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PROLOG – PENSÉE / MÉDITATION 


Il est bon que chacun fasse le bilan de ses trésors. 

Le mal que nous faisons ou subissons est une entité réellement concrète. Sans quoi, ce mal ne pourrait pas nous atteindre et nous être douloureux. Quand quelqu'un vous vexe (par une offense quelconque, par exemple en dérobant votre bien ou en souillant votre honneur), cela fait du mal. Mais c'est parce que justement une entité "perte ou vol" est bien partie du malfaiteur et est arrivé vers vous.

Garder une rancune (des traces actives de ce fait) dans le cœur c'est conserver cette souillure avec vous. C'est ainsi que Christ (le Oint) nous a enseignés de pardonner, c'est-à-dire de nous débarrasser des souillures que le Malin applique sur nous, souvent par l'entremise de nos prochains. Paul [le premier humain à avoir rencontré Christ ressuscité dans le troisième ciel et le seul humain à avoir suivi de Lui l'enseignement spirituel là-haut (II Cor 12 :2)] les appelle à juste titre "projectiles enflammés du Malin".

Imaginez que les différentes offenses rencontrées durant notre existence soient toutes sortes de souillures du Diable qu'il nous projette. Quand on s'en saisit et qu'on ne veut pas s'en débarrasser [on ne veut pas pardonner et on garde jalousement sa rancune comme d'un "trésor"] ou peut-être ne compte-t-on s'en débarrasser qu'à la fin de l'éternité, on accumule sur soi ces souillures dont on sera entièrement couvert devant Dieu le jour du jugement, et Il a déjà dit qu'il faut s'en débarrasser [en pardonnant]. Et même déjà dans ce monde ces souillures peuvent avoir des effets répugnants.

Il faut se préparer à se présenter devant Dieu avec plutôt des lots de bienfaits. Tout acte de bienfaisance que l'on fait ou tout mal que l'on commet est enregistré comme tel, même si c'est fait à un ennemi. C'est difficile d'être saint, mais la souveraineté de Dieu oblige ! Cela ne veut naturellement pas dire qu'il faille devenir un sac à boxe, mais il faut consulter Dieu, quant à la façon de réagir, quand et comment [même ceux qui font la magie agissent comme cela : ils consultent et attendent les directives de leur maître]. Dieu autorisait aux Israélites de se battre, et parfois il envoyait ses propres anges pour le combat.

Et vous ! Vous êtes-vous débarrassé des souillures du millénaire passé qu'on vous a collées, en les restituant à ceux qui vous les ont lancés, ou continuent-ils à vous enrichir ? Demander son propre pardon sans pardonner son prochain (se débarrasser des souillures appliquées par son canal) surtout pour des peccadilles c'est donc demander à Jésus-Christ de gaspiller son sang purificateur.

La Venue du Seigneur et ce qui la précédera
Nous vous le demandons, frères,

à propos de la Venue de notre Seigneur Jésus Christ

et de notre rassemblement auprès de lui,

ne vous laissez pas trop vite mettre hors de sens
ni alarmer par des manifestations de l'Esprit,
des paroles ou des lettres données comme venant de nous,
et qui vous feraient penser que le Jour du Seigneur est déjà là.
II Thessaloniciens 2:2






I I - è m e    S E C T I O N
LES 88 SCAN CODES
PAGES DE CODESET
RISQUES DU CLAVIER
PENSÉE PROLOGUE MÉDITATION
LA RANCUNE : UN TRÉSOR SPÉCIAL ?


PRÉFACE


Après le succès foudroyant de la première édition (19 avril 1994) sur le CLAVIER, en voici une extension mise à jour, enrichie et améliorée, basée sur toutes les remarques de nos lecteurs. Cet ouvrage est sur les plans pratique, pédagogique et didacticiel l'un des plus complets dans ce monde des hommes sur le clavier, couvrant presque tous les aspects qui s'y rapportent. Il reprend toute la matière de la 1ère édition sauf les détails sur les autres unités de saisie : Les CODES EN BARRES (dont les deux types sont le MICR et le OCR [dont standards sont OCR-A et OCR-B] et dont les fonts sont : MICR E-13B, CMC-7, POSTNET, PLANET, RM4SCC, OCR-A, OCR-B, Code 39, Code 128, UCC-128, Interleaved 2 of 5, Codabar, MSI / Plessy, Code 11, Code 25, UPC-A, EAN-8, EAN-13 and Code 93), LES TABLETTES D'ÉCRITURE (PEN-TOP), LA RECONNAISSANCE VOCALE HUMAINE avec Voice Navigator pour Macintosh, Covotel de CNET (Centre National d'Etudes des Télécommunications), DataVox de Limsi pour PC i386 standard, Tangora d'IBM (fiabilité 95% à 60 mots à la minute: l'ordinateur répond à la voix de son maître) et ViaVoice Gold d'IBM (parler à son ordinateur ne signifie plus qu'on est fou), Vox'Scrib,... 


Cette extension est subdivisée en deux sections (ou parties) principales :

La PREMIÈRE SECTION couvre

Les aspects fonctionnels du clavier (HARDWARE DU CLAVIER).

SCAN CODES et CODES ASCIIs.

L'essentiel du MS-WINDOWS jusqu'aux versions 2000 (surtout pour les réseaux et serveurs) & Millenium edition (surtout pour le domicile).

La DEUXIÈME SECTION quant à elle traite des aspects plus pratiques :

Un survol éclair de la différence entre INTerruption et EXCEPTION.

L'INT 9 et l'INT 16H.

SCAN CODES et CODES ASCIIs.

Les Pages de Codes

Les Codes de Pays (COUNTRY CODES) pour KEYB.COM et pour COUNTRY.SYS

Les commandes DOS (et/ou WINDOWS) de configuration de la Page de Code [du clavier] : KeyBoard.Com, Display.Sys, Mode.Com, NLSFUNC, CHCP, etc.

Des programmes d'illustration et de démonstration (et des exemples de leurs exécutions) pour la PROGRAMMATION SYSTÈME du clavier, faisant du coup ainsi de vous l'un de ces oiseaux rares programmeurs système dans l'univers de l'Informatique avancée.

Le fonctionnement de quelques fonctions I/O des C/C++ qui se rapportent au clavier.

L'ouvrage s'adresse indiscriminativement à tous niveaux de formation, scolaire ou académique que professionnel :

Tous ceux qui veulent se lancer dans l'exploitation directe d'un ordinateur, le clavier étant l'unité principale de communication avec, de commande et de pilotage de l'ordinateur, en particulier comme unité de saisie.

Tous ceux qui veulent dompter leur clavier pour l'utiliser à fond pour qu'il ne les maîtrise pas, mais que ce soit eux qui maîtrisent tous ses aspects.

Tous ceux qui s'intéressent à l'Informatique, pour découvrir ou se remémorer les aspects jusque là ignorés ou oubliés.

Les évolués, chasseurs de nouvelles connaissances et qui aspirent toujours à l'érudition.

Les élèves, comme un complément à leur cours.

Les professeurs comme manuel de référence.

Outil construit par l'homme, le clavier ne comporte aucun mystique qui ne puisse être maîtrisé par le commun des mortels sans manger l'arbre naturel de la connaissance [du bien et du mal]. Pour bien utiliser un outil, il faut le connaître, sans quoi, vous ressemblerez à ces baladeurs qui pillent les tôles des avions [et si opportunité était, des navettes spatiales] pour fabriquer des barbecues, ou bien un automobiliste qui se contenterait de ne rouler qu'en première vitesse.

Je remercie particulièrement, chaleureusement et avant tout YHWH, L'Éternel Dieu Créateur du Ciel et de la terre, et de toutes les choses visibles ou invisibles, connues ou inconnues, perceptibles ou imperceptibles, qui se trouvent dans le Ciel, sur la terre, dans la mer, sous la terre et les fontaines d'eau, en l'occurrence notre existence et notre intelligence. Qu'Il soit loué, glorifié, honoré, adulé, adoré et vénéré, clamé, proclamé, acclamé, applaudi et exalté, transporté, chanté, sanctifié et sacré, béni..., et que la paix, une harmonie totale et une cohésion parfaite règnent dans les cieux ainsi que sur la terre.

Je remercie aussi par cette même occasion mes parents ainsi que tous ceux qui m'ont donné une formation dans ma vie, et tous ceux qui m'ont apporté une assistance de quelque nature que ce soit dans l'élaboration de cet ouvrage, etc.

Bénis aussi soient nos lecteurs.

L'auteur,
Jean-Baptiste Dadet DIASOLUKA Nzoyifuanga Luyalu,

Docteur (CNOM : 0866) en Médecine, Chirurgie & Accouchements,

Spécialiste diplômé- en Ophtalmologie,

Mathématicien-Physicien niveau 2è cycle (~Baccalauréat),

Informaticien-Concepteur-Programmeur en langages de Programmation :

Assembleur, C && C++, PROLOG (Programmation en Logique), Basic, dBase-Clipper.

Chapitre II.
ASPECTS TECHNIQUES DES CLAVIERS


II.I. DÉFINITION
Le clavier reste l'élément le plus fondamental dans l'utilisation de l'ordinateur et donc dans les systèmes informatiques. Il est fort choquant de constater que beaucoup d'utilisateurs d'ordinateurs [y compris certains vétérans] qui se vantent pourtant tête haute d'être informaticiens n'utilisent encore, dans un logiciel de traitement de texte, que les traits de soulignement associés aux touches 6 ou 8 ou le signe "moins" du pavé numérique, pour souligner des titres ou autres parties de textes, et le <CR> pour terminer toutes les lignes de texte alors que ce code (ASCII 13 et/ou 10) termine un paragraphe. Il ne faut en principe pas confondre «Bureautique» et «Informatique». L'Informaticien manipule [c'est-à-dire programme] l'ordinateur, tandis que le bureauticien est un simple utilisateur de l'ordinateur plutôt de ses applications/programmes.
Les claviers (unité standard de saisie) ont couramment soit 27, 46, 53, 69, 70 (Silitek MultiMédia), 78, 80, 81, 83 (les premiers claviers IBM PC), 84, 85, 87, 90, 95, 99, 101, 102, 103 (claviers étendus incluant un pavé numérique et d'autres touches de fonction, qui ont succédé aux premiers claviers IBM PC), 105, 107, 108, 109, 117, 118, 122 (MultiMédia Compaq), 124, 130, 131, 133 (Enigma Research Model 9000 business keyboard avec 40 touches de fonction: 325$), 142 et même 300 (Polytel Keyport 300: 195$) touches. Le clavier de Apple-II avait 52 touches, ATARI-800 62 touches, TEKTRONIX 4052 117 touches.
Le clavier FOCUS 130 keys keyboard (5001) présente : 2 sets de 12 touches de fonctions, Calculatrice à LCD incorporée, 8 touches fléchées, extra touche macro et *, compatible PC/PS2/Novell, Tactile feeling, adopting click, ALPS switch, calendrier et templates pour 5 software populaires, une longévité de 10 mio de frappes (5000 écrans 80x25) par touche. Prix 74.50 US$ + 8.00 US$ shipping.
Cherry réclame quant à lui une longévité de 100 mio de frappes par touche pour ses claviers. Au rythme de 5 frappes par seconde sans repos: 232 jours ou 8 mois par touche ou 30'325 jours pour leur clavier à 131 touches dont 24 touches programmables sur 10 niveaux soit 240 séquences de programmation.QUELQUES CARACTÉRISTIQUES TECHNIQUES DES CLAVIERS
Voici quelques caractéristiques matérielles des claviers:
	CARACTÉRISTIQUE
	EXEMPLE

	DONNÉES ÉLECTRIQUES

	TENSION D'ENTRÉE 

(POWER SUPPLY)
	AT, PS/2: +5v/DC @ ±5%
USB hubless: min +4.15 V/DC, max +5.25 V/D
USB powered hub: min +4.75 V/DC, max +5.25 V/DC
AUTRE: 3.3-5.0 VDC ±10% SELV resp

	TENSION D'ENTRÉE
(CURRENT INPUT)
	AT, PS/2: max 35 mA
USB hubless: max 100 mA 
USB powered hub: max 500 mA
AUTRE: Active: <10 mA, In power-down mode: <10 µA

	PEAK LOAD AVANT « MAKE »
	60 ±20 cN

	SORTIE SÉRIE DES DONNÉES
	Données 8-BIT SYNCHRONISÉES, AT ou PS/2

	TURN-ON RESET
	Le Clavier génère automatiquement un "power-on reset"

	SELF-TEST
	À l'application d'une tension ou à la demande du système. Le résultat est renvoyé au système.

	DONNÉES MÉCANIQUES

	PARCOURS TOTAL DE LA TOUCHE 
	Total travel: 3,81mm à 0,150" / 4-0.4mm
Pretravel: 2 ±0.6 mm

	FORCE POUR ACTIVER LA TOUCHE
	55gms à 2,0 oz

	DEBOUNCE TIME
	5 ms ±10%

	LONGÉVITÉ DE LA TOUCHE
(RELIABILITY ou DURABILITÉ)
	MCBF: 100e6 à 1e9 millions cycles (keypresses)
> 20e6 individual keys operations
80'000 à 550'000 hrs MTBF

	PROCÉDÉ DE GRAVURE SUR LES TOUCHES
	Laser-engraved keycap:
symbols are wear-resistant and easy to clean

	TOLÉRANCE TEMPÉRATURES
	Entreposage (stockage): -20C à +60C
Fonctionnement: 0C à +50C

	DIMENSIONS

	HAUTEUR (pieds rétractés)
	20mm à 1,8" à 62.3 mm

	LARGEUR (PROFONDEUR) 
	8.1" à 225 mm

	LONGUEUR
	19" à 470 mm

	POIDS
	4 lbs. 7 oz. (460-2250 grs)

	LONGUEUR DU CÂBLE
	60 à 108"

	DÉTAILS DES CONNEXIONS

	FONCTION
	SIGNAL/VOLTAGE
	AIGUILLE (PIN)

	HORLOGE
	TTL
	1

	DONNÉES
	TTL
	2

	NON CONNECTÉE
	
	3

	TERRE (NEUTRE OU MASSE)
	0 Vdc
	4

	ALIMENTATION ÉLECTRIQUE
	+5 Vdc
	5

	INTERFACE
	Birectionnelle, sérielle, synchrone format IBM,...

