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Présentation

L'interface KIMOJO est une interface permettant sur les ordinateurs Amiga d'utiliser des
claviers, des souris et des manettes plus modernes que ceux d'origine. Elle présente les

caractéristiques suivantes :

— Elle gere les claviers et les souris a la norme PS/2. Les touches multimédia des ces

claviers sont gérées, ainsi que les souris a cinq boutons et dotées d'une molette.

— Elle gere les claviers et souris a la norme USB. Les souris a plusieurs boutons et

pourvues d'une molette sont gérées.

— Elle gére également les manettes a la norme USB, plus particulierement la manette
« DualShock 3 » de Sony pour laquelle elle a été congue et testée. La manette peut étre

utilisée en filaire ou en Bluetooth via un dongle.
— Elle peut gérer des manettes jusqu'a 16 boutons et deux stick analogiques.

— Les boutons des manettes peuvent étre mappés pour changer leur fonction et ils peuvent

étre redirigés vers le clavier.
— Elle peut facilement étre mise a jour via un clef USB.

L'interface KIMOJO se décline en deux versions qui se partagent le méme matériel et

micrologiciel.
A Connecteur souris PS/2 J  |Indicateur activité manette(s)
B Connecteur Clavier PS/2 K |Interrupteurs de configuration
C Liaison clavier avec I'Amiga L |Connecteur souris et clavier PS/2
D Port USB n°1 M |Liaison avec la carte clavier
E Port USB n°2 N |Alimentation de l'interface
F Bouton de réinitialisation O [Connexion au port souris de I'Amiga
G Bouton de mise a jour P |Connexion au port manette de 'Amiga
H Indicateur activité souris Q |LED d'activité du port USB n°2
I Indicateur activité clavier R |LED d'activité du port USB n°1
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Hllustration 1: Version pour Amiga 4000

Hllustration 2: Version pour Amiga 1200
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Installation

Installation avec un Amiga 4000

L'installation de l'interface KIMOJO est on ne peut plus simple : connectez le cable fourni au
connecteur blanc situé a coté des deux connecteurs PS/2, puis connectez le cable a l'entrée
clavier de 1'Amiga. Insérez ensuite l'interface KIMOJO dans les connecteurs souris et

manette sur le coté gauche de I'Amiga en appuyant fermement. L'installation est terminée.

Installation dans un Amiga 1200

Il faut démonter compleétement I'Amiga 1200 pour installer l'interface KIMOJO qui vient se
placer a I'emplacement prévu a cet effet sous le lecteur de disquette et a coté du connecteur
dédi¢é a la souris. Il est nécessaire de couper le blindage d'origine sur le c6té pour les cables
en nappe et l'alimentation de l'interface KIMOJO a moins bien sur que I'Amiga ne se trouve
dans une tour. Les deux connecteurs en nappe doivent ressortir par les ouvertures des

connecteurs souris et manette et passer entre le blindage et 1'arriere du boitier de 'Amiga. Les
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cables sont aux bonnes dimensions. Repérez la sérigraphie sur l'interface KIMOJO pour
connaitre leur utilité et savoir a quel connecteur les relier. Une fois la carte de I'Amiga remise
en place et fixée, retirez la petite trappe obstruant le port d'extension, placez l'interface
KIMOJO de sorte a bien aligner correctement son trou de fixation avec celui du fond du
boitier de 1'Amiga, puis utilisez la vis en nylon fournie pour bien la fixer. Connectez-y son
cable d'alimentation en prétant soins a son orientation, puis connectez ce cable a
l'alimentation de 1'Amiga par un céble de votre choix (non fourni). Remontez maintenant le
lecteur de disquette et repositionnez le clavier. Insérez la petite carte dans le connecteur
clavier de I'Amiga (les connecteurs blancs étant orientés vers le lecteur de disquette), puis
avec précaution connectez-y le cable flexible du clavier en le courbant et en I'amenant sous le

clavier. Remontez la partie supérieure du boitier de 'Amiga. L'installation est terminée.
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Une fois installée, l'interface KIMOJO est complétement transparente de point de vue de
I'"Amiga et est opérationnelle deés sa mise sa tension : il est donc toujours possible d'invoquer le

menu « early startup » ou celui de la carte d'extension.

Utilisation
Les périphériques PS/2

L'interface KIMOJO peut gérer simultanément un clavier et une souris a cette norme. Ainsi,
deux connecteurs sont disponibles sur la version pour Amiga 4000. Le clavier se branche au
connecteur violet alors que la souris au connecteur vert. Quand il n'y a pas de code de
couleur, le connecteur dédié au clavier se trouve preés du connecteur blanc, qui lui méme est
dédié au cable le reliant a l'entrée clavier de 'Amiga : les deux connecteurs gérant le clavier

sont donc proches (moyen mnémotechnique pour le retenir).

La version pour Amiga 1200 ne dispose quant a elle que d'un connecteur PS/2 qui contient a
la fois les signaux pour le clavier et la souris. Une souris branchée directement sur ce
connecteur peut étre utilisée. Pour y brancher un clavier, il faut utiliser un adaptateur qui
double la prise et distribue les signaux correctement. Notez cependant que lors de 1'utilisation
d'un tel adaptateur, les codes de couleurs sont inversés : la souris se branche au connecteur
violet et le clavier, au connecteur vert. Ceci est voulu afin de permettre 1'utilisation directe
d'une souris PS/2 en la branchant a l'interface KIMOJO, 1'Amiga 1200 disposant déja d'un

clavier interne.

Les périphériques a la norme PS/2 doivent impérativement étre branchés quand 1'ordinateur
est éteint sous peine de risquer de détériorer le matériel. Brancher une souris PS/2 sur le

connecteur dédi€ au clavier ou inversement ne cause aucun dégat, mais ne fonctionne pas.

