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Manuel d’utilisation de la carte IOCards

USBKeys

Par Manuel Velez

www.opencockpits.com
version 1.00

Traduction et additifs : Claude Kieffer

INTRODUCTION 
La carte USBKeys a été étudiée par Manuel Velez, l’auteur des interfaces IOCards. Elle peut être commandée soit en kit, soit montée et testée sur le site www.opencockpits.com   Cette carte peut fonctionner indépendamment des autres cartes IOCards. 

La carte USBKeys a été conçue pour gérer automatiquement des claviers matriciels. 

Avec cette carte, il est possible de commander facilement un clavier grâce à une matrice de 8 x 11 lignes, ce qui nous donne 88 touches de clavier possibles. 

Une caractéristique intéressante de cette carte est qu’elle dispose d’un branchement direct sur l’ordinateur sur un port USB. A noter également que le contrôleur de cette carte peut recevoir des instructions soit sous le protocole IOCP, soit à partir d’un émulateur de clavier logiciel.

LISTE DES COMPOSANTS
C1,C4,C5,C6 = Condensateurs  0,1 mF

C2,C3 = Condensateurs 22Pf

IC1 = Microcontroleur 16C745

IC2,IC3 = circuit intégré 74HC541

J1 = Connecteur USB

J2 = Connecteur d’alimentation 2 broches
J3 = Connecteur 40 broches
Q1 = Quartz 6MHZ

R2,R3 = Résistances 10k

R1 = Résistance 1K5.
IMPLANTATION DES COMPOSANTS 
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J1 = Connecteur USB.

J2 = Alimentation *
J3 = Connecteur pour le branchement des lignes de la matrice.
* La carte USBKeys est alimentée par le connecteur USB, il n’est pas nécessaire de brancher une alimentation sur le connecteur J2. Ce dernier permet toutefois d’alimenter d’autres dispositifs en 5 volts, par exemple on peut prélever sur J2 l’alimentation de quelques  diodes LEDs blanches pour le rétro-éclairage d’un petit panneau. 

.LE FONCTIONNEMENT
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Nous allons brancher sur le connecteur J3 à 40 broches les 11 fois 8 lignes qui composent la matrice d’un clavier. 
Pour simuler l’appui sur une touche de clavier, il nous suffira de relier par un fil   une ligne du groupe 1, (comprenant les 8 lignes 1 à 8) avec une autre ligne du groupe 2 (comprenant les 11 colonnes de A à K) 
De cette manière, nous aurons les correspondances suivantes : 
Code 1 = 1 A

Code 2 = 2 A

Code 3 = 3 A

…

Code 88 = 8 K

Si nous court-circuitions plusieurs lignes en même temps, nous verrions que la carte génèrerait les 5 premiers équivalents clavier, qui seraient créés les uns après les autres, les autres touches étant perdues. 

Il ne faut donc jamais relier des lignes du même groupe, comme par exemple relier 1 à 2, ou A à K etc… 
Remarquez que le numérotage des 8 premières broches du connecteur 40 broches ne  correspond pas au numéro de la ligne correspondante : la broche 7 correspond à la ligne 1 par exemple. 

Remarquez également que seules les broches 1 à 8 et 26 à 36 sont utilisées, rien n’est branché aux autres. 
SCHEMA DE LA CARTE 
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LES DEUX PROGRAMMES USBKEYS

Nous disposons de deux programmes pour gérer la carte USBKeys. 

Tout dépend de ce que nous voulons faire : 

- soit relier la carte à un logiciel en amont qui va générer des équivalents clavier, nous utiliserons alors le programme encoder_keys.exe, 

- soit utiliser le protocole  IOCP spécial à IOCards nous utiliserons alors le programme IOCKeys.exe. 

On utilisera donc soit l’un soit l’autre des deux programmes fournis, la première  option étant plus simple et indépendante de IOCards. 
En aucun cas il ne faudra utiliser ces deux programmes simultanément. 



 
I. LE PROGRAMME « encoder_keys.exe » POUR L’UTILISATION D’UN EMULATEUR DE CLAVIER.
Avant toute chose, la carte se configure à l’aide du fichier encoder_keys.ini
Ouvrez ce fichier avec le bloc-notes. Il se présente de la manière suivante : 

[ fichero de configuracion para USBKeys]

[ Fichier de configuration pour USBKeys]

[ Múltiples USBs ]

[ Cartes USB multiples ]

MUSB=No

[ Número de periférico para el USB ]

[ Numéro de périphérique USB ]

deviceUSB=2048

[ Nombre exacto de la ventana donde se enviarán las teclas ]

[ Nom de la fenètre pour l'affichage des touches  ]

[Exemple: window = "Project Magenta Glass Cockpit - Build 396" ]

window = "a.txt - Bloc de notas" 

[ Asignación de teclas ]

[ Attribution de vos touches ]

#1=A

#2=B

#3=C

#4=D

#5=E

#6=F

#7=G

#8=H

#9=I

#10=J

#11=K

#12=L

#13=M

#14=N

#15=O

#16=P

#17=Q

#18=R

#19=S

#20=T

#21=U

#22=V

#23=W

#24=X

#25=Y

#26=Z

#27=1

#28=2

#29=3

#30=4

#31=5

#32=6

#33=7

#34=8

#35=9

#36=0

#37=<

#38=,

#39=.

