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Bonjour Nal,


Les temps actuels étant propices à rester devant mon écran, j'en profite pour te narrer une belle histoire d'application du libre au hardware, et au software, à travers le projet SD2SNES.


Le but de ce projet est de pouvoir exécuter tout développement produit pour la super nintendo sur le matériel d'origine, mais également de pouvoir étendre certaines de ses capacités techniques.


Mais avant tout, il va falloir rappeler quelques points concernant la Super Nintendo :



	la console avait un port d'extension, destiné originellement à l'adjonction d'un lecteur cdrom développé par Sony (pour la petite histoire, après un différent commercial entre les deux entreprises nippones, Nintendo a abandonné ce projet, mais Sony a décidé de le continuer de son côté, donnant naissance à la Playstation).

	ce port d'extension a été utilisé par un périphérique spécifique au Japon, le Satellaview, qui permettait le téléchargement d'épisodes de jeux dématérialisés via une chaine sattelite.

	les jeux étaient sur support cartouche, dans laquelle on pouvait trouve la rom proprement dite, mais aussi éventuellement des chips spécialisés qui permettaient d'étendre les capacités techniques de la console, en terme de calcul, de compression de données, d'extension de l'espace mémoire adressable, etc.




Quelques liens :

https://fr.wikipedia.org/wiki/Super_Nintendo

https://fr.wikipedia.org/wiki/Satellaview

https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_Super_NES_enhancement_chips


Tout a commencé avec Byuu, un passionné de l'histoire de la SNES : son but est d'archiver et de préserver toute la connaissance sur cette console, à travers la constitution de bases de données, scans, dumps de tous les jeux commercialisés sur ce support. Ce colossal et couteux projet, le SNES preservation project, est en passe d'être finalisé, il fait appel aux bonnes âmes pour l'aider à trouver les dernières pièces qui ne seraient pas passées entre ses mains.

Il est également à l'origine des émulateurs opensource bsnes, higan, dont le but principal est d'être au plus proche d'une expérience sur le matériel original.

Vous vous souvenez en début d'article que la console devait accueillir un périphérique incluant un CDRom qui n'a jamais vu le jour ? Il a décidé d'écrire les specifications de ce qu'aurait pu être ce périphérique. Ce chip doit permettre la lecture de musique qualité CD, de laisser quelques pistes pour les effets sonores du jeu gérés par le chip audio de la SNES, le SPC700, et d'étendre la capacité d'adressage de la rom à 4GB. Il a nommé le chip MSU-1 (pour Media Streaming Unit 1), l'affichage est géré par le GSU-1 (Graphics Support Unit 1), un dérivé du SuperFX.


Ok les specs sont faites, ça tourne dans l'émulateur Higan, mais est-ce que ça peut tourner sur le matériel original ?


Byuu fait alors appel à un électronicien de talent également passionné par la SNES, Ikari.

Il est déjà reconnu pour la création de diverses modifications hardware permettant la prise en charge du 50/60Hz, du reset en jeu via les manettes, et enfin du SuperCIC qui permet de lire sur une seule et même console tous les jeux originaux, quelque soient leur région d'origine.

Il créé alors à la demande de Byuu le SD2SNES, qui est en fait un fpga arm qu'on vient brancher sur le port cartouche de la console d'origine. L'implémentation du MSU-1 est un succès, la console fonctionne comme attendu, et de nombreux développements maison viennent démontrer les capacités nouvelles de cette vieille console de 25 ans.


Ikari a mis les specs et plan de sa carte en open source, ainsi que les sources de son firmware, en GPL v2.0. Plusieurs fabriquants proposent d'ailleurs cette carte.


Mais Ikari était toujours seul sur la partie développement du firmware. Un bébé, un déménagement, un boulot prenant, il n'arrivait pas à trouver le temps nécessaire à l'implémentation de plusieurs chips qui faisaient cruellement défaut à son bébé : essentiellement le SA-1 et le SuperFX. Il faut dire que le code est très pointu, majoritairement en assembleur, en reverse engineering, et nécessite de surcroit de grandes connaissances sur le matériel d'origine et ses registres.

L'année 2018 marque la première contribution majeure d'un développeur externe, RedGuy, qui apporte la prise en charge du SuperFX, puis du SA-1. En 2019, Magno écrit l'implémentation du chip S-DD1.


Aujourd'hui, SD2SNES permet de prendre en charge l'intégralité du patrimoine de la console, y compris les choses exotiques comme le Satellaview, sert à implémenter de nouveaux chips développés par des passionnés, et à tester le matériel original des développements amateurs.


liens :

https://byuu.org

https://sd2snes.de/blog/

https://github.com/mrehkopf/sd2snes/
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