Les périphériques a cette norme ont la gestion la plus aboutie. L'interface KIMOJO gére en
effet les souris classiques a deux boutons jusqu'aux souris a molette disposant de 5 boutons.
Quant aux claviers, les 3 jeux de codes sont pris en compte ainsi que les touches

additionnelles multimédia pour lesquelles des codes de touches supplémentaires sont utilisés.
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Les périphériques USB

L'interface KIMOJO embarque un controleur USB et peut donc gérer simultanément un
clavier, une souris et deux manettes a cette norme. Bien évidemment, étant donné qu'il n'y a
que deux ports USB, des périphériques composites peuvent étre utilisés. L'interface KIMOJO
alloue dynamiquement un temps de gestion a chaque périphérique, en fonction de son type et
de son utilisation. Ainsi, les manettes ont une priorité plus grande que la souris, qui elle
méme a une priorit€ plus grande que le clavier, ce qui permet de réduire le temps de latence
induit par le traitement du protocole USB. De plus, un périphérique non utilisé depuis un
certain temps voit son temps de gestion réduit, pour laisser une plus grande priorité aux
autres periphériques connectés. Cela peut se traduire, par exemple, par un temps de réaction
plus lent lorsque vous bougez la souris alors qu'elle n'a pas été sollicité depuis un moment

(comme si la souris se réveillait).

Il est tout a fait possible de brancher une souris USB alors qu'une souris PS/2 est connectée a
l'interface KIMOJO. Dans ce cas, la souris USB a la priorité et la souris PS/2 est mise en
attente. Lorsque la souris USB est déconnectée, la souris PS/2 prend le relais. Il en va de

méme pour le clavier.

La gestion des claviers USB est moins aboutie que celle des claviers PS/2 dans le sens ou
seules les touches basiques sont gérées, ce qui exclue les touches multimédia ou tout autre
ajout du fabriquant du clavier. Les souris USB sont gérées comme leurs homologues PS/2, a
savoir une seule molette et 5 boutons au maximum, ce qui exclue également tout ajout du

fabricant comme un clavier numérique par exemple.

Le clavier

Que ce soit en PS/2 ou USB, les claviers modernes ne sont pas vraiment adaptés aux Amiga.
En effet, il manque les deux touches « Amiga » nécessaires a certaines taches comme les
raccourcis clavier. De plus, il n'est pas possible d'effectuer un reset par la clavier a l'aide de la
combinaison de touches « Amiga gauche + Amiga droit + Ctrl ». Afin de résoudre ce
probléme, les touches « Windows » généralement présentes remplacent les touches
« Amiga ». De plus, la touche « Windows » droite pouvant €tre manquante sur certain

clavier, la combinaison de touches « Ctrl + Alt+Del » permet ¢galement d'effectuer un reset.
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Lorsque vous appuyez sur une touche du clavier, l'interface KIMOJO traite cette action et

envoie un code correspondant a la touche actionnée a I'Amiga, comme le ferait le clavier

d'origine. Le tableau ci-contre liste tous les codes possibles. Les cellules vertes indiquent les

codes des touches supplémentaires disponibles sur les claviers modernes mais absentes du

clavier d'origine et qui ne sont envoyés qu'en utilisant un clavier a la norme PS/2. Cependant,

malgré 1'utilisation d'un clavier PS/2 sur Amiga 1200, ces touches additionnelles ne peuvent

pas étre utilisées, car elles sont physiquement absentes du clavier d'origine.

0x00|A 0x20| SPACE 0x40|LEFT SHIFT 0x60
1 0x01(S 0x21 | BACKSPACE 0x41|RIGHT SHIFT 0x61
2 0x02|D 0x22| TAB 0x42 | CAPSLOCK 0x62
3 0x03|F 0x23 [KP ENTER 0x43 | CONTROL 0x63
4 0x041G 0x24 | RETURN 0x44|LEFT ALT 0x64
5 0x05|H 0x25]ESC 0x45|RIGHT ALT 0x65
6 0x06|J 0x26 | DELETE 0x46| LEFT AMIGA 0x66
7 0x07 (K 0x27 |NUM 0x47 | RIGHT AMIGA 0x67
8 0x08|L 0x28 | END 0x48 | PRINT 0x68
9 0x091; 0x29 | APPS 0x49 | SCROLL LOCK 0x69
0 0x0A | 0x2A |KP - 0x4A |PAUSE 0x6A
- 0x0B|u 0x2B|F11 0x4B| EMAIL 0x6B
= 0x0C | PAGE UP 0x2C|UPPER ARROW 0x4C| WWW HOME 0x6C
\ 0x0D |KP 4 0x2D|LOWER ARROW | 0x4D|WWW SEARCH 0x6D
INSERT OxOE |KP 5 0x2E |[RIGHT ARROW 0x4E | WWW FAVORITES 0x6E
KPO 0xOF |KP 6 0x2F|LEFT ARROW 0x4F | WWW FORWARD 0x6F
Q 0x10|< 0x30|F1 0x50| WWW BACK 0x70
W 0x111Z 0x31|F2 0x51| SLEEP 0x71
E 0x12|X 0x32|F3 0x52| COMMUNITY 0x72
R 0x13|C 0x33|F4 0x53 | FINANCES 0x73
T 0x141V 0x34|F5 0x54|MY SITES 0x74
Y 0x15]|B 0x35]F6 0x55|BUY 0x75
U 0x16|N 0x36|F7 0x56| WHEEL BUTTON 0x76
I 0x17|M 0x37|F8 0x57|PREV TRACK 0x77 0x01
O 0x18], 0x38|F9 0x58 |NEXT TRACK 0x77 0x02
P 0x19{. 0x39|F10 0x59|MUTE 0x77 0x03
[ Ox1A|/ 0x3A |KP ( 0x5A | PLAY/PAUSE 0x77 0x04
] 0x1B|PAGE DOWN 0x3B|KP) 0x5B | STOP 0x77 0x05
HOME 0x1C|KP. 0x3C|KP/ 0x5C|{ VOLUME DOWN 0x77 0x06
KP1 0x1D|KP 7 0x3D|KP * 0x5D| VOLUME UP 0x77 0x07
KP2 Ox1E|KP 8 0x3E|KP + 0x5E | MEDIA SELECT 0x77 0x08
KP3 O0x1F|KP9 O0x3F|HELP (F12) 0x5F

Tableau 1: Correspondance touches/codes
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La souris

Que ce soit pour une souris PS/2 ou USB, l'interface KIMOJO peut gérer 5 boutons au
maximum et une molette. Etant donné que le connecteur souris de 1'Amiga ne dispose
réellement que de 7 signaux possibles (4 pour les deux axes et 3 pour les boutons), les
boutons supplémentaires ainsi que la molette sont reportés sur le connecteur de la premiere
manette, bien sur quand il n'y en a aucune de connectée. Le tableau qui suit liste les différents
signaux de la souris et leur correspondance avec les broches des connecteurs de I'Amiga (Mx
représente une broche sur le connecteur de la souris tandis que Jx, sur le connecteur de la

premicre manette).