#40=-

#41=*

#42=+

#43=/

#44=

#45=

#46=

#47=

#48=

#49=

#50=

#51=

#52=

#53=

#54=

#55=

#56=

#57=

#58=

#59=

#60=

#61=

#62=

#63=

#64=

#65=

#66=

#67=

#68=

#69=

#70=

#71=

#72=

#73=

#74=

#75=

#76=

#77=

#78=

#79=

#80=

#81=

#82=

#83=

#84=

#85=

#86=

#87=

#88=

[ End of File ]

Les  options sont les suivantes : 

MUSB=No , Par défaut c’est NO, nous mettrions YES si nous avions plusieurs cartes USBKeys branchées à un même ordinateur.
Il nous faudra préciser le numéro de périphérique USB  auquel la carte est branchée. 

deviceUSB=2048 , nous précisons ici au contrôleur à quel numéro de périphérique  la carte USBKeys doit se connecter.

Si nous ne savons pas de quel « device » il s’agit, nous brancherons chaque carte une à une et noterons le numéro que le contrôleur va afficher. Ce numéro change pour chaque port USB de l’ordinateur. 
Nombre exacto de la ventana donde se enviarán las teclas, 
ou nom exact de la fenêtre où seront affichées les touche clavier.
Exemple : window = "a.txt - Bloc de notas" , dans ce paramètre nous mettrons la fenêtre dans laquelle nous voulons que les touches clavier soient affichées, qui, pour notre utilisation devra rester au premier plan. 

 [ Asignación de teclas ] ou attributions des touches : 
#1=A

#2=B

#3=C

Nous avons vu que chaque fois que l’on connecte une ligne à une colonne, cela correspond à un « code » mémorisé dans le microcontrôleur PIC. On parlera ainsi du code n°1, qu’on peut écrire aussi  #1 , qui est prêt envoyer un équivalent clavier de notre choix. Dans le fichier encoder_keys.ini, ouvert avec le bloc-notes, il suffira de mettre la lettre de l’alphabet que nous voulons faire correspondre au code #1, par exemple A. Le code #2 pourra se voir attribuer B, etc… La proposition d’attributions proposée par défaut dans le fichier encoder_keys.ini peut bien entendu être modifiée. 

 Dans l’exemple ci-dessus, lorsqu’on appuie sur la touche portant le code #1, autrement dit, lorsqu’on connecte la ligne 1 (broche 7 du connecteur 40 broches) à la colonne A (broche 35 du connecteur 40 broches), on génère la touche de la lettre A. 
De même, le code #2 génère la lettre B et ainsi de suite. 


Il y a un ensemble de séquences spéciales, qui s’utilisent quand on veut faire appel à des touches… spéciales.  Au moment de définir les touches, on utilisera des touches spéciales en mettant un \ et l’une des lettres suivantes, qui seront remplacées par une fonction spéciale : 

A = BKSP = #8;

B = TAB = #9;

C = ENTER = #13;

D = ESC = #27;

E = F1 = #228;

F = F2 = #229;

G = F3 = #230;

H = F4 = #231;

I = F5 = #232;

J = F6 = #233;

K = F7 = #234;

L = F8 = #235;

M = F9 = #236;

N = F10 = #237;

O = F11 = #238;

P = F12 = #239;

Q = HOME = #240;

R = END = #241;

S = UP = #242;

T = DOWN = #243;

U = LEFT = #244;

V = RIGHT = #245;

W = PGUP = #246;

X = PGDN = #247;

Y = INS = #248;

Z = DEL = #249;

1 = SHIFT_DN = #250;

2 = SHIFT_UP = #251;

3 = CTRL_DN = #252;

4 = CTRL_UP = #253;

5 = ALT_DN = #254;

6 = ALT_UP = #255;

\ = \

Par exemple, la combinaison SHIFT +S sera définie par \1S\2 , ce qui signifie :
\  pour indiquer au programme qu’il va s’agir d’une touche spéciale, 


1 qui correspond dans la liste ci-dessus à SHIFT_DN et produit le même effet que lorsqu’on appuie sur la touche SHIFT, en la maintenant enfoncée, 


S c’est la lettre qu’on choisit de « taper » après avoir enfoncé la touche SHIFT, 

\ prévient le programme qu’on va envoyer de nouveau une touche spéciale, en l’occurrence :

2 qui, correspond dans la liste ci-dessus à SHIFT_UP soit relâcher la touche SHIFT.