	MANUFACTURE

	NORMES D'HOMOLOGATION
(QUALITY & ENVIRONMENT)
	DIN EN ISO 9001 et 14001, QS 9000, VDA 6.1, EC Eco-Audit Directive (EG-Öko-Auditverordnung)

	FABRIQUE
	Manuelle, Entièrement Robotisée, Sémi-robotisée

	TECHNOLOGIE
	MX : Mechanical Key Modules, "High-Volume Data Input"
ML ():
FTSC (Full Travel Sealed Contact) : Membrane contact switches with mechanical modules
Membrane contact switches incorporating rubber-mat technology 


MAKE/BREAK [SCAN] CODES: chapitre II.III.D en p 3.
Autres normes (homologation, garanties, contraintes physiques, classes A et B, conditions de stockage...): p 58-59, 1ère édition (6 août 1994), TOME VIII (HISTORIQUE DU HARDWARE), série à la Découverte du LANGAGE ASSEMBLEUR.
II.II. FIRMWARE DU CLAVIER
Pour le HARDWARE DU CLAVIER, voyez la Ière PARTIE.
A. Le i8048 PROCESSEUR [CONTRÔLEUR] DU CLAVIER
Le i8048 (processeur contrôleur du clavier) est le processeur qui reste en éveil pour appréhender toute frappe d'une quelconque touche(même des touches de contrôles comme les SHIFT, CTRL, ALT, etc), et place le scan code de la touche au PORT A=60H du processeur i8255 d'interface avec les périphériques. Chaque touche en effet possède un scan code (SCAN CODE ou Code Géographique: chap II.IV.B.6 p 7). Le contrôleur du clavier contrôle aussi la ligne Gate-A20 quand la carte mère ne comporte pas de puce spécifique pour ça.
Le i8048 envoie donc (on dit que c'est le clavier qui a envoyé) deux fois au 8255 le scan code d'une touche : quand elle est frappée et quand elle est relâchée. Chaque fois (frappe et lâchage) que le i8048 envoie un scan code au 8255, ce dernier lui retourne un signal de reconnaissance appelé « acknowledgement » par les Anglo-saxons.
L'IRQ #1 du clavier a la 2ème priorité la plus élevée, après celle du Timer qui est #0 [voir p 10, 1ère édition (18 janvier 1994) du Tome III (Tout sur les PUCES CONTRÔLEURS), série à la Découverte du LANGAGE ASSEMBLEUR].
Contrairement aux autres puces d'un système informatique, le i8048 est pratiquement impossible à programmer. 

B. i8255/8255A INTERFACE PÉRIPHÉRIQUES
Dans les AT, le chip 8255 est remplacé par une puce Motorola, le MC146818 qui incorpore aussi en son sein l'horloge système en temps réel, mais qui garde les mêmes adresses de PORTS d'accès que le 8255 (060-063 dans les PC/XT). C'est l'interface avec les périphériques qui contient le fameux PORT B (61h) avec lequel on jongle pour activer ou désactiver le haut-parleur [Voyez, à la fin de la IIème SECTION, le programme RTC.CPP qui lit directement l'Horloge Temps Réel sur pile (RTC), et non pas l'Horloge Heure du Jour (HHJ) située dans la zone des données du BIOS à l'adresse 0x40:0x6C. Il compare ensuite l'heure de la RTC à celle de l'HHJ et donne l'écart entre les deux. Sur le i8048 Contrôleur du Clavier et le 8255 Interface des Périphériques, lisez en pp. 5-7 et 9 de la 1ère édition (18 janvier 1994) du Tome III (Tout sur les PUCES CONTRÔLEURS) de la série à la Découverte du LANGAGE ASSEMBLEUR, du même auteur. 

C. 8259: CONTRÔLEUR DES INTERRUPTIONS
Dès que le PORT A du 8255 reçoit un scan code du i8048, l'INT 9 du clavier est invoquée via le 8259 contrôleur des interruptions (l'interface entre le 8255 [interface avec les périphériques] et le processeur principal [80x86], qui gère pratiquement tous les aspects du système d'interruptions du PC). Les AT possèdent au moins deux i8259 dont adresses de port sont : 1 Pour le 1er contrôleur i8259A: 000-00F dans les PC/XT et 000-01F dans les AT; 2 pour le 2e i8259A: nihil pour PC/XT et 0A0-0BF pour les AT. Chaque 8259 peut s'occuper de jusqu'à 8 INTERRUPTIONS aussi parfois confondues avec les EXCEPTIONS.
Les INTERRUPTIONS sont des routines spéciales déclenchables par sollicitation d'un périphérique, mais que vous pouvez aussi invoquer vous-même via logiciel. Une EXCEPTION est une INTERRUPTION générée par violation de protection.
Si INT 9 trouve que le scan code provient d'une touche alterne (CTRL, SHIFT, ALT, CAPS-LOCK), elle modifie le status des touches à l'adresse 0040H:0017H à 0040H:0018H dans la zone des données du BIOS.
Si c'est une touche ordinaire de caractère ( machine à écrire ), l'INT 9, après avoir testé l'état des touches à l'adresse 0040H:0017H à 0040H:0018H, génère et place dans le buffer ( tampon, mémoire tampon ou anté-mémoire ) du clavier le code de caractère correspondant au scan code émis par la frappe de la touche selon un principe bien établi [Buffer du Clavier: chapitre II.VI, , p. 9].
Si le scan code vient du lâchage, il sera tout simplement rejeté (ignoré).
Sur la 8259, puce contrôleur d'interruptions, voir "TOUT SUR LES PUCES CONTRÔLEURS", 1ère édition [18 janvier 1994] du Tome III, pp 7-8. Sur les INTERRUPTIONS, lisez en pp 19, 20 et 38 de la 1ère édition (19 avril 1994) du Tome VII (PRÉAMBULE SUR L'ASSEMBLEUR). Sur le contrôleur 8255 Interface des périphériques, lisez en p. 5-7 de la 1ère édition (18 janvier 1994) du Tome III (Tout sur les PUCES CONTRÔLEURS), tous de la série à la Découverte du LANGAGE ASSEMBLEUR, du même auteur]. Voir INT 9 du clavier chap II.IV.A, 4. 

D. MAKE/BREAK CODES
Dans les PC le BIT-7 du scan code [envoyé par le i8048 (processeur contrôleur du clavier)] spécifie si la touche a été frappée (MAKE CODE, BIT7 = 0) ou si elle a été relâchée (BREAK CODE, BIT7 = 1). Les MAKE CODES s'étendent donc de 1d ou 1H (ESC) à 128 ou 80H (INS), tandis que les BREAK CODES s'étendent de 129d ou 81H (ESC) à 211d ou D3H (INS). MAKE CODE indique donc que telle touche est frappée. La touche est considérée comme toujours enfoncée tant que son BREAK CODE n'est pas reçu. Pour la même touche le BREAK CODE est de 128d ou 80H supérieur au MAKE CODE. Il ne faut par ailleurs pas confondre le « BIT 7 MAKE/BREAK CODE » avec ce même BIT 7 comme « BIT DU SIGNE » ou « BIT DE PARITÉ » ou le BIT 1 qui vaut toujours '0' pour les nombres pairs et toujours '1' pour les nombres impairs (c'est plutôt lui qui devrait sur le plan pratique être appelé Bit de Parité) [BIT DE PARITÉ, DU SIGNE, ET MAKE/BREAK [SCAN] CODE, "HISTORIQUE DU HARDWARE", 1ère édition [6 août 1994], Tome VIII, série à la Découverte du LANGAGE ASSEMBLEUR, page 67, même auteur. i8048 chap II.III.A p. 3].
Le i8048 des AT envoie le même scan code aussi bien à la frappe qu'au lâchage ; dans le dernier cas (lâchage) le scan code est précédé par le byte 0F0H. 

II.III. SOFTWARE DU CLAVIER
A. L'INT 9 DU CLAVIER
Le gestionnaire de l'INT 9 [du clavier] charge et vérifie la plénitude du buffer du clavier. C'est le programme en cours d'exécution qui prélève les caractères ainsi placés dans le buffer selon l'ordre FIFO ( First In First Out = Queue [circulaire] ) [Le buffer du clavier est configuré en Queue Circulaire. [Buffer du Clavier au chapitre II.VI, en page 9]. Il gère aussi le <CTRL-ALT-DEL> et le <CTRL-BREAK> via le BIOS du ROM (voir en fin de la IIème SECTION, le PROGRAMME INT9SKEL donne une charpente de l'INT 9 [du clavier]). 

B. L'INT 16H (SA FONCTION AH=0)
La fonction 0 de L'INT 16h, quant à elle, est une fonction "querry" qui retourne en hexadécimal dans le registre 8-bit AH le SCAN CODE de la touche frappée, et dans le registre 8-bit AL sa valeur ASCII.
	Saisir le programme suivant directement dans MS-DEBUG (to DEBUG = mettre au point). Après l'instruction JMP 100 frappons deux fois de suite <CR>. D'abord appelez DEBUG (C:\>DEBUG <CR>). Puis lancez la commande de saisie (« assemble »): A <CR>. Saisissez le programme sans les adresses (segment:offset) à la colonne de gauche.
	C/UT/SK>debug 

a 100
249b:0100 mov ah, 0
249b:0102 int 16
249b:0104 jmp 100
249b:0106


Vous pouvez mettre ce programme dans un fichier ASCII aussi appelé fichier TEXTE et le lire, modifier. Pour l'exécuter dans MS-DEBUG, tapez DEBUG < scancode.src. Mais avant d'exécuter ce programme (sans quitter MS-DEBUG) qui, mine de rien, peut aussi tester le bon fonctionnement du clavier, examinons d'abord l'état des registres, et signalons que tous les nombres sont exprimés dans le MS-DEBUG dans la base hexadécimale.
-r
AX=0000 BX=0000 CX=0000 DX=0000 SP=FFEE BP=0000 SI=0000 DI=0000
DS=249b ES=249b SS=249b CS249b IP=0100 NV UP EI PL NZ NA PO NC
249b:0100 B400 MOV AH,00
Exécutons maintenant le programme avec un T<CR> (trace) suivi d'un P<CR> (proceed) (les instructions ordinaires peuvent être exécutées avec une T ou une P, tandis que pour les INTs vous devez utiliser une P pour les exécuter "en vrac"). C'est l'instruction qui se trouve à droite de la ligne juste au-dessus du prompt (invite ou message-guide ou indicatif ou message d'attente) du MS-DEBUG qui sera exécutée :249B:0100 représente respectivement le segment et l'offset dans lequel se trouve la prochaine instruction qui sera exécutée.
B400 représente le code machine de cette instruction,
MOV AH,00 représente la mnémonique ASSEMBLEUR de l'instruction.
-t
AX=0000 BX=0000 CX=0000 DX=0000 SP=FFEE BP=0000 SI=0000 DI=0000
DS=249B ES=249B SS=249B CS=249B IP=0102 NV UP EI PL NZ NA PO NC
249B:0102 CD 16 INT 16
-P
Après avoir tapé le P<CR>, l'ordinateur attend de vous un caractère. Vous pouvez taper ensuite T<CR> ou P<CR> pour rentrer à l'offset 100H pour recommencer.
Pour tester plusieurs touches successivement et en continue, exécutez ce programme dans MS-DEBUG avec la commande <P Offset>, Offset étant un numéro supérieur à 102. Pour arrêter, <CTRL-BREAK>. 

1. EXÉCUTION DE CE PROGRAMME AVEC CLAVIER AZERTY (FRANÇAIS)
Avec ce LAYOUT (disposition), le caractère 'a' est accessible avec le petit doigt (mineur) gauche, alors que le 'Y' l'est avec l'index gauche. Venu après le QWERTY américain, serait une adaptation de cette dernière pour la langue française. 