Horizontal 1 M4 |Quatriéme bouton | J6
Horizontal 2 M2 |Cinqui¢me bouton | J9
Vertical 1 M1 [Molette 1 J1
Vertical 2 M3 |Molette 2 J3
Bouton gauche M6
Bouton droit M9
Bouton du milieu | M5

Tableau 2: Répartition des signaux de la souris

Les manettes

L'interface KIMOJO peut gérer simultanément deux manettes USB. La premi¢re manette
connectée est toujours la manette numéro 1, quelque soit le port USB dans lequel elle est
insérée. Bien que l'interface KIMOJO ait été congue pour la manette DS3 de Sony, elle peut
gérer d'autres manettes USB, mais leur fonctionnement n'est pas directement garanti, cela
dépend de la complexité de la manette mais aussi du respect ou non par le fabricant de la

norme USB (confere rubrique « En cas de probleme »). Toute manette compatible avec la

manette DS3 de Sony, qu'elle soit filaire ou pas, doit fonctionner. De plus, avec un dongle

Bluetooth, il est possible d’utiliser une manette DS3 sans fil.

L'interface KIMOJO ayant été développée avec la manette DS3 de Sony, elle peut donc gérer
les deux sticks analogiques ainsi que la totalité des boutons de la manette (16 boutons, plus le
bouton « PS »). Normalement, 'Amiga ne dispose que de 6 broches utilisables sur le

connecteur du port de la manette 1. Aussi, les boutons supplémentaires de la manette 1 sont
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reportés vers le port de la souris, bien évidemment quand aucune souris ou deuxiéme manette

n'y est connectée. Cette répartition est dynamique et s'effectue en temps réel.

Les deux ports manette de I'Amiga ne permettent cependant de gérer que 13 boutons au
maximum. Les trois autres boutons peuvent néanmoins étre utilisés s'ils sont redirigés vers le

clavier.

Tout bouton peut étre redirigé vers le clavier. Aussi, méme si deux manettes sont connectées,
il est possible d'utiliser la totalit¢ des boutons. Le tableau suivant expose la répartition des
boutons des manettes en fonction des périphériques connectés : « Mx » représente une
broche sur le connecteur de la souris tandis que « Jx » sur le connecteur de la premiere

manette, « r» indique un bouton utilisable s'il est redirigé vers le clavier.

Nom Identifiant | Manette 1 seule | Manette 1 + manette 2 / souris | Manette 2
Select 1 M5 r r
L3 2 r r r
R3 3 r r r
Start 4 r r r
Haut 5 J1 J1 M1
Droit 6 J4 J4 M4
Bas 7 2 J2 M2
Gauche 8 I3 J3 M3
L2 9 M4 r r
R2 10 M3 r r
L1 11 M2 r r
R1 12 M1 r r
Triangle 13 M9 r r
Rond (feu 2) 14 J9 J9 M9
Croix (feu 1) 15 J6 J6 M6
Carré 16 M6 r r

Tableau 3: Répartition des signaux des manettes

Le stick analogique gauche joue le méme réle que les boutons directionnels. Le stick
analogique droit, quant a lui, simule une souris quand aucune souris ou deuxi¢éme manette

n'est connectée et qu'il est configuré en conséquence.
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La manette DS3

L'interface KIMOJO a été congue et testée avec la manette « DualShock 3 » de Sony. Cette

manette peut étre utilisée aussi bien en filaire qu'en BlueTooth.

En filaire, l'interface KIMOJO peut gérer deux manettes simultanément. A chaque fois que
vous branchez la manette via un cable USB, il est nécessaire d'appuyer une fois sur le bouton
« PS » pour activer la manette. D¢s lors, ses indicateurs cessent de clignoter par intermittence
et son numéro d'identification apparait. Ce numéro vous permet de savoir qu'elle manette
Vous avez en mains, a savoir soit la manette n°1 ou soit la manette n°2, quand deux manettes
sont connectées. Avec la manette « QuickFire 2 » de BigBen, cet identifiant apparait sur son

écran LCD.

Pour utiliser la manette DS3 de Sony sans fil, vous devez disposer d'un dongle BlueTooth.
Ce dongle doit faire partie de la liste des dongles reconnus par l'interface KIMOJO (voir la

rubrique « Dongles BlueTooth gérés ». Peu importe le port USB dans lequel vous l'insérez.

Avant de pouvoir l'utiliser, la manette DS3 doit étre apparié¢e au dongle BlueTooth. Pour ce
faire, il suffit de la brancher via un cable USB au port USB restant, puis d'appuyer sur son
bouton « PS». Une fois son identifiant allumé de facon permanente, vous pouvez la
débrancher. Si l'appariement a réussi, alors la manette DS3 se connecte automatiquement au

dongle BlueTooth.

Une fois que la manette DS3 est appariée, utilisez son bouton « PS » pour la mettre en

marche ou ’arréter.

Vous ne pouvez utiliser qu'une manette DS3 en BlueTooth. Une deuxiéme manette peut

cependant étre utilisée via un cable USB.

Page n°11



Configuration

Utilisation d'une clef USB

Via un fichier de configuration, il est possible de modifier certains comportements de
lI'interface KIMOJO. Ce fichier doit porter le nom « KMJCNFG.TXT » et étre placé a la
racine d'une clef USB formatée en FAT32. Cette clef USB doit étre insérée dans le port USB
n°2. Dans le port USB n°l, la clef ne sera pas reconnue par l'interface. Dans la mesure du
possible, utilisez une clef ne dépassant pas 4 GO et ne contenant que les fichiers relatifs a

I'interface KIMOJO.

Ce fichier de configuration est un fichier texte contenant une commande par ligne. Chaque

commande est suivie du signe « = » puis de sa valeur. Les espaces sont interdits.

Les modifications apportées par les commandes de ce fichier sont enregistrées dans la
mémoire non volatile. Elles sont donc conservées une fois l'interface KIMOJO éteinte. Elles

sont cependant effacées par une mise a jour du micrologiciel.

