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1 . CODAGE  de  l'INFORMATION








	11 . Généralités








	Lorsqu'un texte ( caractères alphabétiques, signes de ponctuation, etc.. ) est stocké dans un                      	ordinateur, chaque caractère est individuellement représenté par un nombre déterminé. Les              	nombres vont normalement de 0 à 127, ou de 0 à 255. Puisqu'un octet peut prendre les valeurs de 0               	à 255, il est naturel de réserver un octet à chaque lettre ou signe de ponctuation d'un texte stocké               	comme donnée.





	Il existe deux conventions pour faire correspondre des caractères à des nombres	:





		(	EBCDIC 	( Extented Binary Coded Decimal Interchange Code ) en usage dans                 					les ordinateurs IBM autres que la série des P.C.,





		(	ASCII		( American Standard Code for Information Interchange ) utilisé dans     					la plupart des autres ordinateurs.


					La plus couramment utilisée et présentée ci-après.








	12 . Les caractères ASCII courants








	La table ASCII est représentée page suivante.


	Cette table attribue un nombre allant de 32 à 126 à tous les caractères couramment utilisés		: 





		(	32 à 47	Signes de ponctuation ou symboles


		(	48 à 57	Chiffres


		(	58 à 64	Signes de ponctuation ou symboles


		(	65 à 90	Lettres majuscules


		(	91 à 96	Signes de ponctuation ou symboles


		(	97 à 122	Lettres minuscules


		(	123 à 126	Signes de ponctuation ou symboles
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	Exemple	:	Soit à coder les 7 caractères du texte suivant "APII 95"
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	Tous les caractères de 0 à 127 peuvent être stockés sur un octet ( bits 0 à 6 ), laissant libre un bit       	supplémentaire ( bit 7 ).





	De nombreux ordinateurs emploient la totalité des 8 bits de chaque octet pour coder les                          	caractères, ce qui donne un total de 256 combinaisons différentes. Les 128 premières suivent la                     	correspondance ASCII et le reste est utilisé pour des caractères étrangers, des symboles                     	mathématiques, des caractères graphiques, etc.. Malheureusement, il n'existe pas de norme pour ces           	caractères étendus, qui tendent à acquérir des significations différentes d'un ordinateur à l'autre.











	13 . Les caractères ASCII spéciaux








	Les 32 premiers codes de la table ASCII ( de 0 à 31 ) ne représentent pas des caractères                              	imprimables, mais possèdent une signification particulière. Une grande partie d'entre eux a été                	conçue spécialement pour faciliter les communications.


 


	Les codes 1 à 26 sont aussi désignés par les symboles Ctrl-A à Ctrl-Z. Ils peuvent normalement être                	générés sur un clavier d'ordinateur en pressant la touche Ctrl en même temps que la touche                            	alphabétique correspondante. Quelques uns de ces codes sont obtenus directement grâce à des                	touches réservées, comme Tab pour le code 9 ou Return pour le code 13.





	Les codes ASCII spéciaux sont énumérés page suivante.















































	0	NULL		Génération d'un délai volontaires à l'époque des imprimantes lentes.


				Aujourd'hui utilisé comme caractère de fin de chaîne en langage C.


	1	SOH		Start Of Heading	


				Début d'en-tête; indique que le texte qui suit fait partie d'un titre.


	2	STX		Start of TeXt


				Début de texte; indique le début du véritable texte du message transmis.


	3	ETX		End of TeXt


				Fin de texte


	4	EOT		End Of Transmission	


				Fin de communication


	5	ENQ		ENQuiry


				Demande à l'ordinateur récepteur d'accuser réception du message.


	6	ACK		ACKnoledge


				Accusé de réception positif d'un message.


	7	BEL		BELl


				Sonnerie provoquée par la sonnerie du terminal.


	8	BS		BackSpace


				Marche arrière d'un caractère.


	9	HT		Horizontal Tabulation


				Tabulation Horizontale.


	10	LF		Line Feed


				Provoque un saut à la même position, une ligne en-dessous.


	11	VT		Vertical Tabulation


				Tabulation Verticale.


	12	FF		Form Feed


				Passage à une page suivante.


	13	CR		Carriage Return


				Provoque un retour au début de la ligne.


	14	SO		Shift Out


				Marque le début d'une séquence de contrôle spéciale ( Esc aujourd'hui ).


	15	SI		Shift In	


				Marque la fin d'une séquence démarrée par SO.


	16	DLE		Data Link Escape


				Change la signification d'un ou plusieurs caractères suivant. Analogue à Esc.


	17 à 20	DC1, DC2, DC3, DC4	Device Control


				4 codes disponibles pour servir à volonté. Ils sont souvent employés dans les contrôles de flux                             				programmés.


	21	NAK		Negative AcKnoledgments


				Accusé de réception négatif. Indique qu'une communication n'a pas été reçue correctement.


	22	SYN		SYNchronous idle


				Analogue à NULL, mais utilisé dans les communications synchrones pour maintenir deux appareils                    				synchronisés à l'intérieur de la transmission.