:A CAPS-LOCK DÉVERROUILLÉ (MAJUSCULES DÉSACTIVÉS ou mode minuscules)
Avec la frappe de la touche <k> seule (qui donnera k minuscule), nous aurons donc dans le registre AH le SCAN CODE (25 hexadécimale ou 37 décimale) de la touche frappée (k minuscule), et dans le registre AL le CODE ASCII (6Bh ou 107d) de la touche k minuscule.
249B:0102 CD16 INT 16
-p
AX=256B BX=0000 CX=0000 DX=0000 SP=FFEE BP=0000 SI=0000 DI=0000
DS=249B ES=249B SS=249B CS=249B IP=0104 NV UP EI PL NZ NA PE NC
249B:0104 EBFA JMP 0100
Avec la frappe de la combinaison <SHIFT-K> (qui donnera K MAJUSCULE) nous aurons donc dans le registre AH le SCAN CODE (25 hexadécimal ou 37 décimal) de la touche frappée (K MAJUSCULE), et dans le registre AL le CODE ASCII (4Bh ou 75d) de la touche K MAJUSCULE :AX=254B BX=0000 CX=0000 DX=0000 SP=FFEE BP=0000 SI=0000 DI=0000
:B CAPS-LOCK VERROUILLÉ (MAJUSCULES ACTIVES ou mode MAJUSCULES)
Avec <CAPS-LOCK>, en tapant la touche <K> qui donnera K MAJUSCULE, nous aurons
AX=245B BX=0000 CX=0000 DX=0000 SP=FFEE BP=0000 SI=0000 DI=0000
En tapant <SHIFT-K> qui donnera K MAJUSCULE
AX=0000 BX=0000 CX=0000 DX=0000 SP=FFEE BP=0000 SI=0000 DI=0000
Avec le clavier AZERTY français, k avec ou sans SHIFT en VERROUILLAGE MAJUSCULE, et SHIFT-K en "MAJUSCULES VERROUILLÉS" ou pas, donne donc toujours le même résultat, un K MAJUSCULE.
2. EXÉCUTION DU PROGRAMME AVEC LE CLAVIER « QWERTY» AMÉRICAIN
Le LAYOUT QWERTY daterait de 1860.
:A CAPS-LOCK DÉVERROUILLÉ (MAJUSCULES DÉSACTIVÉS ou mode minuscules)
Avec une deuxième frappe de <CAPS-LOCK> (effet toggle switch) tapons la touche <k> (qui sera en minuscule) : nous aurons dans le registre AH le SCAN CODE (25 hexadécimal ou 37 décimal) de la touche frappée (k minuscule), et dans le registre AL le CODE ASCII (6Bh ou 107d de la touche k minuscule.AX=256B BX=0000 CX=0000 SP=FFEE BP=0000 SI=0000 DI=0000
Tapons la touche <SHIFT-K> (qui sera en MAJUSCULE) : nous aurons dans le registre AH le SCAN CODE (25 Hexadécimal ou 37 décimal) de la touche frappée (K MAJUSCULE), et dans le registre AL le CODE ASCII (4BH ou 75d) de la touche K MAJUSCULE.AX=254B BX=0000 CX=0000 DX=0000 SP=FFEE BP=0000 SI=0000 DI=0000
:B CAPS-LOCK VERROUILLE (MAJUSCULES ACTIVES ou mode MAJUSCULES)
Avec une deuxième frappe de <CAPS-LOCK> (effet bascule), tapons la touche <K> (qui sera MAJUSCULE) :
AX=254B BX=0000 CX=0000 DX=0000 SP=FFEE BP=0000 SI=0000 DI=0000
Tapons <SHIFT-K> (qui sera en minuscule)
AX=256B BX=0000 CX=0000 DX=0000 SP=FFEE BP=0000 SI=0000 DI=0000
Contrairement donc au clavier AZERTY (français), avec le clavier QWERTY (américain) se comporte comme suit :
1 En 1• VERROUILLAGE MAJUSCULES et k tout court et 2• en MAJUSCULES DÉVERROUILLÉS et SHIFT-K, on a le même résultat : un K Majuscule.
2 EN VERROUILLAGE MAJUSCULES et SHIFT-K et en MAJUSCULES DÉVERROUILLÉS et k tout court, on a le même résultat : K minuscule.
En définitive le SCAN CODE se rapporte toujours à la position topographique (géographique) de la touche frappée quel que soit la langue du clavier tandis que le CODE ASCII se rapporte toujours au caractère "graphique" à générer. Mais voyez pour les frappes <ESC>, <ALT-ESC>, <SHIFT-ESC> et <CTRL-ESC> en page 6, et les frappes <TAB>, <ALT-TAB>, <SHIFT-TAB> et <CTRL-TAB> en page 6.
Pour certaines autres touches vous aurez ce qui suit dans le registre :
:C AVEC LA FRAPPE <ESC>
Pour les frappes <ESC>, <SHIFT-ESC> ou <CTRL-ESC>, vous aurez
AX=011B BX=0000 CX=0000 DX=0000 SP=FFEE BP=0000 SI=0000 DI=0000
Mais avec la touche <ALT-ESC> le SCAN CODE n'est pas le même et le code ASCII renvoyé dans le registre AL est avec certaines configurations (clavier et configuration avec KEYB.COM) le 00 qui représente un CARACTÈRE ETENDU. Dans certaines configuration cette combinaison (ALT-ESC) ne donne même aucune réponse.AX=0100 BX=0000 CX=0000 DX=0000 SP=0000 SI=0000 DI=0000
:D AVEC LA FRAPPE <TAB>
	La touche <TAB> aussi a, comme <ESC>, un comportement bizarre, déroutant :
	Touche <TAB> 

Touche <SHIFT-TAB>
Mais pour la touche <CTRL-TAB> 
	AX=0F09
AX=0F00
AX=9400


pour la touche <ALT-TAB> vous aurez AX=A500
Pour pouvoir exécuter ce programme directement à partir de l'invite du DOS, il faut le sauvegarder sur disque en format binaire exécutable (langage ou code machine), avec uniquement extension .COM qu'il faut spécifier vous-même car les débogueurs n'ont pas d'extension par défaut pour la sauvegarde [Les extensions par défaut en chargement, pour quelques débogueurs : .COM pour Turbo Debugger (TD) de Borland, .EXE pour MS-CodeView. MS-DEBUG n'a pas d'exten sion par défaut]. (Devenu Inprise, la firme Borland de Philippe Kahn [son président du Conseil d'administration] a par la suite été rachetée par COREL. Kahn a par après créé une autre société le Starfish ou «Étoile de mer» qui édite entre autres le SideKick et le DashBoard = Tableau de Bord). 

3. SAUVEGARDE À PARTIR DU SEIN DE MS-DEBUG
Du sein de MS-DEBUG, procédez comme suit :
1 Le nommer, avec la commande du MS-DEBUG, N <[chemin\]nom.com> (N=Name),
2 Déterminer sa taille en bytes en soustrayant l'offset hexadécimal qui suit la dernière instruction moins offset du début : ici 106-100=6. MS-DEBUG comporte une calculatrice HEXAdécimale (HEXARITHMÉTIQUE) qui permet des additions et des soustractions en une même opération. Par exemple,
H 106 100 donne 0206   0006 
Le premier nombre est le résultat [en Hexadécimal] de l'addition, le deuxième celui de la soustraction.
La syntaxe pour la calculatrice de MS-CodeView est: ? N1 op N2 <CR>, N1 et N2 étant les opérandes, et op un opérateur tel que +, -, *, /, etc. Les nombres hexadécimaux doivent être introduits en format C (0xN). On passe d'une base à l'une autre des 3 avec la commande N, cf. N16 pour passer à la base Hexadécimale, ou N10 pou passer à la base décimale, N8 pour base octale, N2 base binaire (base non acceptée).
Avec Turbo Debugger, on calcule avec <Data / Evaluate> qui donne les résultats dans deux bases, décimale et hexadécimale. Les nombres doivent être introduits dans la base et format correspondant au langage spécifié dans <Option / Language> (p.ex 0100H pour assembleur, 0x100 pour le C, 256 pour le décimal,..).
3 Placez donc le résultat de la soustraction (le deuxième nombre) dans le couple de registres BX:CX (respectivement High et Low Words) avec les instructions RBX<CR>0<CR> puis RCX<CR> 6<CR>.
4. Sauvegarder enfin l'exécutable avec la commande S pour « Save ». Il sera affiché le message
« Ecriture de 00006 octets ».
5 Vous pouvez maintenant exécuter ce programme directement à partir de l'invite du DOS comme avec tout autre programme. Bien sûr que directement à partir de l'invite du DOS le programme exécutera parfaitement bien, mais ne vous montrera pas les résultats [registres] comme dans le MS-DEBUG, et vous aurez un "faux" plantage [Sur des causes de plantages et autres erreurs de temps d'exécution, voyez pp 25-31 de la 1ère édition (19 avril 1994) du TOME VII (PRÉAMBULE SUR L'ASSEMBLEUR) de la série à la Découverte du LANGAGE ASSEMBLEUR, du même auteur]. Quelques autres débogueurs: MS-CodeView, MS-SymDeb, Turbo Debugger, DR SID, Periscope, AdaScope, Animator, C Debugger, C6toPROM, dbug, ERwin, Janus/Ada Debugger, MultiScope DOS Debugger, Sherlock, SoftProbe, SVS DCG, T-DebugPlus, Trapper, VM Debug, etc) [voir aussi p 25 de la 1ère édition (19 avril 1994) du TOME VII (PRÉAMBULE SUR L'ASSEMBLEUR), et p 82 de la 1ère édition (6 août 1994) du TOME VIII (HISTORIQUE DU HARDWARE) tous de la série à la Découverte du LANGAGE ASSEMBLEUR et du même auteur].
Soit dit en passant, la différence entre DÉBOGUEUR et DÉSASSEMBLEUR est qu'un DÉSASSEMBLEUR génère un fichier script assembleur éditable à partir d'un exécutable binaire (en code machine). Ce script peut être réassemblé après modifications. Tandis qu'un DÉBOGUEUR permet d'exécuter «visuellement» un exécutable en donnant (à l'écran seulement) le code machine et assembleur et parfois aussi le code source des codes et données de l'exécutable, et à tout moment l'état des registres, du stack,... Le DÉBOGUEUR permet seulement de « patcher » l'exécutable (y apporter quelques petites modifications), tandis que le DÉSASSEMBLEUR permet de modifier à fond l'équivalent assembleur généré de l'exécutable initial, que l'on peut réassembler. Quelques désassembleurs: Cracker Disassembler, DASM, Decomp21, DIS*DOC Professional, MasterKey, MD86, Re:Source, Snoop, Soft-X-plore, Sourcer, Unpacker, etc.
Pour plus d'informations sur MS-DEBUG lisez pp 43-47 de la 1ère édition (26 octobre 1993) du Tome II (Tout sur le DOS), et sur l'ASSEMBLEUR le tome ci-dessus et le VIIIème (HISTORIQUE DU HARDWARE: 6 août 1994), de la série à la Découverte du LANGAGE ASSEMBLEUR, tous du même auteur. ]
4. SAISI ET SAUVEGARDE D'UN PROGRAMME DANS TURBO DEBUGGER
Chargez en mémoire l'une des versions de Turbo Debugger (TD.EXE, TD286.EXE ou TD386.EXE);
Éventuellement entrez dans le panneau assembleur avec des <TABs> ou <SHIFT-TABs>;
Tapez directement le code assembleur, chaque ligne terminée par un <CR>;
Entrez dans le panneau Data avec un <SHIFT-TAB> pour sauvegarder l'exécutable du programme. On sauvegarde le programme comme si c'était un simple tas de données, via le menu Bloc;
<CTRL-Bloc / Write / <NomProg.com> / <Start_Adresse,Taille_ene_bytes> / <CR>>;
Et c'est fait.
5. SAISI PROGRAMME DANS FICHIER ASCII
Vous pouvez aussi saisir le script source (assembleur, sans les adresses segment:offset) ci-dessus de ce programme dans un fichier ASCII avec un nom comme SCANCODE.SCR. Pour l'exécuter [dans le MS-DEBUG] à partir de l'invite du DOS, il faudra taper:
C:\>DEBUG < SCANCODE.SCR
qui appelle Debug et y charge le fichier assembleur SCANCODE.SCR et l'exécute automatiquement.
Notez deux choses:
1 Le script du programme contient des instructions assembleur et non pas binaire (en code machine).
2 Un '<' est intercalé entre le nom de la commande DEBUG et le nom du fichier script à exécuter par DEBUG.
Pour exécuter ce script à partir de WINDOWS, passez par le gestionnaire de programme et appelez <File/Run/Debug> et spécifiez, comme « properties » (= « propriétés ») de cette commande "SCANCODE.SCR".
6. LE SCAN CODE
Le SCAN CODE (ou Code Géographique) est le code envoyé par le processeur du clavier, le 8048. Il représente la position physique (géographique ou topographique) de la touche sur le clavier. C'est le code envoyé par le processeur du clavier, le 8255 tandis que Le code ASCII (American Standard Code for Information Interchange) est le code généré par INT 9 en fonction du scan code reçu du 8048 et placé dans le buffer du clavier. C'est sous le format ASCII que toutes les informations sont stockées et véhiculées dans un ordinateur ou entre un ordinateur et un autre via les réseaux de communication, ou interchangées d'un système à l'autre via les mass media ( mémoires de masse ).
7. NOMBRES (PLUTÔT CODES) ASCII
Le code ASCII (American Standard Code for Information Interchange) est généré par INT 9 en fonction du scan code reçu du 8048 et placé dans le buffer du clavier. C'est sous le format ASCII que toutes les informations sont stockées et véhiculées dans un ordinateur ou entre un ordinateur et un autre via un réseau de communication, ou interchangées d'un système à l'autre via les mass media.
Les nombres ASCII existent principalement sous trois formes :
1 Les véritables ASCII qui englobent
a. Les CARACTÈRES DE CONTRÔLE (ASCII 0 À 31) qui servent en principe à envoyer des commandes aux périphériques;
b. Les CARACTÈRES ORDINAIRES DES MACHINES À ÉCRIRE (ASCII 32=ESPACE À 127=).
2 Les CARACTÈRES ASCII (plutôt graphiques ordinaires) entre 126 et 255, aussi appelés ASCII étendus.
3 Les CODES ÉTENDUS dont le véritable nombre ASCII est toujours précédé du BYTE NUL (ASCII 0). À ne pas confondre avec ASCII étendus.] arbitraire mais spécifique qui l'identifie, lui et lui seul. Le scan code est un nombre à 8-BITS (1 BYTE) dont la valeur est représentée par les 7 bits de poids faible (BITS 6 à 0).
Voir programme ASCII.CPP, qui liste TOUS les caractères ASCII de 0 à 255 en fin IIème SECTION,. 

