseur.



Pour le PC

Copie de Répertoires

Placez le CD-ROM de logiciels de développement Net Yaroze (ci-après appelé « CD-ROM ») dans le lecteur

de CD-ROM du PC, puis copiez le contenu de chaque répertoire sur le disque dur en utilisant la commande

DOS XCOPY ou le Gestionnaire de Programmes de Windows. (A la racine du CD-ROM se trouvent deux

répertoires nommés PSX et GNU. Vous pouvez les copier n’importe où sur le disque dur.) Dans l’exemple

présenté plus loin, les répertoires PSX et GNU sont copiés à la racine du disque C.

Modification de config.sys

Examinez le contenu de config.sys à la racine du disque C et regardez si ansi.sys est inclus. Si ce n’est pas le

cas, ajoutez la ligne suivante et redémarrez le système.

Modification du fichier batch

Le répertoire PSX que vous avez copié sur le disque dur contient un fichier nommé djsetup.bat. Voici son

contenu :

Si les répertoires PSX et GNU ne sont pas à la racine du disque C, modifiez ce fichier de façon à ce que son

contenu corresponde aux chemins et aux noms (si vous les avez modifiés) des répertoires copiés. Cette

opération est décrite ci-après.



Remarque
Puisque le fichier a été copié à partir du CD-ROM, il est en mode lecture seule (read only). Avant de le modifier, changez

cette propriété sous DOS avec la commande :

(où 'C:\PSX' est le chemin)

• La deuxième ligne configure la variable d’environnement DJGPP. Le fichier de configuration du compilateur est

précisé. Si c’est nécessaire, modifiez la partie c:/psx de façon à ce qu’elle indique les chemin et nom corrects du

répertoire copié. Attention : pour cette variable d’environnement uniquement, vous devez utiliser un ‘/’ (slash) pour

décrire le chemin.

• La troisième ligne configure la variable d’environnement PATH. Remplacez les parties c:\psx et

c:\gnu par les chemins et noms des répertoires copiés, si c’est nécessaire.

• La quatrième ligne est le répertoire de travail. Créez un répertoire si c :\tmp ne vous convient pas.

Par exemple, remplacez la ligne par :

(où « mouh » est le répertoire de travail que vous préférez).

• La cinquième ligne définit les communications avec la Net Yaroze PlayStation. Indiquez l’adresse du port,

l’IRQ et la vitesse (dans cet ordre) séparés par une virgule. Les valeurs par défaut, 0X3F8 et IRQ4,

sont les adresse et IRQ communs de COM1.

• Indiquez 0X2F8 comme adresse du port et IRQ3 si vous utilisez COM2.

• Diverses vitesses de téléchargement, allant jusqu’à 115.200 bps, sont supportées. Indiquez, selon les

capacités de votre PC, 9600, 19200, 38400, 57600 ou 115200.

• Attention : si vous souhaitez utiliser une autre vitesse que 9.600 baud, il vous faudra placer une carte

mémoire PlayStation standard formattée dans le port pour carte mémoire numéro 2 de votre Net

Yaroze PlayStation, et changer le débit à l’aide de SIOCONS (voir chapitre 17 du Guide Utilisateur

Net Yaroze pour les détails de SIOCONS).



Exécution du Fichier Batch de Configuration de l’Environnement

A partir du répertoire PSX (dont vous avez peut-être changé le nom), sous DOS (ou dans la fenêtre DOS de

Windows), exécutez le fichier batch djsetup.bat, comme indiqué ci-dessous :

(où « PSX » est le nom que vous avez choisi)

Ceci achève la préparation de l’environnement de développement.





Pour Commencer

Vous pouvez tester votre système Net Yaroze avec quelques programmes simples et rapides avant de compiler

et exécuter vos propres programmes.

Les programmeurs expérimentés voudront peut-être passer directement à la section Exemples de Programmes

de ce chapitre. La section Démarrage rapide décrit les mêmes opérations, mais précise plus de détails sur le

développement de logiciels avec Net Yaroze.

Démarrage Rapide

Le répertoire « quick » du CD-ROM PC contient quelques programmes de test rapides. Vous l’avez

vraisemblablement copié sur le disque dur de votre PC en même temps que le reste des logiciels Net Yaroze.