Les touches SHIFT, CTRL et ALT doivent toujours avoir une instruction double : appuyer, entrer la lettre ou une séquence, puis relâcher. 

Exemples : 
F9   s’écrira \M
CTRL C    s’écrira \3C\4
CTRL SHIFT A  s’écrira \3\1A\4\2
CTRL SHIFT F1 s’écrira \3\1\E\2\4
LANCEMENT DU PROGRAMME EncoderKeys.exe
 Après configuration du fichier .ini (on peut bien entendu pour les premiers essais utiliser la version du fichier .ini proposée par défaut), et branchement de la carte sur un port USB, on peut lancer le programme. 
Lors du premier branchement, Windows va afficher « Nouveau matériel détecté », puis « Nouveau matériel installé » et il faudra probablement le redémarrer. 

On peut créer un raccourci pour EncoderKeys.exe sur le bureau. 
Lors de son lancement il va se minimiser immédiatement dans la zone des programmes de la barre des tâches.
Pour afficher la fenêtre de lancement, uniquement pour vérifier que tout va bien,  il suffira de cliquer sur l’icône se trouvant dans la barre des tâches. Si nous faisons un clic gauche sur l’icône, nous aurons le choix dans les Options soit de minimiser de nouveau cette fenêtre, soit d’arrêter le programme. 
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Le programme nous renseigne sur la dernière touche qui a été activée, nous fait savoir si la carte est bien branchée et à quel périphérique USB ou « device » elle est connectée. 

PREMIER ESSAI DE LA CARTE USBKeys.
Les branchements : 
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La carte est alimentée en 5 volts par la prise USB et non par le connecteur 5 volts. 
Brancher la carte USBKeys sur un port USB (sur l’ordinateur ou sur un hub). 

Lancer le programme EncoderKeys.exe, et le laisser dans la barre des tâches.
Vérifier au besoin sur la fenêtre d’accueil que le port USB est bien reconnu (USB :running et non USB : N/A).  
Ouvrir Word ou un traitement de texte quelconque sur une page blanche. 

Préparer un fil de 20 cm environ dénudé à chaque bout, ou sortir votre meilleure pointe de touche. 

Bien repérer où se trouvent les broches 7 et 35 sur le connecteur 40 broches. Nous avons vu plus haut que le fait de mettre un fil (ou de fermer un interrupteur) entre ces deux broches signifiait relier la ligne 1 à la colonne A, donc générer le code #1, et donc, selon le fichier .ini, produire une lettre A. 

Effectivement, quand on établit le contact entre ces deux broches, une lettre A apparaît dans la page Word. Si on a un peu la tremblotte on aura AAAA. Si l’émotion est vraiment trop forte et qu’on établit des contacts entre les broches voisines, on aura BBBJJBBBBAAA …. 
Pour y voir un peu plus clair, on peut se préparer un tableau du genre de celui-ci 

	Colonnes
Lignes
	A

br.35
	B
br.36
	C
br.33
	D
br.34
	E
br.31
	F
br.32
	G
br.29
	H
br.30
	I
br.27
	J
br.28
	K
br.26

	1   br. 7
	#1
A
Appel ATC
	# 9
	#17
	#25
	#33
	#41
	#49
	#57
	#65
	#73
	#81

	2   br. 8
	# 2
B
Altimètre
	…
	…
	
	
	
	
	
	
	
	

	3   br.5
	# 3
C
Augmente l’AutoBrake
	
	
	…
	
	
	
	
	
	
	

	4   br. 6
	# 4
D

	
	
	
	…
	
	
	
	
	
	

	5   br. 3
	# 5
E
Sélection moteur
	
	
	
	
	…
	
	
	
	
	

	6   br. 4
	# 6
F
Diminue 
l’AutoBrake
	
	
	
	
	
	…
	
	
	
	

	7   br. 1
	# 7
G

Train
	
	
	
	
	
	
	…
	…
	…
	…

	8   br.2
	# 8
H
	#16
	#24
	#32
	#40
	#48
	#56
	#64
	#72
	#80
	# 88


En orange : les colonnes, et la broche correspondante sur le connecteur 40 broches

En bleu :      les lignes, et la broche correspondante sur le connecteur 40 broches

En vert :       le numéro du code (et de la ligne dans le fichier .ini)
En violet :    la lettre ou groupe de lettres produit 
En noir :       l’attribution dans Flight Simulator (exemples)
On voit tout de suite que le micro-switch de la manette de train devra être branché entre les broches 1 et  35, le code #7 généré correspondant à la lettre G dans le fichier .ini. 