C. WIDE ET MULTIBYTE CHARACTERS
Il existe bien sûr d'autres formats d'encodage de caractères, comme les multibyte/Wide characters.
Un multibyte character est une séquence de un ou plusieurs bytes qui constituent ou se rapportent à un caractère unique, utilisé dans le jeu de caractères étendu comme le Kanji.
Un Wide character est un caractère multilingue à taille fixe de 16 bits au lieu de 8 (2 bytes au lieu d'un). Le type C/C++ des wide characters est le wchar_t au lieu de char des caractères ordinaires. À taille fixe, les wchar_t facilitent la programmation avec les jeux de caractères internationaux que les multibyte characters. Le type wchar_t est défini dans les fichiers d'entête <STDLIB.H>, <STDDEF.H> et pour certains compilateurs dans <STRING.H> aussi, pour la plupart des compilateurs comme simple type char (typedef char wchar_t;). Les Constantes de Caractères Large (mais aussi de type char) doivent [et donc peuvent] avoir une taille de un ou deux caractères de long. Les wide characters doivent être précédés de la lettre L. Normalement un wide character a la taille d'une int (entier) soit 2 bytes ou 16 bits.
Les fonctions ou routines disponibles dans la library (=Bibliothèque plutôt que " Librairie ") RUNTIME de C/C++ pour la conversion des multibyte characters en wide characters, prototypées seulement dans le fichier d'entête <STDLIB.H>, sont: 1 La mbstowcs convertit de multibyte character string à wide character string, 2 La mbtowc convertit de multibyte character au wide character, 3 La wcstombs convertit de wide character string à multibyte character string (ou chaîne littérale "large"), 4 La wctomb convertit de wide character au multibyte character.
La spécification Unicode est celle des Constantes de Caractères Large (wide characters) [le PROGRAMME WCHAR_T.C montre une manipulation des wchar_t, à la fin de la IIème SECTION].
[Pour d'autres formats d'encodage en informatique, voir du même auteur la 1ère édition (6 août 1994) du Tome VIII de la série à la Découverte du LANGAGE ASSEMBLEUR (HISTORIQUE DU HARDWARE), pp 64-82]. 

II.IV. STATUS DES TOUCHES DU CLAVIER
Le statut des touches du clavier est défini à l'offset 17H et 18H dans le segment 40H (la Zone des Données du BIOS). Rappel: dans le AT, le chip 8255 est remplacé par une puce motorola, le MC146818 qui incorpore aussi en son sein l'horloge système en temps réel, mais qui garde les mêmes adresses de PORTS d'accès que pour le 8255.
	STATUTS DES TOUCHES A L'ADRESSE DE 0040H:0017H A 0040H:0018H 

	ADRESSE DE BYTE
	POSITION DU BIT
	TOUCHE
	ACTION SI BIT = 1

	0040H : 0017H
	7
	Insert
	Mode Insertion = ON

	
	
	
	

	
	6
	CapsLock
	Mode CapsLock = ON

	
	
	
	

	
	5
	NumLock
	Mode NumLock = ON

	
	
	
	

	
	4
	ScrollLock
	Mode ScrollLock = ON

	
	
	
	

	3
	Alt Shift
	Enfoncée
	

	
	
	
	

	2
	Ctrl Shift
	Enfoncée
	

	
	
	
	

	1
	Shift Gauche
	Enfoncée
	

	
	
	
	

	0
	Shift Droite
	Enfoncée
	

	0040H : 0018H 
	7
	Insert
	Enfoncée

	
	
	
	

	
	6
	CapsLock
	Enfoncée

	
	
	
	

	
	5
	NumLock
	Enfoncée

	
	
	
	

	4
	ScrollLock
	Enfoncée
	

	
	
	
	

	3
	Ctrl-NumLock
	Mode Crtl-NumLock=ON(PAUSE)
	

	
	
	
	

	2-0
	Non Utilisés 
	


II.V. LE BUFFER DU CLAVIER 
Le buffer ([mémoire]cache, [mémoire]tampon, ou antémémoire]) du clavier est conçu pour accueillir un total de 15 touches utiles, et a donc une taille de 18 WORDS ou DOUBLE-BYTES il se trouve à l'adresse 0040H:001AH à 0040H:003CH donc dans la zone des données du BIOS. Les deux BYTEs à l'adresse 0040H:001AH représentent le pointeur de la tête du buffer (l'adresse-mémoire du couple de la première touche disponible dans le buffer), et les deux BYTES à l'adresse 0040H:001CH représentent le pointeur de la queue du buffer (l'adresse après la dernière touche disponible dans le buffer du clavier) : le buffer du clavier est considéré comme vide si les deux pointeurs ont la même valeur.
Si la queue du buffer atteint le sommet du buffer, le remplissage reprend à la base. Si la queue du buffer rattrape la tête du buffer, le buffer est plein et un BEEP est généré. Le buffer du clavier fonctionne selon le principe FIFO ( First In First Out ) circulaire. Le buffer proprement dit va de 0040H:001EH à 0040H:003CH. Un 16ème couple de BYTES est destiné à recevoir un <CR> éventuel.
Les BYTES sont stockés dans le buffer du clavier de la manière suivante :
1. Pour les caractères ordinaires (à un seul BYTE, hormis les wide characters et les multibyte characters) : code ASCII au premier BYTE, et le scan code au deuxième BYTE. [wide characters: chapitre II.IV.B.7 p 8].
2. Pour les codes étendus, l'ASCII 0 au premier BYTE et CODE ASCII du caractère au 2ème BYTE.
Le Buffer du clavier est adressé comme variable FAR. En matière de définition de données dans le C, voici la signification de quelques définitions:
char far c[50];
// Far Array de 50 Near chars
char * far c[50];
// Far Array de 50 Near Pointers sur Near char
char far * far c[50];
// Far Array de 50 Far Pointers sur Far char
char far * c[50];
// Near Array de 50 Far pointers sur char
int huge i[80000];
// Huge Array de 80000 int
const float pi=3.14:
// Float constant
const maxint;
char * const str = "texte";
// pointeur constant sur "texte".
char const * str2;
// pointeur sur char constant.
const char * str3;
// pointeur sur char constant.
const char * const str4=&var;
// pointeur constant sur char constant
Vous pouvez assaisonner tout ceci avec le modificateur far. Vous pouvez aussi utiliser [éventuellement en le combinant avec le modificateur const] le modificateur volatile qui désigne une variable susceptible d'être modifiée sans avertissement par des événements externes.
[] est le déclarateur de tableau.
() est le déclarateur de fonction.
[] représente un tableau ouvert
[3] représente un tableau fixe de 3 éléments.
Quant à la taille minimale d'une array, elle dépend du compilateur utilisé: Borland C++ 3.1 ne supporte pas les arrays de taille zéro (qui n'ont du reste aucun sens) que ce soit pour les arrays ordinaires ou des pointeurs sur arrays, tandis que Mix Power C 2.2.0 les supporte.
	#include <stdio.h> 


void main() {
// char s[0];
void *pv;
long double (*ldptr)[0];
// Avec Borland C 3.1
// Error EXERCICE.CPP 4: Array must have at least one element
// Error EXERCICE.CPP 6: Array must have at least one element
// printf("sizeof(s)=%d <> ", sizeof(s));
printf("sizeof(pv)=%d", sizeof(pv));
}
	Compilation Mix Power C
Jeu 23/11/2000 10:33:00,31
C:\>pc exercice.cpp
Power C - Version 2.2.0
(C) Copyright 1989-1992 by Mix Software
Compiling ...
No errors detected
130 lines compiled
Optimizing ...
1 function optimized in 1 file
Jeu 23/11/2000 10:33:07,45
C:\>

	
	


	Linkage Mix Linker (pcl)
Jeu 23/11/2000 10:33:08,66
C:\>pcl exercice
Power C Linker - version 2.2.0
exercice.EXE created
Jeu 23/11/2000 10:33:18,00
C:\>
	Exécution avec Power C
Jeu 23/11/2000 10:36:54,19
JCLDIAS C:\LANG\C\PROGRAMS>exercice
sizeof(s)=1 <> sizeof(pv)=2
Jeu 23/11/2000 10:37:01,88
JCLDIAS C:\LANG\C\PROGRAMS>


II.VI. LES DANGERS DU CLAVIER
Le clavier présente aussi certains risques, tant du point de vue de sa fonction que de la santé. 

A. RISQUES DE SERVICE
Il nous est une fois arrivée la blague suivante : la touche "Y" de notre clavier ne prenait plus, alors que nos 30 fichiers constituant alors l'ensemble de la série "À la Découverte du LANGAGE ASSEMBLEUR" et "À la Découverte du LANGAGE C" en un total de 15'164'953 bytes, oeuvre de toute une année de travail alors, étaient protégés par un même mot de passe qui comportait quelque part la lettre "Y" en son sein.
Ainsi à l'appel d'un texte, le logiciel du traitement de texte refusait le code d'accès qui manquait naturellement sa lettre "Y" et donc différent de la référence. La lettre "Y" étant très rarement utilisée et la saisie des mots de passe ne s'affichant pas sur écran (écho), il nous était difficile de déceler la nature du problème.
Toutes les possibilités furent essayées. Par exemple reprendre les anciennes copies de backup (après avoir naturellement sauvegardé nos copies "sinistrées" pour ne pas les écraser avec le backup) pour récupérer ne fût-ce qu'une partie du travail antérieur, mais le mot de passe de ces anciennes versions n'était pas accepté non plus. Nous avons alors cru que le logiciel de traitement de texte s'était détraqué en se faisant souverainement un code d'accès à lui. Nous avons alors failli écrire aux auteurs du logiciel de traitement de texte pour leur demander comment escamoter ou contourner le mot de passe (toujours est-il que ce problème est en fait bel et bien incontournable aussi).
Plus tard nous avons eu à utiliser la touche "Y" dans une autre circonstance et c'est alors que nous avons constaté qu'elle ne donnait pas. Nous l'avons réparée (il fallait simplement nettoyer le contact avec un dissolvant volatile) et tous nos textes de nouveau sont devenus accessibles. Mais toutes ces manoeuvres de "récupération" de nos textes auraient bien pu conduire à la perte effective et définitive de tous les textes. Le plus grave aurait été que l'incident avec la touche "Y" survienne plutôt à la saisie du mot de passe (code d'accès) de référence. D'où l'entretien des claviers et la vigilance pour que le clavier ne devienne pas défectueux à votre insu, le clavier pouvant aussi se détériorer juste au moment même où vous saisissez un mot de passe. Quelle catastrophe ce serait ! C'est ce que l'on appelle "Oeuvre de tant de jours en un jour effacé" ! Moralité : Si vous n'avez pas un clavier techniquement sûr, n'insérez pas de mots de passe.
.!. ATTENTION .!.
Faites attention quand vous introduisez et surtout quand vous saisissez pour la première fois un mot de passe avec un clavier qui ne vous est pas familier (par exemple QWERTY <-> AZERTY et vice versa), particulièrement si vous faites les "dix-doigts".
Faites aussi attention quand vous incorporez un mot de passe dans vos textes. Ils deviennent cryptés et on ne peut même plus les récupérer par lecture directe de la surface du disque.
B. RISQUES POUR LA SANTÉ
Tout comme l'utilisation trop prolongée de l'ordinateur PC (Personal Computer) expose à des troubles neurovégétatifs (hyper/hypo-tension, instabilité tensionnelle, gastrite), de l'inappétence et de l'anorexie, des insomnies, de l'épuisement et des surmenages, des maux de tête ou céphalées, et à cause notamment des ions libérés par son ventilateur à un risque d'allergie et que l'écran (qui est une véritable grosse lampe) expose à des affections oculaires - cataracte, inflammations (picotements, rougeur, pinguécula, ptérygion, asthénopie ou fatigue oculaire (hypermétropie, myopie, etc, l'utilisation des claviers présente elle aussi certains risques pour la santé : 1 Des micro-électrocutions : certains avis disent que des courants électriques de faible voltage ionisent le sang et sont propices pour la santé (électrothérapie, TENS, magnéto-thérapie, acupuncture électrique, etc) ; d'autres disent que ces faibles courants électriques appliqués trop longtemps sont néfastes, d'où l'invention des Touch Mate. 2 Risque bien connu dû au manque d'activité physique présenté par des travaux trop prolongés et réguliers sur le clavier dans une même position : thromboses, emboles, et varices, atonie et atrophie musculaires, déformations du squelette particulièrement de la colonne cervicale et vertébrale (le dos - pas le MS-DOS), des articulations du poignet et des phalanges, décalcification des os, sclérose (perte de souplesse des articulations et des parties molles comme les muscles, les tendons, etc) inflammation (rhumatisme) des articulations [des doigts] et crampes, constipations, hémorroïdes, etc. 
Les claviers partagés présentent aussi un risque épidémiologique. Source potentielle de contagion pour les gens qui grignotent en pianotant sur le clavier, les touches des claviers devraient aussi être régulièrement désinfectées pour éviter des transmissions de maladies, car ces touches sont manipulées par toutes catégories de personnes de celles qui ne se lavent pas les mains après avoir été aux installations sanitaires (vers intestinaux, typhoïde, shigellose, amibes, choléra, etc.) ou manipuler des excréments ou autres détritus (ménagères et travailleurs manuels), à celles qui toussent, éternuent dans leurs mains ou crachent dans leur pochette=mouchoir (tuberculose, klebsiellose, trichomonas, angine, méningite, grippe, rhume, sinusite, etc.) ou se détartrent les croûtes nasales avec leurs doigts (lèpre qui semble devenir de plus en plus épidémique, etc), sans oublier les autres maladies cutanées (mycoses, staphylococcie, etc) et oculaires (conjonctivites infectieuses - bactériennes, virales, mycosiques, etc), les maladies transmissibles par le contact avec le sang via les pores ou en cas de blessure et érosion microscopique (syphilis, hépatites, SIDA, Fièvre d'EBOLA ou de Marbour, etc).
Chapitre III.
HARDWARE DU CLAVIER