En utilisant ces programmes, vous pouvez vous assurer rapidement que votre tout fonctionne correctement

dans votre système Net Yaroze.

Le Développement de Programmes Net Yaroze - Vue d’Ensemble

Voici les étapes élémentaires à suivre pour développer un logiciel pour le système Net Yaroze (Pour plus de

détails sur le cycle de développement, voir le Guide de l’Utilisateur, chapitre 13).

1. Créez/éditez des fichiers texte contenant le code C.

Connus aussi sous le nom de « code source », on les appelle habituellement « enorlu.c » (où « enorlu »

est le nom du fichier).

(Le répertoire quick contient déjà deux fichiers de code source : tuto0.c et tuto1.c.)

2. Compilez et linkez les fichiers C pour obtenir le fichier exécutable (le fichier représentant le

programme achevé).

(Dans l’exemple de test ci-après, nous utilisons un fichier make, appelé par la commande « make »,

pour réaliser cela.)

3. Utilisez l’outil pour console SIOCONS, fourni avec vos logiciels Net Yaroze, pour établir le contact

entre votre Net Yaroze PlayStation et votre PC.



4. Lancez le programme exécutable.

5. (Dans cet exemple de test, vous pouvez utiliser deux fichiers batch - batch0 et batch1 - pour lancer

les fichiers exécutables (ou « exécutables ») des programmes de test.)

 Compiler et Exécuter les Programmes Quick Start - Pas à Pas

1. Mettez en place votre Net Yaroze PlayStation comme indiqué dans le Guide de Démarrage : reliez la

Net Yaroze Playstation au téléviseur et au PC, et branchez un joypad dans le port pour joypad numéro

1 de la PlayStation.

2. Allumez le PC, le téléviseur et la Net Yaroze PlayStation ; attendez que l’écran reproduit ci-dessous

(qui indique que la console est prête) apparaisse sur le téléviseur

 



Cet écran devrait apparaître dans les 30 secondes qui suivent la mise sous tension ou la remise à zéro (reset)

de la Net Yaroze PlayStation, après les logos Sony et PlayStation.

 

1. Sur le PC, à partir du répertoire PSX (dont vous avez peut-être changé le nom), sous DOS, invoquez le fichier batch de

configuration de l’environnement Net Yaroze, comme indiqué ci-dessous :

 (où « PSX » est le nom que vous avez choisi)

 

2. Compilez les programmes quick start. Utilisez pour cela l’utilitaire « make » en tapant « make » à

l’invite du DOS, afin de créer les programmes exécutables à partir des fichiers sources.

 

 

3. Appelez le moniteur de console SIOCONS (Vous devez avoir indiqué le répertoire de quick comme chemin pour

SIOCONS dans votre fichier autoexec.bat).

 

 

 ou bien, si vous avez déjà modifié la vitesse de téléchargement, tapez :
 

 (où « <vitesse> » est la valeur que vous avez choisie)
 

4. Vous êtes à présent dans SIOCONS, le moniteur de console utilisé pour communiquer avec la Net Yaroze PlayStation

à partir du PC.

Le moniteur du PC devrait afficher quelque chose comme ceci :

 

 



5. Vérifiez que SIOCONS fonctionne correctement en appuyant sur la touche return : si tout va bien, l’invite (ou

« prompt ») de SIOCONS apparaîtra ; il s’agit d’un double-chevron :  

6. Lancer les fichiers batch quick start :

Tout d’abord, appuyez sur la touche [F3] sur le clavier du PC. Cela amène l’invite .

Entrez alors le nom du fichier batch : .

Par exemple (après avoir appuyé sur [F3]) :

Batch0 télécharge et exécute tuto0.exe.

7. Tout de suite après le début du téléchargement, des messages semblables aux suivants apparaissent

sur l’écran du PC :

 

8. Le téléviseur affiche également des messages de téléchargement, semblables à ceux-ci :

Exécuter et Terminer un Programme :

Tuto0 (appelé par batch0) affiche « Hello World! » sur la console SIOCONS, sur l’écran du PC ; puis s’achève

automatiquement.