La mappage des boutons des manettes

Avec une manette autre que la DS3 de Sony ou compatible, il peut arriver que les boutons
d'une manette soient mal reconnus par l'interface KIMOJO. Par exemple, le bouton
« croix » peut étre identifié comme le bouton « R2 » et inversement. Pour remédier a cela,

vous devez utiliser la commande suivante :
MbbJm=n

« m » représente le numéro de la manette concernée (1 ou 2), « bb » I'identifiant du bouton
de la manette « m » sur deux unités (de 01 a 16), « n» le nouvel identifiant de ce bouton.
Ce numéro peut étre omis, auquel cas, le mappage du bouton est annulé. S'il est nul, alors
le bouton est ignoré. Les identifiants des boutons sont listés dans le tableau n°3. Par

exemple, pour inverser les boutons « croix » et « R2 », utilisez les commandes suivantes :

MI15J1=10
MI10J1=15
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Ces deux commandes indiquent a l'interface KIMOJO de traiter le bouton 15 « croix » de

la manette 1 comme s'il s'agissait du bouton 10 « R2 », et inversement.

Le mappage des boutons étant conservé en mémoire non volatile, il peut étre difficile de
connaitre la configuration finale d'une manette. Aussi, si vous voulez mapper un bouton
d'une manette, fixez tout de méme la valeur par défaut des autres boutons, méme si elle ne
change pas. Sachez enfin qu'il n'est pas possible de mapper les sticks analogiques : ils
gardent toujours leur fonction. S'ils sont mappés, les boutons directionnels peuvent donc

avoir une fonction différente du stick analogique gauche.

Le tableau qui suit dresse la liste de toutes les commandes relatives au mappage des

boutons des manettes :

MO1J1 MO09J1 MO1J2 MO09J2
MO02J1 M10J1 MO02J2 M10J2
MO03J1 MI11J1 MO03J2 MI11J2
MO04J1 MI12J1 MO04J2 M12]J2
MO5J1 M13J1 MO05J2 M13J2
MoO6J1 M14J1 MO06J2 M14J2
MO7J1 MI15J1 MO07J2 M135J2
MO8J1 Ml6J1 MO08J2 M16J2

Tableau 4. Liste des commandes de mappage

La redirection des boutons des manettes

Méme lorsqu'une seule manette est connectée a l'interface KIMOJO, il n'est pas possible
d'utiliser la totalit¢ des boutons. En effet, 'Amiga n'offre que 13 signaux possibles. Et
lorsque deux manettes sont connectées, seuls 6 boutons par manette peuvent étre utilisées
(ce qui inclue les boutons directionnels). D'un autre coté, peu de jeux exploitent ne serait-
ce qu'un deuxieme bouton. Aussi, afin d'exploiter ces boutons supplémentaires offerts par
les manettes récentes, il est possible de les rediriger vers le clavier : par exemple faire en
sorte que l'appui sur le bouton directionnel « haut » produise I'appui sur la touche « fléche

haute » du clavier. Vous disposez pour ce faire de la commande suivante :

RbbJm=tm t
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« m » représente le numéro de la manette concernée (1 ou 2), « bb » I'identifiant du bouton
de la manette « m » sur deux unités (de 01 a 16), « tm » la liste des mots clefs des touches
mortes séparés par un espace et « t» la touche. Si le signe « =» n'est suivi d'aucun mot

clef, alors la redirection du bouton est annulée. Ainsi la commande :
R11J1=LS KP4

produit I'appui de la combinaison de touches « MAJ » gauche + « 4 » du pavé numérique
quand le bouton « L1 » est enfoncé. Notez que les combinaisons de touches font référence
a un clavier « gqwerty ». De plus, il n'est pas nécessaire de définir des touches mortes, ni

méme d'ailleurs une touche. Ainsi la commande suivante :
R15J2=CT LA RA

provoque un reset & chaque appui sur le bouton « croix » de la deuxiéme manette. Sachez
aussi que 1'état d'une touche du clavier refléte toujours 1'état du bouton de la manette qui
lui est associée. Ainsi, une touche reste enfoncée tant que le bouton qui lui est associ¢ 1'est.
Pour annuler la redirection d'un bouton, ne mettez rien a droite du signal égal de la

commande qui lui correspond.

Le tableau suivant liste les commandes relatives a la redirection des boutons des manettes :

RO1J1 RO9J1 RO1J2 R09J2
RO2J1 R10J1 R02J2 R10J2
RO3J1 R11J1 R03J2 R11J2
R0O4J1 R12J1 R04J2 R12J2
RO5J1 R13J1 R05J2 R13J2
R0O6J1 R14J1 R06J2 R14J2
R0O7J1 R15J1 R07J2 R15J2
RO8&J1 R16J1 R08&J2 R16J2

Tableau 5: Liste des commandes de redirection
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Les tableaux suivants dressent la liste des mots clefs qui identifient les touches d'un clavier

« qwerty ». Pour la version 1200 de l'interface KIMOJO, seuls les mots clefs des touches

physiquement présentes du clavier d'origine peuvent étre utilisés. De plus, les touches

« Amiga » font référence aux touches « Windows » pour un clavier de PC.

Touche Mot clé Touche Mot clé Touche Mot clé

~ A A SPACE SPC

1 1 S S BACKSPACE BS

2 2 D D TAB TAB

3 3 F F KP ENTER KPE

4 4 G G RETURN RET

5 5 H H ESC ESC

6 6 J J DELETE DEL

7 7 K K NUM NUM

8 8 L L END END

9 9 ; ; APPS APPS

0 0 ! ! KP - KP-

- - u u F11 F11

= = PAGE UP PU UPPER ARROW |UP

\ \ KP4 KP4 LOWER ARROW [DOWN

INSERT INS KP5 KP5 RIGHT ARROW  [RIGHT

KPO KPO KP 6 KP6 LEFT ARROW LEFT

Q Q < < F1 Fl1

w W 4 4 F2 F2

E E X X F3 F3

R R C C F4 F4

T T \Y% \% F5 F5

Y Y B B F6 F6

U U N N F7 F7

I 1 M M F8 F8

0) (0] , ? F9 F9

P P F10 F10

[ [ / / KP ( KP(

] ] PAGE DOWN PD KP) KP)