III.I. TABLE DES IRQ (Interruptions matérielles) PAR ORDRE DE PRÉSÉANCE
	# IRQ Int Associée
	MACHINE
	PC/XT
	AT
	UTILISATEUR

	0 INT 8
	PC & AT
	TIMER Click (Output 0) = Séquenceur ou Horloge Système Heure du jour. Ne doit jamais être interrompue pour garder en permanence une heure du jour correcte.
	BIOS (Block Device)

	1 INT 9
	
	
	
	

	Clavier (invoquée quand une quelconque touche est frappée)
	BIOS (Block Device)
	
	

	2 INT A
	
	
	
	

	- 
	2ème contrôleur d'interruption. Cascade (Les canaux Entrées/Sorties). Contrôleur d'interruptions programmable
	DOS System Area 

Default Handlers
	
	

	
	8 INT 70h
	AT SEULEMENT
	
	

	
	Horloge temps réel/CMOS système
	
	Default Handlers
	

	
	9 INT 71h
	
	
	

	
	Redirection Cascade: Redirigé sur IRQ2 / VLB (VESA Local Bus)
	
	BIOS
	

	
	10 (A) INT 72h
	
	
	

	
	

Inutilisé (RÉSERVÉ)
	
	Default Handlers
	

	
	
	
	
	11 (B) INT 73h

	
	12 (C) INT 74h
	
	
	

	Dispositif auxilliaire (Souris PS/2)
	
	
	
	

	13 (D) INT 75h
	
	
	
	

	Coprocesseur arithmétique
	BIOS
	
	
	

	14 (E) INT 76h
	
	
	
	

	Contrôleur Disque dur (IDE/ESDI standard)
	Default Handlers
	
	
	

	15 (F) INT 77h
	
	
	
	

	port secondaire adaptateur EIDE
	BIOS
	
	
	

	3 INT B
	PC & AT
	COM1: (Port série auxilliaire)
	COM2: COM4:
	DOS System Area

	4 INT C
	
	
	
	

	COM2: (Port série principal)
	
	COM1: COM3: 

MODEM sur PCJr
	DOS System Area
	

	5 INT D
	
	
	
	

	Disque dur
Video Vertical Retrace sur PCJr
	
	LPT2
	DOS System Area
	

	6 INT E
	
	
	
	

	Contrôleur Unité de Lecteur de disquettes standard
	DOS System Area
	
	

	7 INT F
	
	
	
	

	LPT1/LPT3 (ports parallèles)
	DOS System Area
	
	


Le premier 8259 gère les IRQ 0 à 7, le deuxième de 8 à 15, etc. 

III.II. INTERRUPTIONS PARTAGÉES
Certaines interruptions peuvent être partagées quasiment sans risque de conflit (cf. carte son et port imprimante). D'autres ne doivent jamais être partagées (cf. IRQ 14 et IRQ 15 qui gèrent les périphériques IDE). Si les ports COM2 et COM4 ainsi que les COM1 et COM3 se sont fait attribuer la même respectivement IRQ3 et IRQ4, ils ne peuvent pourtant pas travailler en harmonie avec la même IRQ. Le partage d'un même port COM entre une souris série et un MODEM aboutit tout simplement au blocage de la souris. Les IRQ partageables ou partagées sont toujours associées à l'entrée « IRQ Holder pour PCI steering », souvent le IRQ 11.
Dans MS-WINDOWS, pour obtenir la liste des IRQ et leur affectation: <Ctrl-ESC> <Paramètres> <Panneau de configuration> <Système> <Gestionnaire de périphériques> <<Ordinateur><Propriétés> ou Double click sur <Ordinateur>>. Il se présente deux pages (onglets) 1 <Affichage des ressources> et <Réservation des ressources>. L'onglet <Affichage des ressources> comporte 4 options: 1 Requête d'interruptions (IRQ), 2 Accès direct à la mémoire (DMA) (voir chap III.V p 14), 3 Entrées/sorties (E/S), 4 Mémoire. [Pour REQUÊTE D'INTERRUPTIONS (IRQ), voir chap III.I p 12].
III.III. AFFECTATION DES PORTS D'ACCÈS
	COMPOSANT
	PC/XT
	AT

	1er contrôleur DMA (8237A)
	000 à 00F
	000 à 01F

	1er contrôleur d'interruption (8259A)
	020 à 021
	020 à 03F

	Timer 8253/8254
	040 à 043
	040 à 05F

	contrôleur de périphérique (8255A)
	060 à 063
	-

	Contrôleur clavier (8x42)
	-
	060 à 06F

	Horloge temps réel ou Real Time Clock dans CMOS-RAM (MC146818)
	-
	070 à 07F

	Registre de page DMA
	080 à 083
	080 à 09F

	2ème contrôleur d'interruption (8259A)
	-
	0A0 à 0BF

	2ème contrôleur DMA (8237A)
	-
	0C0 à 0DF

	Coprocesseur arithmétique
	-
	0F0 à 0F1

	Coprocesseur arithmétique
	-
	0F8 à 0FF

	Port secondaire Adaptateur EIDE
	-
	170 à 17F

	Contrôleur de disque dur / Port primaire Adaptateur EIDE
	320 à 32F
	1F0 à 1FB

	Port jeu
	200 à 20F
	200 à 207

	Unité d'extension
	210 à 217
	-

	LPT2
	-
	278 à 27F

	COM4
	2E8 à 2EF

	COM2
	2F8 à 2FF

	Carte prototype
	300 à 31F

	Carte réseau
	-
	360 à 36F

	LPT1
	378 à 37F

	Carte graphique monochrome (Monochrome Display Adapter = MDA)
	3B0 à 3BB

	Interface parallèle sur carte graphique monochrome
	3BC à 3BF

	Carte graphique couleur EGA
	3C0 à 3CF

	Carte graphique couleur VGA
	3D0 à 3DF

	COM3
	3E8 à 3EF

	Contrôleur de disquettes
	3F0 à 3F7

	COM1
	3F8 à 3FF


III.IV. LISTE ÉTENDUE DES PORTS ENTRÉES/SORTIES (E/S)
	PARAMÈTRE (PORT)
	MATÉRIEL QUI UTILISE LA CONFIGURATION

	0000 - 000F
	Contrôleur DMA (d'Accès Direct en Mémoire)

	0000 - FFFF
	En utilisation par un périphérique inconnu

	0010 - 001F
	En utilisation par un périphérique inconnu

	0020 - 0021
	Contrôleur d'interruptions programmable

	0022 - 003F
	En utilisation par un périphérique inconnu

	0040 - 0043
	Horloge système

	0044 - 005F
	En utilisation par un périphérique inconnu

	0060 - 0060
	Standard 101/102 touches ou Microsoft Natural Keyboard

	0061 - 0061
	Haut-Parleur système

	0062 - 0063
	En utilisation par un périphérique inconnu

	0064 - 0064
	Standard 101/102 touches ou Microsoft Natural Keyboard

	0065 - 006F
	En utilisation par un périphérique inconnu

	0070 - 0071
	CMOS système/Horloge temps réel

	0072 - 0080
	En utilisation par un périphérique inconnu

	0081 - 0083
	Contrôleur DMA (d'Accès Direct en Mémoire)

	0084 - 0086
	En utilisation par un périphérique inconnu

	0087 - 0087
	Contrôleur d'accès direct en mémoire

	0088 - 0088
	En utilisation par un périphérique inconnu

	0089 - 0089
	Contrôleur DMA (d'Accès Direct en Mémoire)

	008C - 008E
	En utilisation par un périphérique inconnu

	008F - 008F
	Contrôleur DMA (d'Accès Direct en Mémoire)

	0090 - 009F
	En utilisation par un périphérique inconnu

	00A0 - 00A1
	Contrôleur d'interruptions programmable

	00A2 - 00BF
	En utilisation par un périphérique inconnu

	00C0 - 00DF
	Contrôleur DMA (d'Accès Direct en Mémoire)

	00E0 - 00FF
	En utilisation par un périphérique inconnu

	01F0 - 01F7
	Contrôleur de disque dur IDE/ESDI standard

	02F8 - 02FF
	COM2: Port de communication

	0378 - 037A
	LPT1: Port imprimante

	03B0 - 03BB
	Western Digial

	03C0 - 03DF
	Western Digial

	03F0 - 03F1
	En utilisation par un périphérique inconnu

	03F2 - 03F5
	Contrôleur de disquette standard

	03F6 - 03F6
	Contrôleur de disque dur IDE/ESDI standard

	03F7 - 03F7
	En utilisation par un périphérique inconnu

	03F8 - 03FF
	COM1: Port de communication

	23C0 - 23C5
	En utilisation par un périphérique inconnu


III.V. AFFECTATION DES CANAUX DMA
	CANAL
	PC/XT
	AT

	0
	Rafraîchissement RAM
	Libre (16 BITS ou 1 WORD16 = 2 BYTES)

	1
	Libre (8 BITS = 1 BYTE)

	2
	Contrôleur disquettes

	3
	Contrôleur disque dur
	Libre (8 BITS = 1 BYTE)

	4
	-
	Cascade pour canaux DMA 0-3

	5
	-
	Libre (16 BITS ou 2 BYTES ou 1 WORD16)

	6
	-
	Libre (16 BITS ou 2 BYTES ou 1 WORD16)

	7
	-
	Libre (16 BITS ou 2 BYTES ou 1 WORD16)


III.VI. EXEMPLE D'UTILISATION DIRECTE DE PORT: L'HORLOGE SUR PILE
A. PROGRAMME RTC.CPP
Ce programme lit directement [les PORTS 070-07F de] l'Horloge Temps Réel sur pile (RTC) situé dans le CMOS-RAM (MC146818) (les PC/XT ne comportent pas de RTC), et non pas seulement l'Horloge Heure du Jour (HHJ) située dans la zone des données du BIOS à l'adresse Offset 0x6C du segment 0x40. Il donne aussi la différence majeure entre les deux horloges.
/* PROGRAMME RTC.CPP
FAIT LECTURE DIRECTE DE L'HEURE EN TEMPS RÉEL SUR PILE
ET NON PAS CELLE DE LA ZONE DES DONNÉES DU BIOS
SITUÉE A L'OFFSET 0x6C DU SEGMENT 0X40.
0:12 17/11/2000 --- 08:28 17/11/2000.
*/
#include <conio.h>
#include <dos.h>
#include <math.h>
#include <stdio.h>
#include <time.h>
// PROTOTYPES DE FONCTION
int read_RTC (int regNo);
int RTC_data_read (int regNo);
// LA FONCTION PRINCIPALE, POINT D'ENTRÉE
void main() {
int hr, min, sec;
clock_t clck;
long double hj, mj, sj, cj;
struct {
char*s;
int v;
} smsg;
puts("\nLecture directe de l'horloge temps réel sur piles");
printf("\n- Date du jour => ");
printf("%2d/", RTC_data_read(0x7));
printf("%2d/", RTC_data_read(0x8));
printf("%4.10lg", ((RTC_data_read(0x32) * 100. +
RTC_data_read(0x9)) / 10000) * 10000);
printf("\n- Heure du jour ");
printf("%2d:", hr=RTC_data_read (0x4)); // Heures
printf("%02d:", min=RTC_data_read(0x2)); // Minutes
printf("%02d ", sec=RTC_data_read(0x0)); // Secondes
if((read_RTC(0xE) & 128) == 128) { // Tester validité de la pile.
// Si Bit7 == 1 <-> pile vidée.
puts("\t\7.!. ATTENTION .!. Pile de l'horloge \"EXHAUSTED\"");
}
else { // Pile valide => lire alors l'heure.
printf(" [ Format ou Mode %d heures ]", (read_RTC(0xB) & 2) * 6 + 12);
}
clck=*(unsigned long far*)MK_FP(0x40,0x6C);
mj=modfl(clck/((long double)1193180l/65535l)/3600, &hj);
sj=modfl(mj*60, &mj);
cj=modfl(sj*60, &sj)*100;
printf("\n\nLa lecture à l'adresse 0x40:0x6C donne: %FlX\n"
"ou\t\t %.Lf:%2.Lf:%2.Lf:%2.Lf\n", clck,hj,mj,sj,cj);
if(hr!=hj) { smsg.s="heur"; smsg.v=hj-hr; }
else if(min!=mj) { smsg.s="minut"; smsg.v=mj-min; }
else if(sec!=sj) { smsg.s="second"; smsg.v=sj-sec; }
printf("RTC et HHJ diffèrent au niveau des %ses, "
"avec un DELTA=%d %ses.", smsg.s, abs(smsg.v), smsg.s);
} // void main()
// Lecture du contenu des registres (cellules-mémoire) de la RTC
// ----------------------------------------------
// Entrée : numéro du registre de la RTC (0 à 63)
// Retour : valeur dans cette cellule de mémoire
// ----------------------------------------------
//
int RTC_data_read (int regNo) {
int val;
val = read_RTC(regNo); // Lire registre de données de la RTC
if((read_RTC(0xB) & 4) != 4)
return (val & 15) + val/16*10;
else return val;
} // int RTC_data_read (int regNo)
// Écriture dans une cellule-mémoire de la RTC
// --------------------------------------------
// Entrée : regNo = Numéro du registre (0 à 63)
// Retour : valeur lue
// --------------------------------------------
//
int read_RTC(int regNo) {
if((regNo < 0) || (regNo > 63)) return -1;
else {
outp(0x70, regNo); // Au port 0x70, N du registre de la RTC
return inp(0x71); // Lire ce registre de données de la RTC
}
} // int read_RTC(int regNo)
B. EXÉCUTION
JCLDIAS C:\LANG\C\PROGRAMS>rtc
Lecture directe de l'horloge temps réel sur piles
- Date du jour => 17/11/2000
- Heure du jour 17:43:21 [ Format ou Mode 24 heures ]
La lecture à l'adresse 0x40:0x6C donne: 11B976
ou 17:43:19:93
RTC et HHJ diffèrent au niveau des secondes, avec un DELTA=2 secondes.
C:\LANG\C\PROGRAMS> 