	23	ETB		End of Transmission Block


				Utilisé lorsque des messages sont décomposés en blocs afin d'indiquer la fin d'un de ces blocs.


	24	CAN		CANcel	


				Annulation des données précédemment envoyées.


	25	EM		End of Medium


				Indique que la fin d'une rame de papier approche.


	26	SUB		SUBstitute


				Corrige un envoi de caractères erronés.


	27	ESC		ESCape


				Indique au destinataire le début d'une séquence de caractères ayant une signification particulière.


	28	FS		File Separator


	29	GS		Group Separator


	30	RS		Record Separator


	31	US		Init Separator


	32	SP		Space


				Espace ou blanc


	127	DEL		DELete


				Suppression








	14 . Exemple d'utilisation des codes ASCII spéciaux








	Considérons un simple échange de texte entre les deux machines ci-dessous.


	La station A va envoyer une phrase à la station B.
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		La station A demande à la station B si elle est prête à recevoir		(	ENQ





		La station B répond qu'elle est bien présente et se met en réception		(	ACK





		La station A envoie son texte précédé de STX et terminé par ETX		


										(	ETX   TEXTE   STX





		La station B répond qu'elle a bien reçu le texte, dans ce cas			(	ACK





		La station A signale qu'elle a terminé sa transmission			(	EOT

















2 . GENERALITES








	21 . Principe de la communication série








	Une communication série consiste à transmettre des données sous forme d'un flot de bits, un bit à la 


        	fois. Cette transmission a lieu sous forme séquentielle dans le temps.





	Considérons un système simple à microprocesseur.
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	Le microprocesseur est considéré comme le centre de calcul.


	Les mémoires mortes ( ROM ) et vives ( RAM ) contiennent les programmes et données qui,                       	transmis au microprocesseur, assureront le fonctionnement d'une application.





	Si ce microprocesseur souhaite communiquer avec des périphériques, il doit le faire par un interface                    	spécialisé chargé de gérer les communications séries.


	


	La transmission par P.C. n'est possible que grâce à l'implantation d'une carte RS 232.


	Par cette carte, il est possible de réaliser une transmission directe entre deux ordinateurs reliés par                     	un câble, ou une transmission indirecte au travers du câble du téléphone.





	Cette carte sera habituellement installée dans le P.C., donc reliée aux bus d'adresses, de données et                   	de commandes. Le composant de base de cette carte étant un INTERFACE d'ENTREE/SORTIE                     	SERIE.











	22 . Conversion de données en parallèle en données série








	La figure ci-dessous représente comment apparaissent les données lorsqu'elles sont transmises en               	mode parallèle. La communication parallèle nécessite 8 lignes séparées pour la communication, une                 	pour chaque bit à transférer.














�





























	Supposons que le microprocesseur veuille transférer une donnée vers un périphérique fonctionnant                        	en mode série.


	





	(	Cette donnée est transférée sur le bus de données sous forme parallèle dans l'interface série                   		et va se stocker dans un registre à décalage ( figure page suivante ).








	(	Dans un premier temps, le rôle de ce registre consiste à mémoriser la donnée à transmettre.


		Dans un deuxième temps, à chaque top d'horloge, les 8 bits constituant cette donnée sont            		tous décalés d'un bit sur la droite.


		A chaque top, le bit de poids le plus faible est donc transmis sur la ligne.


		Grossièrement, huit tops d'horloge permettront d'envoyer un caractère.








		Ce principe énoncé pour l'émission de donnée est valable également dans le cas d'une                                    		réception. Les bits arrivent un par un et viennent "remplir" le registre à décalage ( les bits se            		décalent sur la gauche ). Lorsque le registre possèdent ses 8 bits, il les transmet sur le bus                     		de données pour le microprocesseur.
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3 . GENERALITES  sur  la  COMMUNICATION  SERIE








	La transmission de données entre deux appareils ne peut fonctionner qu'à condition que les                    	différents paramètres du protocole de communication ( RS 232 ) soient identiques aussi bien du                 	côté de l'émetteur que du côté du récepteur.	








	Ces paramètres, qui configureront l'interface série, sont présentés ci-dessous.
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	31 . Bits de données








	Dans une communication série, les caractères peuvent être transmis sur 7 ou 8 bits.


	Si toutes les données à transmettre sont codées en ASCII, les mots de 7 bits suffisent.


	S'il faut transmettre des données non ASCII ( caractères d'une table étendue ou données binaires )                         	les 8 bits sont nécessaires.





	Les bits de données sont transmis avec le bit de plus faible poids en tête. Ainsi la lettre A, qui                	correspond en ASCII à la valeur décimale 65, serait normalement écrite 0100 0001 en binaire.


	Sa transmission se fera sous la forme 1000 0010 sur 8 bits ou 1000 001 sur 7 bits.











	32 . Vitesse de transmission








	La vitesse de transmission correspond au nombre de bits transmis par seconde en série.


	Elle s'exprime en bauds.