HOME HOME KP. KP. KP/ KP/

KP1 KP1 KP7 KP7 KP * KP*

KP2 KP2 KP 8 KP8 KP + KP+

KP3 KP3 KP9 KP9 HELP (F12) F12

Tableau 6. Liste des mots clefs des touches
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Touche Mot clef Touche Mot clef
PRINT PRINT LEFT SHIFT LS
SCROLL LOCK SLOCK |RIGHT SHIFT RS
PAUSE PAUSE |CONTROL CT
EMAIL EMAIL |LEFTALT LT
WWW HOME 3WH RIGHT ALT RT
WWW SEARCH 3WS LEFT AMIGA LA
WWW FAVORITES |3WV RIGHT AMIGA RA
WWW FORWARD [3WF
WWW BACK 3WB
SLEEP SLEEP
COMMUNITY COMM
FINANCES BANK
MY SITES HTTP
BUY BUY
WHEEL BUTTON |WHEELB

Tableau 7: Liste des mots clef des touches (suite)
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L'émulation de la souris

Peut-étre n'utilisez-vous votre Amiga que pour jouer a des vieux jeux et étes obligés
d'utiliser une souris uniquement pour naviguer dans les méandres de votre disque dur et
choisir le jeu auquel vous souhaitez jouer ? Peut-étre avez vous configuré l'interface
KIMOJO pour jouer a un jeu qui n'est a la base pas prévu pour une manette mais un
clavier, et ce jeu nécessite tout de méme 1’utilisation d'une souris pour réaliser certaines
actions ? Grace a la commande suivante, vous pouvez indiquer a l'interface KIMOJO

d'utiliser le stick analogique droit pour émuler la présence d'une souris :
JOYMSE=val

ou «val» vaut soit « ON» pour activer I'émulation, soit « OFF » pour désactiver
I'émulation. Lorsque I'émulation est activée, bouger le stick analogique droit déplace le
pointeur de la souris. Plus il est incliné, plus vite se déplace le pointeur. Les boutons
« carré » et « triangle » agissent respectivement comme les boutons gauche et droit de la
souris. Par contre, lorsque 1'émulation est activée, les boutons « L1 », « R1 », « L2 » et
« R2 » ne sont pas utilisables, a moins qu'ils ne soient mappés ou redirigés vers le clavier.
Bien évidemment, cette commande n'a de sens que si aucune souris n'est connectée a
l'interface KIMOJO. De¢s qu'une souris est connectée, 1'émulation est désactivée mais
redevient active dés que la souris est déconnectée. Que cette émulation soit active ou pas,
les boutons « carré » et « triangle » conservent leur fonction. L'état de cette émulation est
prise en compte au moment de la connexion de la manette. Donc, 1’activation de cette

émulation ne sera pas prise en compte pour une manette déja connectée.
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La simulation d'une manette analogique

En simplifiant, il existe deux types de manettes : Les manettes digitales et les manettes

analogiques.

Les manettes digitales sont composées d'un manche et de quatre interrupteurs placés de
part et d'autre de ce manche : en haut, en bas, a gauche et a droite. Incliner le manche
actionne un ou deux interrupteurs. Cette action mécanique est transformée en signal
logique envoyé a l'ordinateur qui peut agir en conséquence. Avec quatre interrupteurs, on

obtient donc seulement huit directions possibles.

Les manettes analogiques sont ¢galement constituées d'un manche, mais les interrupteurs
sont remplacés par deux potentiométres, un pour chaque axe. Incliner le manche modifie
la valeur de ces deux potentiometres, ce qui permet de connaitre avec précision
l'inclinaison du manche. C'est comme cela que fonctionne les « sticks » analogiques des
manettes modernes. Cette information étant analogique, il faut donc une électronique

spécifique pour l'exploiter.

Or, I'Amiga dispose d'une telle électronique et l'interface KIMOJO gérant les « sticks »
analogiques de la manette DS3 de Sony, il ¢tait dommage de ne pas exploiter cette
particularité. Ainsi, la version 1.3 de la carte KIMOJO embarque 1’¢électronique nécessaire
pour simuler une manette analogique constituée de deux potentiométres. Pour exploiter
cette fonctionnalité¢, deux commandes sont disponibles, car elle n'est pas activée par

défaut :
POTSJOY1 = val

ou « val » vaut soit « ON » pour activer les potentiometres de la manette n°1, soit « OFF »
pour les désactiver. Lorsque les potentiométres sont activés, le bouton rond de la manette
ne peut plus €tre utilis€. De plus, si la manette est déja connectée, il faut la déconnecter
puis la reconnecter afin que cette modification soit prise en compte. Bien que cette

commande existe également pour la deuxieme manette, elle n'a aucun effet.
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En inclinant le manche de la manette analogique vers la droite ou vers le bas, si vous
constatez une erreur dans l'interprétation de sa position par 1'Amiga, cela signifie que la
valeur des potentiometres utilisés est trop grande, bien que dans la limite fixée par
Commodore. Cela est probablement dii au vieillissement des composants. Pour remédier a

ce probléme, vous pouvez utiliser la commande suivante :
POTSFR = val

ou « val » vaut soit « ON » pour utiliser completement la gamme des valeurs possibles
pour les potentiométres, soit « OFF » pour n'utiliser que la moitié¢ de cette gamme. Tout
comme la commande précédente, si la manette est déja connectée, il faut la déconnecter
puis la reconnecter afin que cette modification soit prise en compte. Enfin, diminuer de
moiti¢ la gamme des valeurs possibles des potentiometres réduit également la sensibilité

du manche.
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Le protocole « BOOTP »

La norme « USB» définit, entre autre, pour les claviers et les souris un protocole
particulier qui décrit la maniere dont ces périphériques doivent envoyer leurs données. Ce
protocole, simple, se nomme « BOOTP » et a ét¢ concu dans l'optique de réduire les
ressources nécessaires a la gestion de ces périphériques. A la mise sous tension de ces
périphériques, ce protocole doit normalement étre actif par défaut, ce qui permet leur
utilisation sous le « BIOS » des vieux « PC » par exemple, mais cela n'est pas toujours le
cas et parfois méme, ce protocole n'est pas géré. Aussi, si le clavier ou la souris ne
fonctionne pas correctement ou n'est simplement pas reconnu par l'interface KIMOJO,
vous avez la possibilit¢ de forcer l'utilisation de ce protocole par le biais de trois

commandes :
BOOTP=val

ou « val » vaut soit « ON », soit « OFF », permet d'activer ou de désactiver le protocole
« BOOTP » pour les claviers et les souris. Lors de I'utilisation de périphériques composites
(un seul dongle fournissant a la fois le clavier et la souris), cette commande doit étre
utilisée, car certains de ces périphériques n'acceptent pas que le protocole « BOOTP » soit

activé pour le clavier, et non pour la souris par exemple.
KBOOTP=val

ou « val » vaut soit « ON », soit « OFF », permet d'activer ou de désactiver le protocole
« BOOTP » pour les claviers. Avec des périphériques composites, cette commande peut

poser un probleéme (cf descriptif de la commande « BOOTP »).
MBOOTP=val

ou « val » vaut soit « ON », soit « OFF », permet d'activer ou de désactiver le protocole
« BOOTP » pour les souris. Avec des peériphériques composites, cette commande peut

poser un probleme (cf descriptif de la commande « BOOTP »).
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Utilisation du terminal de configuration