III.VII. TABLE DES SCAN CODES
Les touches ayant une même fonction ont le même SCAN CODE quelle que soit leur localisation (pavé séparé ou Numeric Pad) : Flèches, PgDn ou PgUp, End (Fin), Ins, Home, End, Enter.
	TABLE DES 88 SCAN CODES [keyb fr,850,C:\WINDOWS\COMMAND\keyboard.sys]

	Touche Scan code
	Touche Scan code
	Touche Scan code
	Touche Scan code
	Touche Scan code

	ESC 1 

1 2
2 3
3 4
4 5
5 6
6 7
7 8
8 9
9 10
0 11
) 12
= 13
BS 14
TAB 15
A 16
Z 17
E 18
	R 19
T 20
Y 21
U 22
I 23
O 24
P 25
¨ 26
£ 27
CR 28
Ctrl 29
Q 30
S 31
D 32
F 33
G 34
H 35
J 36
	K 37
L 38
M 39
% 40
µ 41
Left Shift 42
< 43
W 44
X 45
C 46
V 47
B 48
N 49
? 50
. 51
/ 52
§ 53
Right Shift 54
	KP* 55 

Alt 56
Space 57
CapsLock 58
F1 59
F2 60
F3 61
F4 62
F5 63
F6 64
F7 65
F8 66
F9 67
F10 68
NumLock 69
ScrLock 70
Home 71
FlHaut 72
	PgUp 73
KP- 74
FlGche 75
KP5 76
FlDrte 77
KP+ 78
End 79
FlBas 80
PdDwn 81
Ins 82
Del 83
Inusité 84
Inusité 85
Inusité 86
F11 87
F12 88


III.VIII. CODES ASCII
Une table de CODES ASCII est donnée dans le volume suivant.
ANNEXE 


Quand vous n'avez qu'une seule application chargée lors d'une session MS-WINDOWS, si un crash survient, mieux vaut redémarrer l'ordinateur avec RESET ou directement avec l'interrupteur, pas avec <CTRL-ALT-DEL> qui risque de sauvegarder les registrer et configuration de la session défectueuse; mais attendez-vous à endurer SCANDISK au redémarrage mais surtout de perdre toutes les données du gigantesque buffer (cache-disque) SMARTDRIVE non encore « flushées » sur disque. Essayez de flusher ces données vers le disque avec une des méthodes suivantes: A Essayez de basculer vers une autre application/tâche avec <ALT-TAB> pour saturer la mémoire et forcer un flush vers le disque; on part peut-être un peu de temps, mais pour un grand bénéfice. B Rentrez préalablement éventuellement (si c'est encore possible) dans l'environnement DOS avec 1 { <CTRL-ESC> ou click sur <Démarrer> } <Exécuter> <[Command.com ou Command]> <CR> ou 2 { <CTRL-ESC> ou click sur <Démarrer> } <Programmes> <Commandes MS-DOS]> ou 3 en cliquant sur l'icône ou raccourci Commandes DOS ou un autre procédé, et tapez Smartdrv /C <CR> : 


Sam 13/01/2001 9:15:25,32
JCLDIAS C:\WINDOWS\BUREAU>smartdrv /c
Sam 13/01/2001 9:21:46,62
JCLDIAS C:\WINDOWS\BUREAU>
Cette commande n'émet aucun message avec cette option /C.
Smartdrv sans paramètres, dans l'environnement DOS secondaire de WINDOWS
Sam 13/01/2001 9:04:19,74
C:\WINDOWS\BUREAU>smartdrv
cannot load SMARTDrive when a shell program(such as MS-DOS shell) or Windows is running.
Quit Windows or the shell program, and then load SMARTDrive.
Sam 13/01/2001 9:04:38,19
C:\WINDOWS\BUREAU>
Smartdrv avec paramètre illégal
Cette commande donne une vue synoptique de SmartDrv:
Sam 13/01/2001 9:15:11,26
JCLDIAS C:\WINDOWS\BUREAU>smartdrv /z
Installs and configures the SMARTDrive disk-caching utility.
SMARTDRV [/X] [[drive[+|-]]...] [/U] [/C | /R] [/F | /N] [/L] [/V | /Q | /S]
[InitCacheSize [WinCacheSize]] [/E:ElementSize] [/B:BufferSize]
/X Disables write-behind caching for all drives.
drive Sets caching options on specific drive(s). The specified
drive(s) will have write-caching disabled unless you add +.
+ Enables write-behind caching for the specified drive.
- Disables all caching for the specified drive.
/U Do not load CD-ROM caching module.
/C Writes all information currently in write-cache to hard disk. 
/R Clears the cache and restarts SMARTDrive.
/F Writes cached data before command prompt returns (default).
/N Doesn't write cached data before command prompt returns.
/L Prevents SMARTDrive from loading itself into upper memory.
/V Displays SMARTDrive status messages when loading.
/Q Does not display status information.
/S Displays additional information about SMARTDrive's status.
InitCacheSize Specifies XMS memory (KB) for the cache.
WinCacheSize Specifies XMS memory (KB) for the cache with Windows.
/E:ElementSize Specifies how many bytes of information to move at one time.
/B:BufferSize Specifies the size of the read-ahead buffer.
Sam 13/01/2001 9:15:25,32
JCLDIAS C:\WINDOWS\BUREAU>
4 jours après sa sortie le 24 août 1995, MS-Windows 95 s'est vendu à plus d'un million d'exemplaires [aux États-Unis et au Canada], alors qu'il a fallu40 jours au MS-DOS 6.0 pour atteindre cette vente, et 50 jours au MS-Windows 3.1 pour atteindre ce chiffre.
TABLE DES INDEX