Une fois que vous avez exécuté et terminé un programme, la Net Yaroze PlayStation se remet à zéro (reset),

revenant à l’écran indiquant qu’elle est prête pour un nouveau téléchargement (comme nous l’avons vu dans

[2]  Compiler et Exécuter les programmes Quick Start - Pas à Pas, plus haut), et SIOCONS affiche son invite

(>>) à nouveau.



Une fois la PlayStation et le PC remis à zéro, vous pouvez exécuter le second programme quick start, tuto1, en

réalisant les étapes [8] et [9] de Compiler et Exécuter les Programmes Quick Start - Pas à Pas.

Tuto1 (appelé par batch1) affiche « Hello World! » sur le téléviseur. Terminez ce programme en pressant

SELECT sur le joypad.

Sortir de SIOCONS

Pour quitter SIOCONS et revenir à l’invite du DOS, appuyez sur [F10] puis F[2] (sur le clavier du PC), ou

simplement sur [Esc].

Utiliser les Fichiers de Test

Les fichiers source, make et batch sont tous de simples fichiers texte, que vous pouvez facilement éditer (en

utilisant par exemple l’éditeur de texte du DOS) pour voir leur contenu.

Pour éditer ou regarder le code source tuto0.c, à l’aide de l’éditeur de texte du DOS, tapez :

Regardez les tests et autres exemples de programmes afin de vous familiariser avec le système Net yaroze, de

voir ce qu’il peut faire, et comment le réaliser en écrivant des programmes C.

Contenu du Répertoire Quick

Type Nom

Fichiers C pour les programmes
d’exemple

tuto0.c

tuto1.c

pad.c

Fichier make makefile

Fichiers batch batch0 (télécharge et exécute tuto0)

batch1 (télécharge et exécute tuto1)

Sous-Répertoires

make un fichier d’aide à propos de l’utilitaire « make » et quelques exemples de
fichiers make



batch un fichier d’aide à propos des fichiers batch et quelques exemples de fichiers
batch.

baudrate un fichier d’aide à propos du changement de la vitesse de téléchargement du PC
vers la PlayStation.



Exemple de Programme

Dans le but de vérifier votre environnement, essayez de télécharger le programme d’exemple fourni. (Le code

source et le fichier exécutable se trouvent dans le répertoire psx\sample\check\ - où « psx » est le nom que

vous avez choisi.)

Téléchargez le code de l’exemple ainsi :

1. Exécutez Make

Exécutez make à partir du DOS pour tester les chemins définis dans djsetup.bat, et assurez-vous que

le programme est compilé et linké correctement, comme indiqué ci-dessous ( le texte en gras indique

la commande entrée).

2. Exécutez SIOCONS

Une fois le programme compilé et linké, lancez le moniteur de console SIOCONS comme indiqué ci-

dessous.

3. Téléchargement automatique

Appuyez sur la touche F3 pour obtenir l’invite . Tapez   pour indiquer

« téléchargement automatique » puis appuyez sur la touche enter. (Voir ci-dessous).



A ce stade des opérations, la fenêtre du programme d’exemple devrait être affichée sur le téléviseur.

Les boutons du joypad réalisent les opérations suivantes :

Croix vers le haut Augmente le nombre de balles
affichées

Croix vers le bas Diminue le nombre de balles affichées

Bouton L1 Pause

Bouton SELECT Termine le programme





Exemple de Programme

Fichier Make du Programme d’Exemple

Source du Programme d’Exemple

























Lectures Complémentaires

Les ouvrages suivants sont susceptibles de vous aider à écrire des applications Net Yaroze.

Programmation C

Titre Editeur ISBN

The C Programming Language Prentice Hall ISBN 0-13-110362-8

Teach Yourself C McGraw-Hill ISBN 0-07-882011-1

Programming with GNU Software O Reilly ISBN 0-56592-112-7

Graphisme

Titre Editeur ISBN

3D Computer Graphics O Reilly ISBN 0-201-63186-5

Encyclopedia of Graphic File
Formats

Addison-Wesley ISBN 1-56592-058-9

.
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