Remarques : il est possible de mettre des explications directement dans le fichier .ini, en les mettant entre crochets . Exemple : 

[ Asignación de teclas ]

[ Attribution de vos touches ]

#1=A [appel ATC]
#2=B [reset altimètre]
#3=C [augmente l’AutoBrake] ….
Sur une broche de ligne, par exemple la broche n°7 pour la ligne n°1, il est possible d’avoir 11 fils de colonne branchés. Il sera très utile de prévoir un répartiteur avec des connecteurs clairement identifiables, sur un circuit imprimé d’essai qui sera relié à la carte USBKeys par un câble plat 40 conducteurs, ou sur une barrette de connexion. Dans ce dernier cas, il faudra tenir compte du fait que les connexions de colonnes, A à K peuvent recevoir 8 fils, cela fait beaucoup pour un seul « domino », il y aura donc intérêt à dédoubler : deux A en parallèle, deux B, etc … En règle générale, il vaut mieux privilégier la distribution logique des câbles dans le cockpit plutôt que de suivre l’ordre alphabétique dans le fichier .ini. Peu importe que la première ligne corresponde à un W et la deuxième à un K, si les fils de branchement aux interrupteurs ne se croisent pas les bras en permanence.  
II. LE PROGRAMME IOCKeys.exe POUR L’UTILISATION DU PROTOCOLE IOCP .
La carte sera configurée par l’intermédiaire du fichier iockeys.ini 
Ce fichier se présente de la manière suivante : 

[ fichero de configuracion para USBKeys ]

[ Configuration file for USBKeys ]

[ Múltiples USBs ]

[ Cartes USB multiples ]

MUSB=No

[ Número de periférico para el USB ]

[ Numéro du périphérique USB ]

deviceUSB=2048

[ IP del HOST del servidor ]

[ Nom du serveur IOCP ]

IOCP_host=localhost

[ Puerto de envio del protocolo IOCP ]

[ Port pour l'envoi du protocole IOCP ]

IOCP_port=8092

[ Tiempo de respuesta máximo de los paquetes IOCP ]

[ Temps de réponse des paquets IOCP ]

IOCP_timeout=4000

[ Variable IOCP inicial ]

[ Variable de début IOCP ]

IOCP_Ini_Var=5

[ End of File]

[Fin du fichier]
Ce fichier .ini propose les options suivantes : 

MUSB=No , Nous mettrons YES dans le cas où nous aurions plus d’une carte USBKeys branchée sur le même ordinateur 


deviceUSB=2048 , Nous préciserons  ici à quelle adresse USB le programme contrôleur  doit se brancher. Si nous ne savons pas quelle est cette adresse, il nous faudra brancher une à une chacune de nos cartes et noter au fur et à mesure les adresses USB qui s’affichent dans la fenètre du contrôleur. Le nombre qui s’affiche est différent sur chaque port USB de l’ordinateur. 


IOCP_host=localhost , nous indiquerons ici l’adresse du serveur IOCP auquel il faut se brancher (système SIOC


IOCP_port=8092 , Indiquer ici le port IOCP. A noter que le serveur IOCP (celui qu’utilise SIOC) peut se trouver sur n’importe quel ordinateur du réseau ce qui signifie qu’il est possible de brancher les cartes USBKeys sur n’importe quel des ordinateurs. 


IOCP_Ini_Var=0 , Ceci correspond à la première variable IOCP où seront envoyés les codes des touches de clavier. Au lancement du programme, celui-ci nous indique l’adresse de la connexion, s’il y a une connexion au serveur IOCP, et s’il y a une carte USB branchée et en marche, ainsi que le module dans lequel on trouve cette carte. 
LANCEMENT DU PROGRAMME IOCKeys.exe 
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Host : LOCALHOST LastKey: 0
Port : 8092

Status : Disconnected

USB : N/A

Device: 0






Pour gérer les touches à partir de SIOC, nous devrons seulement créer un petit programme SIOC dans lequel nous rechercherons la touche qui nous intéresse et la fonction qui lui est attribuée. 

Il faut tenir compte de ce que la variable IOCP lance tout d’abord un évènement avec le code de la touche qui a été enfoncée et dans un deuxième temps lance un deuxième évènement avec la valeur 0. 

Voici un exemple de ce que pourrait être la gestion d’une touche par SIOC : 


Var 0001 // Key input

{

IF V0001 = 23 // Tecla #23

{

V0002 = 1

}

}

Var 0002, Link IOCARD_OUT, Output 11 // Led.