.COM 2, 6, 7, 18 

.EXE 6, 7, 10
(PEN-TOP) 2
/B 18
/C 2, 8, 18
/E 18
/F 18
/L 18
/N 18
/Q 18
/R 18
/S 12, 13, 18
/U 18
/V 18
/X 18
<CR> 1, 4, 7, 9, 18
<CTRL-ALT-DEL> 4, 18
<CTRL-BREAK> 4, 5
<STDDEF.H> 8
<STDLIB.H> 8
<STRING.H> 8
#include 10, 15
123 - 23 -
2000 2, 10, 15, 16, - 23 -
40H 8
8237A 13
8253 13
8254 13
8255 3, 7, 8, - 24 -
8255A 3, 13
8259 3, 12
8259A 13
8x42 13
8-BIT 1, 4
8-bits 8
A <CR> 4
ABS 16
accès 12, - 23 -
Accès Direct à la Mémoire 12
Access - 23 -
Accumulateur - 24 -
acupuncture électrique 11
adaptateur 12, 13
ADD 18
additional information 18
Adresse 7, 8, - 24 -
Adressé 9
Adresses 3, 4, 7, 8, - 24 -
affections oculaires 11
affichage 12
AH 4, 5
AH= 4
AIGUILLE 2
ajouté - 23 -
AL 4-6
alarmer 1
ALIMENTATION 2
ALPS 1
ALT 3, 4, 6, 8, 17, 18
amibes 11
AND 2, 18, - 24 -
angine 11
anté-mémoire 3
application 18, - 23 -
après 2-7, 9-11, - 23 -, - 24 -
arithmétique 12, 13
Array 9, 10
arrays 9, 10
articulations 11
ASCII 1, 4-9, 17, - 24 -
ASSEMBLEUR 2, 2-4, 7, 8, 10, - 23 -
assembleurs - 23 -
AT 1, 3, 4, 8, 10, 12, 14, 18, - 24 -
atonie 11
atrophie 11
ATTENTION 10, 11, 15, - 23 -
auteur 3, 4, 7, 8
AUX 1, 1, 3, 8, 10, 11, - 24 -
avant 2, 1, 4, - 24 -
AX 4-6
AZERTY 5, 6, 10
bactériennes 11
bascule 6
base 4, 7, 9
base binaire 7
BASIC 2, - 23 -
BEEP 9
BEL 10
Bibliothèque 8, - 23 -
binaire 6, 7
BIOS 3, 4, 8, 9, 12, 14, 15
BIOS du ROM 4
Birectionnelle 2
bit 1, 3, 4, 8
BIT DE PARITÉ 3
BIT DU SIGNE 3
bits 8, 14
bloc 7
BORLAND 6, 9, 10
BP 4-6
Break 2-5
BREAK CODE 3
BREAK CODES 3
BS 17
Buffer 3, 4, 7-9, 18
Buffer du Clavier 4, 7-9
BufferSize 18
BUREAU 18, 19
BUS 12
BX 4-7
BYTE 4, 8, 9, 14
bytes 6-10, 14, 18
C 1, 2, 4, 7-10, 12, 16-19, - 23 -
C++ 2, 8, 9, - 23 -
C/C++ 2, 8
cache 18
cached data 18
caching options 18
calculatrice 1, 6, 7
calcule 7
calendrier 1
CANAL 1, 14
CANAUX 12, 14
CAPSLOCK 8, 9, 17
CAPS-LOCK 3, 5, 6
caractère 3-6, 8, 9
caractère multilingue 8
caractères 4, 8, 9
Caractères de contrôle 8
caractéristique 1
caractéristiques 1
carré - 23 -, - 24 -
carte 3, 12, 13
cataracte 11
CATÉGORIES 11
CD 4, 18
cellule 16
cellules 16
céphalées 11
CF 7, 12
char 8-10, 15
Character String 8
charpente de l'INT 9 4
CHCP 2
chip 3, 8, - 24 -
choléra 11
circulaire 4, 9
Claris - 23 -
Classe - 23 -
classes 2, - 23 -
Classes Conteneurs - 23 -
Clavier 1, 2, 1, 3-13, - 24 -
claviers 1, 10, 11, - 24 -
claviers partagés 11
Clears 18
click 1, 12
Clipper 2, - 23 -
CMOS 12-14
cN 1
COBOL - 23 -
Code 2, 1, 3-10, 16, - 23 -, - 24 -
code assembleur 7, - 23 -
code d'accès 10
Code Machine 4, 6, 7
Code Source 7
CodeView 6, 7
collectées - 23 -
colonne cervicale et vertébrale 11
COM1 12-14
COM2 12-14
COM3 12, 13
COM4 12, 13
Command 16, 18
commande 2, 4-7, 18
Communication 2, 7, 8, 14
Compaq 1
Compare 3
compatible 1
compilateur 9
compilateurs 8, - 23 -
compilation 10
complément 2
comporte 2, 3, 6, 12
comportement 6
comportent 14
composant 12
Computer 11
concept - 23 -
concepteur 2
conditions 2
configuration 2, 6, 12, 13, 18
configures 18
CONNEXIONS 2
Constantes de Caractères Large 8
constipations 11
constituant 10
constructeurs - 23 -
contact avec le sang 11
contagion 11
contrôleur 3, 12-14, - 24 -
Contrôleur d'interruptions 3, 13, 14
contrôleur du clavier 3, - 24 -
contrôleurs 3
conversion 8
coprocesseur 12, 13
correction - 23 -
couleur 13
COUNTRY 2
COUNTRY.SYS 2
Covotel 2
CPP 3, 8, 10, 14, 15
CR 1, 4, 7, 9, 17, 18
crachent 11
crash 18
croûtes nasales 11
CS 4, 5
CTRL-ALT-DEL 4, 18
CTRL-BREAK 4, 5
CTRL 3-7, 9, 12, 17, 18
CURRENT 1
CX 4-7
cycle 2
cycles 2
D'HOMOLOGATION 2
d'informations 7
DANGERS DU CLAVIER 10
DATA 2, 7, 15, 16, 18
DataVox 2
date 15, 16, - 24 -
dBase 2, - 23 -
DCA - 23 -
DE COMMANDE 2
de gauche 4
de nouveau 10
de poids faible 8
DÉBOGUEUR 7
débogueurs 6, 7
DEBOUNCE 2
debug 4-7
debugger 6, 7
décalcification 11
décimal 5, 7
décimale 5, 7
Découverte 2-4, 7, 8, 10
défectueuse 18
définition 1, 9
définitions 9
déformations 11
démarrer 18
désactiver 3
désactivés 5
DÉSASSEMBLEUR 7
Désassembleurs 7
désinfectées 11
destructeur - 23 -
devant 1
device 12
DI 4-6
Diagnostic - 23 -
Dieu 1, 2
Dimensions 2
DIN 2
direct 12-14
directement 3, 4, 6, 7, 14, 18
directive 2
directives 1
Disables 18
disk 18
display 2, 13, 18
DISPLAY.SYS 2
Disposition 5
disque 6, 11-14, 18
disquette 14
disquettes 12-14
DMA 12-14
document - 23 -
doigts 10, 11
donnant 7
donne 1, 3-7, 15, 16, 18
donnée 17
données 1, 1-3, 7-9, 14-16, 18, - 23 -
donner 1
DOS 2, 6, 7, 11, 12, 15, 18, - 23 -
drive 18
drives 18
droite 4, 9
DS 4, 5
DURABILITÉ 2
DX 4-6
E/S 12, 13
EC Eco-Audit Directive 2
écran 10
écrans 1
écriture 16
édition 2, 2-4, 7, 8
effective 10
EGA 13
EI 4, 5
EIDE 12, 13
EIFFEL - 23 -
ÉLECTRIQUE 2, 11
électrothérapie 11
élément - 23 -
éléments 9
ElementSize 18
ELSE 15, 16
emboles 11
en cours 4
Enables 18
encore 1, 18
END 16, 17
Enter 16
entier 8
entité 1
ENVIRONMENT 2
épidémiologique 11
épidémique 11
ES 4, 5
ESC 3, 6, 12, 16, 18
espace 8
étendu 8
étendue 13
étendus 1, 8, 9
éternuent 11
évolués 2
Excel - 23 -
exécutable 6, 7
exécutable binaire 7
Exécuter 4, 6, 7, 18
exécution 5, 10, 16
EXEMPLE 1, 1, 7, 10, 14
existe 8
Extension 2, 6, - 23 -
extensions 6
externes 9
F1 17
F10 17
F11 17
F12 17
F2 17
F3 17
F4 17
F5 17
F6 17
F7 17
F8 17
F9 17
faible voltage 11
FAR 9, 15
fatigue 11
fatigue oculaire 11
FAUX 7
fiabilité 2
fichier 4, 7, 8
fichier ASCII 4, 7
fichiers 8, 10
fièvre 11
FIFO 4, 9
Fin 1, 3, 4, 8, 16
firmware 3
First In First Out 4, 9
fléchées 1
Flèches 16
float 9
flush 18
flushées 18
flux - 23 -
fonction 1, 2, 4, 7-10, 15, 16, - 24 -
fonction "querry" 4
fonctionnalité - 23 -
fonctionnalités - 23 -
fonctionnels 2
fonctionnement 2, 2, 4
fonctions 2, 1, 8, - 23 -
fonctions I/O 2
fondamental 1
FOR 7, 8, 18
format 2, 6-8, 15, 16
Formats 8
Foxpro - 23 -
fractales - 23 -
Français 5, 6
frappe 3-6
frappes 1, 6
FTSC 2
FUZZY LOGIC - 23 -
gastrite 11
gate 3
gauche 4, 5, 9
génère 1, 3, 7
généré 7-9
générée 3
générer 6, - 23 -
géographique 3, 6, 7
gestion - 23 -
gestionnaire 4, 7, 12
gestionnaire de l'INT 9 4
graphique 6, 13
graphiques 8
gravure 2
grippe 11
grosse lampe 11
hard disk 18
HardWare 2, 2-4, 7, 12
harmonie 2, 12
Haut-parleur 3, 13
hépatites 11
héritage - 23 -
heure 3, 12, 14-16
heure du jour 3, 12, 14-16
hexadécimal 4-6
hexadécimale 4-7
hexadécimaux 7
HISTORIQUE DU HARDWARE 2, 4, 7
holder 12
Home 16, 17
horloge 2, 12, 13
horloge système 12, 13
Horloge Temps Réel 12, 13
hub 1
hubless 1
HUGE 9
hyper/hypo-tension 11
hypermétropie 11
I/O 2
i386 2
i8048 3, 4
IBM 1, 2
IDE 12, 14
IF 15, 16
implémenter - 23 -
imprimante 12, 14
IN 1, 4, 9, 10, 18
INCLUDE 10, 15
incorporée 1
INDEX 20
infectieuses 11
inflammation 11
inflammations 11
informaticien 2
informaticiens 1
information 7, 8, 18
INFORMATIQUE 3, 8, - 23 -, - 24 -
InitCacheSize 18
input 1, 2
INS 3, 16, 17
insertion 8
insomnies 11
instabilité tensionnelle 11
Installs 18
instruction 4, 6
instructions 4, 7
INT 3-5, 7-9, 12, 15, 16
INT 8 12
INT 9 3, 7, 8, 12
intelligence 2
INTELLIGENCIELLE - 23 -, - 24 -
interface 2, 3, 13
international - 23 -
internationale - 23 -
internationaux 8
Internet - 23 -
Interruption 2, 3
Interruptions 3, 12
INTs 4
ionisent 11
ions 11
IP 4, 5
IRQ 12
IRQ 11 12
IRQ3 12
IRQ4 12
ISO 2
jamais 12
JE 2
Jésus Christ 1
jeu 8, 10, 13
Jeu de Caractères 8
jeu de caractères étendu 8
jeux 8
JMP 4, 5
Jour du Seigneur 1
Kanji 8
KB 18
key 2
KEYB 2, 6
KEYB.COM 2, 6
keyboard 2, 1, 13, 16
keypresses 2
keys 1, 2
klebsiellose 11
l'anorexie 11
L'assembleur 7, - 23 -
l'électricité - 23 -
l'épuisement 11
l'érudition 2
l'exécutable 7
L'heure 3, 15, - 23 -, - 24 -
L'horloge 3, 8, 14-16, - 24 -
L'Horloge en Temps Réel - 24 -
L'horloge heure du jour 3, 14
L'horloge système 3, 8, - 24 -
l'horloge système en temps réel 3, 8, - 24 -
l'inappétence 11
l'intelligence artificielle - 23 -
l'INTERNET - 23 -
l'invite du DOS 6, 7
L'ordinateur 2, 1, 4, 11, 18
La Venue du Seigneur 1
lampe 11
lancer 2
langage 2-4, 6-8, 10, - 23 -
Langage Assembleur 2-4, 7, 8, 10, - 23 -
Langage C 10, - 23 -
Langage Machine - 23 -
langages 2, - 23 -
LANGUE 5, 6
LARGE 8
Laser-engraved 2
LASER 2
layout 5
LCD 1
lecteur 12, - 24 -
lecteurs 2
lecture 11, 15, 16, - 24 -
lèpre 11
LES 1, 2, 1-4, 6-12, 14-16, 18, - 23 -, - 24 -
LES 88 SCAN CODES 1
lettres 1
LF 15
librairie 8, - 23 -, - 24 -
library 8
libre 14
ligne 3, 4, 7
lignes 1
Linker 10
LINUX - 23 -
LISP - 23 -
liste 8, 12, 13
listes - 23 -
LOAD 1, 18
load CD-ROM caching module 18
LOCAL 12
localisation 16
LOCK 3, 5, 6
logiciel 1, 3, 10
logique 2, - 23 -
logique floue - 23 -
Long 8, 10, 15
long double 10, 15
lotus - 23 -
LPT1 12-14
LPT2 12, 13
LPT3 12
machine 3, 4, 6, 7, 12, - 23 -
machine à écrire 3
machines 8
Macintosh 2
MACRO 1
MACROS - 23 -
magnéto-thérapie 11
main 10, 15, 16
mains 11
MAKE 1-3
MAKE CODE 3
MAKE CODES 3
MAKE/BREAK CODES 3
maladies cutanées 11
manipulation 8
manipuler 11, - 23 -
Marbour 11
mass media 7, 8
MASSE 2, 7
matériel 13
matérielles 1, 12
maux de tête 11
mbstowcs 8
mbtowc 8
MC146818 3, 8, 13, 14, - 24 -
MCBF 2
MDA 13
mécanisme - 23 -
membres - 23 -
mémoire 3, 7, 9, 12-14, 16, 18
Mémoire Tampon 3
MEMORY 18
ménagères 11
méningite 11
message 4, 7, 18
messages 18
méthodes 18
MICROSOFT 13
Microsoft Natural Keyboard 13
micro-électrocutions 11
millénaire 1
millenium 2, - 23 -
millions 2
missiles - 23 -
MIX 10
mnémonique 4
mode 2, 1, 5, 6, 8, 9, 15, 16
modèles - 23 -
MODEM 12
module 18
modules 2
MONOCHROME 13
mot 10, 11
mot de passe 10, 11
Motorola 3, 8, - 24 -
mots 2, 10
mouchoir 11
MOV 4
MOVE 18
MS-CodeView 7
MS-DEBUG 4-7
MS-DOS 11
MS-WINDOWS 12, 18
MTBF 2
Multibyte characters 8, 9
Multilingue 8
Multimédia 1
muscles 11
mycoses 11
myopie 11
NA 4, 5
NAME 6, - 23 -
Name Space - 23 -
Natural Keyboard 13
naturel 2
NC 4, 5
NEAR 9
néfastes 11
neurovégétatifs 11
NEUTRE 2
NLSFUNC 2
nombre 7, 8, - 24 -
nombres 3, 4, 7, 8
normes 2
NOT 18, - 24 -
nouveau 10
NUL 1, 8
Numeric Pad 16
NV 4, 5
NZ 4, 5
Objet - 23 -
obtenir 12
obtenus - 23 -
octale 7
octets 7
oculaires 11
OF 18
Offset 4-7, 15
ON 1, 1, 3, 6-9, 11, 18, - 23 -
opérateur 7
opération 7
option 7, 18
OR 18, - 24 -
Oracle - 23 -
ordinateur 2, 7, 8, 12, - 23 -
OS 11
OUT 4, 9
OUTPUT 12
overloading - 23 -
P I Carré - 23 -
P<CR> 4
PAGE 2, 4, 6, 13
Page de Code 2
PageMaker - 23 -
PAGES DE CODES 1, 2
panneau de configuration 12
PAR DÉFAUT 6
par seconde 1
Paradox - 23 -
PARAGRAPHE 1
parallèle 13
parallèles 12
paramètre 13, 18
paramètres 12, 18
parfaite 2
parité 3
paroles 1
partie 1, 3, 10, - 23 -
parties 2, 1, 11
parties molles 11
patcher 7
pavé 1, 16
pavé numérique 1
PC 2, 1, 3, 10-12, 14
PCI 12
PCJr 12, - 24 -
PCL 10
PE 5
PEAK LOAD 1
PENSÉE 1
périphérique 3, 13, 14
périphériques 3, 8, 12
Personal Computer 11
PgDn 16
PgUp 16, 17
phalanges 11
picotements 11
Pile 3, 14, 15, - 24 -
PIN 2
pinguécula 11
PL 4, 5
plantage 7
PO 4
pochette 11
pochette=mouchoir 11
poignet 11
Point d'entrée 15
pointeur 9
pointeurs 9, 10
polymorphisme - 23 -
pores 11
port 3, 12-14, 16
PORT A 3
PORT A=60H 3
PORT B 3
ports 3, 8, 12-14, - 24 -
position 6-8, 11
possibilités 10
power-down 1
PRÉFACE 2
premier 1, 7, 9, 12
premiers 1
Préséance 12
Pretravel 2
primaire 13
principal 3, 12
principale 2, 15
principales 2
principe 1, 3, 8, 9
Priorité 3
Prix 1, - 24 -
problème 10
Proceed 4
processeur 3, 7
Produit 1
programmable 12-14
programmables 1
programmation 2, 1, 8, - 23 -
programme 3-8, 14, 15, - 23 -
PROGRAMME WCHAR_T.C 8
programmer - 23 -, - 24 -
programmes 3
programmeur 2, 1, 18, - 23 -
programmeurs 2
PROLOG 2, - 23 -
PROLOGUE 2, - 23 -
PROMOTION 1
PROPRIÉTÉS - 23 -, - 24 -
PS 7, 12
PS/2 1, 12
PS2 1, 12
ptérygion 1
puce 11
puces 3, 8, - 24 -
Q 3
QS 17, 18
QUALITY 2
Quattro 2
quelconque - 23 -
Queue 1, 3, 12
queue du buffer 4, 9
Quit 9
QWERTY 18
raccourci 5, 6, 10
rafraîchissement 18
RAM 14
rapide 13, 14
rarement - 23 -
read 10
read-ahead 15, 16, 18
read-ahead buffer 18
réassembler 18
reconnaissance 7
RECONNAISSANCE VOCALE HUMAINE 2, 3
reçu 2
redémarrage 3, 7, 8
redémarrer 18
réel 18
références croisées 3, 8, 12-16, - 24 -
Reflex - 23 -
registre - 23 -
Registre de données 4-6, 13, 16, - 24 -
Registres 16
REMARQUES 4, 7, 16
remplissage 2
repos 9
réseau 1
Reset 8, 13, - 23 -
resp 1, 18
respectent 1
respectivement - 23 -
restarts 4, 7, 12
Reste 18
résultat 1, 3, 9
résultats 1, 5-7
RETURN 7
rhumatisme 16
rhume 11
risque d'allergie 11
risques 11
RISQUES DU CLAVIER 1, 10, 11
ROM 1
rougeur 4, 18
routines 11
RTC 3, 8
rythme 3, 14-16, - 24 -
S E C T I O N 1
saisie 1
sang 2, 1, 4, 10
santé 1, 11
sauvegarder 10, 11
SCAN CODE 6, 7, 18
Scan Codes 3-9, 16
sclérose 1, 2, 16
script 11
se comporte 7
secondaire 6
seconde 12, 13, 18
secondes 1
segment 15, 16
Seigneur Jésus Christ 4, 7, 8, 15
SELF-TEST 1
SELV 1
Sens 1
séquence 1, 10
série 8
sérielle 1-4, 7, 8, 10, 12
Serveurs 2
session 2
sets 18
SHIFT 1, 18
shigellose 3, 5-9, 17
SI 11
SIDA 1-10, 12, 15, 18
sinusite 11
sites 11
size - 23 -
sizeof 18
SMARTDrive 10
SMARTDrive disk-caching utility 18
SMARTDRV 18
SoftWare 18
sortie 1, 4, 10
soulignement 1
souplesse 1
SOURCE 11
sourire 7, 11, - 24 -
souris 1
soustraction 12
SPACE 7
spécial 17, - 23 -
spéciaux 1
specific - 23 -
spécifique 18
Sprint 3, 8, - 23 -
squelette - 23 -
SS 11
stack 4, 5
standard 7
staphylococcie 2, 1, 7, 8, 12-14, - 23 -
status information 11
status messages 18
steering 18
stockage 12
STRUCT 2
substantypage 15
SuperCalc - 23 -
supérieur - 23 -
surcharge 3, 5
Surface - 23 -
surmenages 11
switch 11
symbols 1, 5
synchrone 2
SYNCHRONISÉES 2
syntaxe 1
syphilis 7
système 11
système informatique 2, 1, 3, 7, 8, 12, 13, - 24 -
systèmes 3
systèmes informatiques 1, - 23 -
T<CR> 1
TABLE 4
TABLE DES SCAN CODES 12, 16, 17, 20, - 25 -
Tables 16
tablettes - 23 -
tâche 2
tactile 18
taille 1
Tampon 6-9
Tangora 3
TAS 2
TECHNOLOGIE 7
téléconférences 2
templates - 23 -
tendons 1, - 23 -
TENS 11
tension 11
TENSION D'ENTRÉE 1, 11
TERRE 1
TEST 2, 2
tête 1
tête du buffer 1, 9, 11
Thessaloniciens 9
thromboses 1
TIMER 11
titre 3, 12, 13
titres 1
To 1
toggle 2, 4, 18
Tome 5
topographique 2-4, 7, 8
total 6, 7
Touch Mate 1, 2, 9, 10
touche 11
touche alterne 1-10, 12, 16, - 24 -
touches 3
TOUJOURS 1-3, 5, 6, 8, 9, 11, 13, 16
toussent 2, 3, 5, 6, 8, 10, 12
Tout sur 11
Tout sur le DOS 3, 7
Tout sur les PUCES CONTRÔLEURS 7
Trace 3
traitement 4
traitement de texte 1, 10, - 23 -
traitements 1, 10
traits - 23 -
traits de soulignement 1
transmissions de maladies 1
travailleurs manuels 11
travel 11
trichomonas 2
troubles 11
TTL 11
tuberculose 2
TURBO DEBUGGER 11
Turbo Vision 6, 7
TURN-ON - 23 -
Type 1
typhoïde 8
Unicode 11
unité 8
unités 2, 1, 12, 13
unsigned 2
UP 15
upper memory 4, 5
US 18
USB 1
utilisateur 1
utilisé 1, 12
utilisée 8, 9
utiliser 10
utilisés 2, 4, 9, 10
utilitaire 9
valeur - 23 -
valide 1, 4, 8, 9, 16
varices 15
VDA 11
Ventura 2
venue - 23 -
Venue du Seigneur 1
vers intestinaux 1
version 11
versions 10, - 23 -
Vertical Retrace 2, 7, 10
VGA 12
ViaVoice 13
vie 2
virales 2, - 23 -
visual 11
vitesse - 23 -
Voice Navigator 2
voir 2
voix 3, 4, 8, 12
VolksWriter 2
volume - 23 -
Vox'Scrib 2, 17
VRAI 2
wchar_t - 23 -
wcstombs 8
wctomb 8
Wide character 8
Wide characters 8
WinCacheSize 8, 9
WINDOWS 18
WinWord 2, 7, 12, 16, 18, 19, - 23 -
WORD - 23 -
WordPerfect - 23 -
words - 23 -
WordStar 7, 9
WP - 23 -
write - 23 -
write-behind 7, 18
write-behind caching 18
write-cache 18
write-caching 18
write-caching disabled 18
XMS 18
XMS memory (KB) 18
zéro 18
Zone des Données du BIOS 9
PROMOTION INFORMATIQUE
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P I Carré
L'Informatique, moyen de traitement ultra-rapide de l'information, envahit de plus en plus tous les aspects de la vie dans lesquels elle paraît de plus en plus naturelle comme c'est aussi déjà le cas avec l'électricité. Elle n'attire plus ni attention, ni curiosité. Nous connaissons par ailleurs tous les apports de l'Informatique dans la gestion du personnel, la gestion de la paie, le diagnostic assisté par ordinateur, les téléconférences, la gestion du stock, l'industrie des armements (missiles, DCA, etc), dans le domaine de l'intelligence artificielle et des systèmes experts, la confection de fractales, la génération automatique de poèmes, la rédaction, correction, pagination et mise en forme automatique, génération automatique des notes de bas et de fond de document, entêtes et cartouches, création des tableaux, génération automatique des tables des matières, d'index, des listes et tableaux, références croisées, mise en forme, la rédaction automatique des dépêches de journaux, etc.