	Valeurs types	:	110 , 150 , 300 , 1200 , 2400 , 4800 , 9600


 				à adapter en fonction du support de transmission.











	33 . Bit de parité








	Le test de parité est une méthode pour vérifier que l'information envoyée a été correctement reçue.


	L'appareil émetteur ajoute un bit de parité, calculé à partir du contenu des bits de données.


	L'appareil destinataire s'assure que le bit de parité satisfait bien à la relation correcte avec les autres         	bits. Si elle n'est pas satisfaite, une erreur a dû se produire au cours du transfert. 


	La parité peut se calculer de différentes manières.








	Supposons la communication entre 2 machines.
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Parité paire





		Une parité paire signifie que le nombre de 1 contenu dans le caractère transmis, avec le bit                        		de parité doit être pair.


		


		Exemple	:	Le système A émet le caractère A ( 1000 001 ) vers le système B.


					Les 7 bits représentatifs sont envoyés par l'interface série.


					Ce dernier compte le nombre de 1 transmis : 2 dans ce cas.


					La parité ayant été défini comme paire, l'interface ajoutera un 0                    					comme bit de parité. 
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					L'interface série du système B compte le nombre de 1 envoyés sur les                              					7 premiers bits ( 2 dans ce cas ). Comme il travaille également en            					parité paire, il en déduit qu'il doit recevoir un 0. Il compare le résultat               					de son calcul avec le dernier bit envoyé représentant le bit de parité.


					Si ces 2 bits sont égaux, il donne l'acquittement vers le système A afin              					que ce dernier envoie le caractère suivant. Sinon, il demande la              					réémission de ce même caractère.








Parité impaire





		Raisonnement identique au précédent mais le nombre de 1 transmis doit être impair.








Parité paire





		Les interfaces séries ne génèrent pas de bit de parité. Il n'y a donc pas de contrôle sur la           		communication.








	34 . Bit de STOP








	A la fin de chaque trame constituée pour envoyer un caractère, des bits d'arrêt sont envoyés.


	Il peut y en avoir un, un et demi ou 2.





	Ces bits imposent un certain intervalle entre deux caractères transmis.


	On emploie plus d'un bit d'arrêt dans les cas où l'appareil récepteur a besoin d'un délai                            	supplémentaire avant de pouvoir traiter le caractère suivant.


 






























































4 . MODES  de  TRANSMISSION  en  LIAISON  SERIE


	





	Lorsqu'une machine souhaite envoyer des caractères par une liaison série à une autre, elle peut le                           	faire de 2 manières différentes	:





		(	de manière asynchrone,


		(	de manière synchrone.








	41 . Mode ASYNCHRONE








	Lorsque des données sont émises par une personne à partir d'un clavier, elles sont presque               	toujours envoyées et reçues de façon asynchrone. En effet, cette personne ne pas entrer des                                  	données de manière continue et régulière. Il est donc nécessaire de placer des bits supplémentaires                 	avant et après chaque caractère pour signaler à l'appareil destinataire son début et sa fin.


 	





	Dans le mode asynchrone, la transmission se fait CARACTERE par CARACTERE de la manière                  	suivante	:
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ETAT  REPOS





			Quand la ligne de transmission de données n'est pas en train d'envoyer des informations, son                     			état est mis généralement à l'état haut ( 1 logique ) ceci afin de pouvoir détecter une rupture                                  			physique de la liaison.





BIT  de  START





			Ce bit est ajouté au début de la transmission des bits constituant le caractère à transmettre                                 			par l'interface d'entrées/sorties.


			Son état logique est opposé à celui de l'état repos précédent.


			L'interface d'entrées/sorties du système de réception va détecter ce bit de départ et se mettre                     			en réception des bits suivant.





BIT  de PARITE  et  BIT  de  STOP





			Vu précédemment.





			Après la génération de ce bit de stop par l'interface, la ligne peut repasser au niveau haut                             			dans l'attente d'un nouveau bit de start ou passer immédiatement au niveau bas, signifiant un                        			bit de start et donc un nouveau caractère à réceptionner.


			D'où les 2 modes asynchrones possibles suivant	:











EMISSION  en  MODE  ASYNCHRONE  CONTINUE
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EMISSION  en  MODE  ASYNCHRONE  DISCONTINUE
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	42 . Mode SYNCHRONE








	Lorsque les caractères sont émis en bloc à la vitesse de la machine, ils peuvent être                      	régulièrement espacés, si bien que les bits de start et de stop deviennent superflus, puisqu'une fois                    	reçu le premier caractère, l'appareil récepteur peut prédire exactement le moment d'arrivée du                	caractère suivant. En d'autres termes, il se synchronise avec l'ordinateur émetteur. D'où son nom.


 	





	Dans le mode synchrone, le débit des données est pilotée par une horloge. La transmission se fait          	BLOC par BLOC de caractères. Chaque bloc est précédé d'une séquence de synchronisation qui         	permet la synchronisation du contrôleur dans l'appareil de réception. Les transitions du signal de               	données permettent le maintien de la synchronisation tout au long du bloc.
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