L'utilisation du terminal de configuration est la fagon la plus simple et directe de modifier la
configuration de la carte KIMOJO. Chaque commande entrée est interprétée des I’appui sur
la touche « return », et le résultat de cette commande est directement visible a 1'écran. Pour

ce faire, il est nécessaire d'avoir les prérequis suivants :

- Un éditeur de texte comme « notepad » ouvert et dont la fenétre est au premier plan.
Cet éditeur faisant office de terminal, il vous permet d'entrer des commandes via le
clavier. A cette fin, toutes les touches sont utilisables a I’exception des touches
déplagant le curseur. De plus, seule la touche « backspace » est utilisable pour modifier

votre saisie.

- Un clavier reli¢ a la carte KIMOJO, qu'il soit a la norme PS/2 ou USB. Il n'est donc
pas possible d'utiliser le clavier d'origine de I'Amiga 1200, puisque n'étant pas

connecté a la carte KIMOJO, cette derni¢re ne peut intercepter les touches actionnées.

- La carte KIMOJO ne pouvant connaitre la disposition de votre clavier, votre clavier

doit donc étre configuré comme un clavier « qwerty ».

Lorsque ces prérequis sont satisfaits, appuyer puis relacher successivement les touches <shift
gauche>, « shift droit> et <ctrl gauche> provoque 1'ouverture du terminal de configuration et

l'affichage de ce message dans la fenétre de votre éditeur de texte :

Hllustration 3: Ouverture du terminal de configuration
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C'est a cette occasion que vous avez la possibilit¢ de connaitre la version des deux
micrologiciels de la carte. Apres le « prompt », tout texte entré au clavier est analysé deés
l'appui sur la touche « return » ou « enter ». Les commandes acceptées sont les mémes que
celles utilisées via un fichier de configuration. Si une commande entrée est reconnue et
exécutée avec succes, alors le texte «OK» est affiché. Dans le cas contraire, «kERROR»
apparait a I'écran. Lorsque le terminal de configuration est ouvert, le comportement de la
carte KIMOJO ne change pas, la seule différence étant la simulation d'appuis sur des touches
du clavier pour envoyer un message si une suite de caractéres analysés apres l'appui sur la

touche « enter » est reconnue ou pas.

Pour fermer le terminal de configuration, il suffit d'appuyer puis relacher successivement les
mémes touches que pour ouvrir le terminal, mais dans 1'ordre inverse : <ctrl gauche », « shift
droit » puis « shift gauche ». Débrancher un clavier USB provoque également la fermeture de

ce terminal. A la fermeture du terminal, le texte « EXIT » apparait a 1'écran.

Les commandes reconnues par le terminal de configuration sont les mémes que celles
utilisées via le fichier de configuration : les modifications qu'elles apportent sont
sauvegardées dans la mémoire non volatile et actives, pour la plupart, de suite. Cependant,

des commandes supplémentaires sont disponibles.

Afficher la configuration des manettes

Pour connaitre la configuration des manettes, vous pouvez utiliser les commandes

suivantes :
SHOWJOY1, SHOWJOY?2

En fonction de la commande entrée, la configuration de la premi¢re manette ou de la
deuxieme manette s'affiche sous la forme d'un tableau de trois colonnes : La premiere
colonne liste des identifiants de base de tous les boutons gérés par la carte KIMOJO ; la
deuxiéme colonne montre vers quel identifiant chaque bouton est mappé ; la colonne de
droite liste les touches actionnées si un bouton est redirigé vers le clavier. Si « 00 »
s'affiche dans la colonne « Mapped » pour un bouton, alors cela signifie que ce bouton est
ignoré par l'interface KIMOJO. De plus, la colonne « Redirected » contient les touches

actionnées par rapport aux identifiants de base des boutons.
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Ainsi, dans l'exemple de la figure qui suit et qui correspond a la premiere configuration
décrite en annexe, si le bouton numéro 5 était mappé vers le bouton numéro 9, alors
appuyer sur ce bouton 5 ne provoquerait pas l'appui sur la touche « fléche haute », puisque

le bouton numéro 9 n'est redirigé vers aucune touche du clavier.

Hllustration 4: Affichage de la configuration d'une manette

Afficher la configuration du Bluetooth

Avec la commande suivante, vous pouvez connaitre la configuration du Bluetooth :
SHOWBTADDRS

La configuration Bluetooth apparait sous la forme d'un tableau de deux colonnes : la
premiere contient 1'indexe d'une adresse Bluetooth alors que la deuxieme, l'adresse en elle-
méme sous forme hexadécimale. L'identifiant zéro correspond au dongle Bluetooth alors
que les 6 autres, aux différentes manettes ayant ét¢ appari¢ avec le dongle. Alors que les
adresses Bluetooth des manettes sont conservées en mémoire non volatile, 'adresse

Bluetooth du contréleur correspond a celle du dongle actuellement branché.

Hllustration 5: Affichage de la configuration Bluetooth
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Les Interrupteurs

Chaque version de la carte KIMOJO est munie de 4 interrupteurs permettant de modifier son
comportement global. Il ne doivent pas étre modifiés quand la carte est sous tension et les

interrupteurs pour lesquels aucune fonction n'est définie doivent rester en position « OFF ».

Un interrupteur en position « ON » est un interrupteur placé a 1'opposé de son numéro. Un
interrupteur en position « OFF » est un interrupteur placé du coté de son numéro. Chaque

carte KIMOJO est livrée avec tous les interrupteurs en position « OFF ».