Une nouveauté de l'Informatique c'est l'INTERNET (INTERconnected NETworks = réseaux interconnectés ou réseau des réseaux, et non pas bien qu'aussi vrai INTERnational NETwork). L'ensemble des sites INTERNET s'appelle cyberespace. La branche qui s'occupe de l'INTERNET s'appelle la cybernétique et l'utilisateur ou surfeur de l'INTERNET est désigne par "internaute" (ou navigateur de l'INTERNET, ou explorateur de l'INTERNET). Tandis qu'un cybernéticien est plutôt un spécialiste de la cybernétique. C'est bien de connaître l'INTERNET et de savoir l'exploiter. Mais la déontologie de l'INTERNET veut qu'on ne soit pas seulement bénéficiaire des données des autres, mais qu'on y place aussi ses propres données que d'autres internautes peuvent exploiter. Il faut pour cela constituer des bases de données renfermant des informations pouvant être utiles pour d'autres. Mais ces données, pour être digestes et plus intéressantes, ne doivent pas être placées à l'état brut, mais après avoir subi un traitement préalable. Ce traitement est nécessairement le fruit d'une programmation, car tout programme qui tourne sur ordinateur est le fruit d'une programmation. Les 

Traitements de texte (Sprint, VolksWriter, WinWord et Word pour DOS, WordStar, WP [WordPerfect] ) et Éditeurs de textes (voir une liste d'éditeurs de textes en p de la 1re édition () du Tome VII de la série la découverte du langage Assembleur (Préambule sur l'Assembleur); CAO Conception Assistée par l'Ordinateur; DAO = Dessin Assisté par l'Ordinateur; PAO = Publication Assistée par Ordinateur ou "DTP = DeskTop Publisher" (PageMaker, Ventura, ), Intégrés (Claris, Works) et Offices ou Suites (Microsoft, Corel), Générateurs de programmes (Clarion), Aide [la prise de] Décision, Création et Musique Assistée par Ordinateur, Utilitaires (DashBoard, CheckIt, les Norton's, PCTools, Quaterdeck's, SideKick, ) et AntiVirus, Éducatifs, Émulateurs, Traducteurs d'une langue l'autre, Communication (Navigateurs ou Surfeurs ExtraNet, InterNet, IntraNet, LapLink, etc), Gestion financire et du personnel, Gestionnaires d'images, photos et Vidéo, Systmes d'exploitation = OS (DOS, IBM Linux, OS/2, UNIX, MS-Windows ), Drivers et Gestionnaires de Réseaux (Novell, etc), Systmes de Gestion de Bases de Données ou SGBD (Access, Clipper, dBase, Foxpro, Oracle, Paradox, Reflex, ), Tableurs (Excel, Lotus 123, SuperCalc, Quattro, ), Présentation (Lotus Freelance, Harvard Graphics, IBM StoryBoard), Graphismes (CorelDraw), Gestionnaires de la reconnaissance vocale et de la parole humaine (Naturally Speaking) et de la synthse vocale, Jeux (Flight Simulator: dont versions Microsoft et Micro Application), Windows même la version 2000 et la Millenium edition, Programmation: Assembleurs (MASM, TASM, intel ASM), Compilateurs (Basic, C/C++, Clipper, Cobol, Delphi, etc) et Interpréteurs (Basic, C/C++, etc), et mme les VISUAL (Basic, C++, Cobol,...) eux-mêmes sont des exécutables obtenus par la programmation [voir une liste de langages de programmation en p et une liste d'assembleur en p de la 1re édition () du Tome VII de la série la découverte du langage Assembleur(Préambule sur l'Assembleur), une liste de désassembleur et de débogueurs en p de clavier.

Certains traitements spéciaux ne sont fonctionnalités d'aucun programme ou utilitaire existant. Il faut savoir les programmer soi-même. D'où l'intérêt et la nécessité de connaître tant soit peu la programmation. De toutes les façons, il est aberrant à l'heure actuelle d'imaginer un ignorant complet de l'Informatique, car même les montres appelées disco sont une application de l'Informatique.

Le langage C, comme tout le monde le sait, est le langage par excellence de la programmation. Tous les programmeurs professionnels de renommée internationale se servent de lui pour implémenter leurs programmes commerciaux. Tout le LINUX et la grande partie de l'UNIX sont écrits en C.

Le C est très proche de l'assembleur et donc du langage machine. On pourrait même dire que le langage C est en fait une collection de MACROS pour le langage assembleur. Les compilateurs C qui se respectent ont même une fonctionnalité qui leur permet de générer la version assembleur éditable et par la suite assemblable. En quelque sorte, ils convertissent donc le code C en code assembleur.

Le C++ est une extension fortement typée du C standard. On y a ajouté la notion de Classe ou Objet et donc aussi héritage, polymorphisme (surcharge=overloading) grâce au mécanisme de substantypage, les fonctions spéciales: constructeurs et destructeur, les flux, les modèles ou templates, la librairie (plutôt Bibliothèque) des Classes Conteneurs, le Name Space, le Turbo Vision, etc. Dans le C++ la programmation est basée sur le concept d'objet, chaque objet ayant ses propres membres à accès privé et son code spécifique pour manipuler ces membres. Dans le C standard tout code est indiscriminatif, valable et applicable à tout élément du programme.

Le Prolog, le LISP, le EIFFEL, etc sont des langages pour facilement programmer des systèmes basés sur l'intelligence artificielle, comme les systèmes experts et ceux basés sur la FUZZY LOGIC (logique floue dans laquelle le programme doit pouvoir se tirer d'affaire même quand les données sont insuffisamment ou même mal présentées ou collectées).

PROMOTION INFORMATIQUE
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P I Carré
Vous avez bien lu le texte de cet ouvrage. Félicitations !¡! Répondez maintenant aux questions ci-dessous, puis renvoyez-nous vos réponses sous pli fermé. Les noms des gagnants seront publiés sur le Net, pour promouvoir la lecture intelligente et édifiante, combinant ainsi l'utile à l'agréable,. Renvoyez vos réponses avant le 30 juin 2001.

Répondez donc aux questions ci-après, et renvoyez vos réponses sous pli fermé à l'une des adresses électroniques au début de ce texte :

Identité complète : 
Date de naissance : 
Sexe : 
Adresse : 


QUESTIONS 


Répondez par OUI ou NON :
1. Le i8255 incorpore en son sein l'horloge système en temps réel.
2. C'est l'INT 9 [du clavier] qui convertit le CODE ASCII envoyé par le clavier : 
3. Le registre accumulateur du clavier stocke les codes de retour : 
4. L'INT 23H permet de reprogrammer la touche PrintScreen : 
5. La puce motorola MC146818 a les mêmes adresses de PORTS d'accès que le 8255 
6. Cet ouvrage contient une illustration de redirection (modification) de l'INT 23H : 
7. Certains claviers affichent l'heure de l'Horloge en Temps Réel sur pile (RTC) : 
8. Le i8255 (chip contrôleur du clavier) est pratiquement impossible à programmer 
9. Le clavier est une source pontentielle d'épidémies : 
10. dans le AT, le chip 8255 remplace la puce motorola MC146818 des XT et PCJr.
11. Évaluez: 1 AND 1, 1 AND (NOT 1), 1 AND (NOT 0), (NOT 0) OR 0:
12. Évaluez: (NOT 0) AND (1 AND (NOT 1)), 1 OR (U AND 0):
13. Évaluez: NOT(1 OR 0) AND 1, (NOT 0) AND ((NOT 1) OR 1):
Question subsidiaire, non primée :
A combien de gagnants voulez-vous être ?
Soyez un des heureux gagnants !
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 : e-mails :

asptechkbddoc@yahoo.fr, diasoluyalu@caramail.com, jeandiasolu@yahoo.co.uk, jeandiasolu@g.ss01.net, luyaludiasoluka@yahoo.fr 
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