Fonctions des interrupteurs pour la version 1.1

Position Description

Suite a un défaut de l'alimentation, la carte vous informe en permanence d'un probléme
ARM d'alimentation via les LEDs d'activité. Dés lors, il est nécessaire d'éteindre 1'alimentation, puis
de l'allumer a nouveau.

Suite a un blocage, la carte vous informe en permanence d'un probléme de communication via
les LEDs d'activité. Dés lors, il est nécessaire de retirer tous les périphériques USB, apres
quoi la carte redémarre.

Suite 2 un défaut de l'alimentation, la carte vous informe briévement d'un probléme
d'alimentation via les LEDs d'activité, puis redémarre.

Boucle d'attente

Suite a un blocage, la carte vous informe briévement d'un probléme de communication via les
LEDs d'activité, puis redémarre.

Le protocole « BOOTP » n'est pas activé par défaut pour les claviers et souris USB. Il peut
cependant 1'étre via une commande de configuration.

Le protocole « BOOTP » est activé a la fois pour le clavier et la souris. Cela ne concerne que
les périphériques USB. Lorsqu'il est dans cette position, il n'est pas possible de le désactiver
via les commandes de configuration appropriées.

Protocole BOOTP

Pour cette version de la carte, ces interrupteurs n'ont aucune fonction et doivent rester en
position « OFF ».

Inutilisés
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Fonctions des interrupteurs pour la version 1.2

Position Description

Suite a un défaut de l'alimentation, la carte vous informe en permanence d'un probléme
glaly d'alimentation via les LEDs d'activité. Dés lors, il est nécessaire d'éteindre 1'alimentation, puis
; A de I'allumer a nouveau.

Suite a un blocage, la carte vous informe en permanence d'un probléme de communication via
les LEDs d'activité. Dés lors, il est nécessaire de retirer tous les périphériques USB, aprés
quoi la carte redémarre.

Suite a un défaut de l'alimentation, la carte vous informe briévement d'un probléme
d'alimentation via les LEDs d'activité, puis redémarre.

Boucle d'attente

Suite a un blocage, la carte vous informe bri¢vement d'un probléme de communication via les
LEDs d'activité, puis redémarre.

Le protocole « BOOTP » n'est pas activé par défaut pour les claviers et souris USB. Il peut
cependant 1'étre via une commande de configuration.

Le protocole « BOOTP » est activé a la fois pour le clavier et la souris. Cela ne concerne que
les périphériques USB. Lorsqu'il est dans cette position, il n'est pas possible de le désactiver
via les commandes de configuration appropriées.

Protocole BOOTP

Pour cette version de la carte, ces interrupteurs n'ont aucune fonction et doivent rester en
position « OFF ».

Inutilisés
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Fonctions des interrupteurs pour la version 1.3

Position Description

Suite a un défaut de l'alimentation, la carte vous informe en permanence d'un probléme
AARM d'alimentation via les LEDs d'activité. Dés lors, il est nécessaire d'éteindre I'alimentation, puis
0 A de I'allumer & nouveau.

Suite a un blocage, la carte vous informe en permanence d'un probléme de communication via
les LEDs d'activité. Dés lors, il est nécessaire de retirer tous les périphériques USB, aprés
quoi la carte redémarre.

Suite a un défaut de l'alimentation, la carte vous informe briévement d'un probléme
d'alimentation via les LEDs d'activité, puis redémarre.

Boucle d'attente

Suite a un blocage, la carte vous informe briévement d'un probléme de communication via les
LEDs d'activité, puis redémarre.

Le protocole « BOOTP » n'est pas activé par défaut pour les claviers et souris USB. Il peut
cependant 1'étre via une commande de configuration.

Le protocole « BOOTP » est activé a la fois pour le clavier et la souris. Cela ne concerne que
les périphériques USB. Lorsqu'il est dans cette position, il n'est pas possible de le désactiver
via les commandes de configuration appropriées.

Protocole BOOTP

La carte est configurée de la méme maniére que pour Atari, mais a une vitesse de
transmission des données plus élevée, ce qui la rend incompatible avec ce dernier.

La carte est configurée pour fonctionner dans un Atari. Elle se connecte a la place du clavier
d'origine.

La carte KIMOJO est configurée pour fonctionner avec un Amiga 4000.

Configuration de la cible

- @ La carte KIMOJO est configurée pour fonctionner dans un Amiga 1200. Une carte
additionnelle est nécessaire pour la connecter au connecteur clavier de I'Amiga.
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Mise a jour

L'interface KIMOJO embarque deux micro-controleurs : le premier chargé de la gestion des
périphériques PS/2, du traitement des données regues par les différents périphériques, et des
signaux a destination de 1'Amiga ; le deuxiéme chargé de la gestion des périphériques USB.
Chacun de ces deux micro-controleurs embarque un micrologiciel (firmware) qu'il est possible

de mettre a jour pour corriger des bogues, ajouter des fonctionnalités ou des descriptifs de

périphériques USB.

Cette mise a jour s'effectue par l'intermédiaire d'une clef USB formatée en FAT32 dont la
capacité ne doit pas excéder 4 GO, et qui ne doit contenir que les fichiers de mise a jour. De
plus, cette clef USB doit étre insérée dans le port USB n°2 pour qu'elle soit reconnue par
l'interface KIMOJO. La mise a jour du micro-contrdleur principal s'effectue par le biais d'un
fichier nommé « KMJFWARE.UPD », alors que la mise a jour du micro-controleur USB
s'effectue par le biais d'un fichier nommé « USBFWARE.UPD » qui ne doit pas étre fragmenté
(utilisez la commande « FDISK » pour vous en assurer). Ces fichiers doivent se trouver a la
racine de la clef USB. Chaque micro-contrdleur est mis a jour indépendamment de 1'autre : un
seul micro-controleur peut étre mis a jour a la fois, ou bien les deux successivement.
Lorsqu'un micrologiciel est mis a jour avec succes, le fichier qui lui correspond est renommé

avec l'extension « .OK ».
Le processus de mise a jour peut étre déclenché de trois manieres différentes :
- En insérant a tout moment la clef USB contenant le ou les micrologiciels.

- En réinitialisant l'interface KIMOJO en appuyant sur son bouton « reset» tout en

maintenant enfoncé son bouton « flash ».
- En mettant I'Amiga sous tension tout en appuyant sur le bouton « flash » de I’interface.

Afin de contrdler le bon déroulement du processus de mise a jour, les LEDs d'activité des
périphériques (clavier, souris, manette) sont utilisées. Ce processus de mise a jour s'effectuant
en trois phases, chacune de ces LEDs se voit attribuer une phase. Lorsqu'une phase est en cours

d'exécution, sa LED correspondante clignote et reste allumée quand la phase est terminée.
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L'interface KIMOJO recherche d'abord le fichier contenant le micrologiciel du micro-contrdleur
USB, puis le traite s'il est présent. Si aucune erreur n'est survenue ou si le fichier est absent,
alors elle recherche et traite le fichier contenant le micrologiciel du micro-contrdleur principal.

Il n'est pas possible de rétrograder la version d'un micrologiciel.

Premiere phase

Pendant 1'exécution de cette phase, la LED d'activité liée a la souris clignote au rythme d'un
battement par seconde. Durant cette phase, I'interface KIMOJO attend que vous insériez une
clef USB formatée en FAT32. Si un tel périphérique est détecté, la phase est terminée. Bien
évidemment, si le processus de mise a jour est déclenché par l'insertion d'une clef USB, la

LED ne clignote pas et cette phase est de suite terminée.

Tableau 8: La LED de la souris clignote jusqu'a ce que la premiere phase soit terminée

Deuxiéme phase

Pendant I'exécution de cette phase, la LED d'activité liée au clavier clignote au rythme d'un
battement par seconde. Durant cette phase, I'interface KIMOJO vérifie la validité du fichier
contenant le micrologiciel. Si aucune erreur n'est détectée, la LED reste allumée et la phase 3

débute.

Tableau 9: La LED du clavier clignote jusqu'a ce que la deuxieme phase soit terminée
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Troisiéme phase

Pendant I'exécution de cette phase, la LED d'activité liée aux manettes clignote au rythme
d'un battement par seconde. Durant cette phase, l'interface KIMOJO met a jour le
micrologiciel du micro-controleur dont le fichier a été¢ détecté et validé. Cette phase est la
plus importante : n'éteignez surtout pas I'Amiga. Si cette phase est interrompue, alors
l'interface KIMOJO pourrait ne plus fonctionner et vous n'auriez comme unique recours que
de me l'expédier. Lorsque le micro-controleur USB est mis a jour, la LED d'activité du port
USB n°2 clignote. Si aucune erreur n'est détectée, la LED reste allumée et la phase 3 est

terminée.

Tableau 10: La LED des manettes clignote jusqu'a ce que la troisieme phase soit terminée

Codes retournés suite a une mise a jour

Apres chaque mise a jour d'un micrologiciel, l'interface KIMOJO retourne un code sous la

forme d'une séquence d'allumage des LEDs d'activité des périphériques :

- Le clignotement simultané des 3 LEDs a raison d'un battement par seconde pendant 8,5
secondes indique qu'un micrologiciel a ét¢ mis a jour avec succés comme le montre le

tableau suivant :

Tableau 11: Séquence d'allumage des LEDs indiquant le succes de la mise a jour d'un micrologiciel
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- Le clignotement alternatif des 3 LEDs a raison d'un battement par seconde indique qu'un
probléme est survenu durant le processus de mise a jour d'un micrologiciel, comme par
exemple un fichier invalide. Ce code d'erreur persiste jusqu'a ce que vous retiriez la clef
USB. En fonction de la fagon dont vous avez activé le processus de mise a jour, vous étes
invité a insérer une autre clef USB, ou la carte se réinitialise et retourne dans son état de

fonctionnement normal.

Tableau 12: Séquence d'allumage des LEDs indiquant l'échec de la mise a jour d'un micrologiciel

- Le clignotement des LEDs a la manieére d'une balle rebondissant sur des bords indique
qu'un micrologiciel a ét€¢ mis a jour avec succes et qu'aucun autre micrologiciel n'est présent
sur la clef USB. Vous €tes alors invité a retirer la clef USB. En fonction de la facon dont vous
avez activé le processus de mise a jour, vous €tes invité a insérer une autre clef USB, ou la

carte se réinitialise et retourne dans son état de fonctionnement normal.

Tableau 13: Séquence d'allumage des LEDs indiquant la réussite du processus de mise a jour
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En cas de probleme

Avec les périphériques USB sophistiqués, notamment les manettes USB, ou avec des
périphériques pour lesquels les fabricants ne respectent pas rigoureusement la norme USB, il
peut arriver que l'interface KIMOJO ne parvienne pas a traiter correctement les données

envoyées par ce périphérique. Aussi, plusieurs problémes peuvent survenir.

Blocage de I'interface

Cette situation peut se produire quand l'interface KIMOJO a mal interprété le descriptif du
périphérique USB venant d'étre connecté et qu'elle s'attend a recevoir un nombre de données
différent de celui envoyé par le périphérique. Une telle situation est détectée par le
micrologiciel et un code d'erreur est retourné via les LEDs d'activité. Ces LEDs clignotent

briévement deux fois toutes les 2 secondes comme suit :

Vous étes invité alors a retirer tous les périphériques USB aprés quoi, la carte se réinitialise
d'elle méme si l'interrupteur de configuration correspondant est positionné en conséquence.
Pour connaitre la raison de ce probléme, procédez comme suit : Connectez une clef USB
formatée en FAT32 et dont la capacité n'excéde pas 4GO au port USB n°2, puis reconnectez
votre périphérique au port USB n°l. La carte va de nouveau se bloquer et vous inviter a
retirer vos périphériques USB, ce que vous allez faire. Connectez ensuite cette clef USB a
votre PC et vous constaterez qu'un fichier a été cré¢. Ce fichier porte 1'extension « .DEV » et
porte le nom de l'identifiant du périphérique USB qui pose probléme : c'est le descriptif de ce
périphérique. Vous devrez alors m'envoyer ce fichier afin que j'étudie le probléme. Je
pourrais alors vous retourner un fichier du méme nom mais avec l'extension « .DAT »
contenant le descriptif corrigé, qu'il faudra placer sur une clef USB connectée au port USB
n°2 avant de brancher de nouveau votre périphérique qui pose probléme. Au branchement de

ce périphérique, l'interface KIMOJO va lire le descriptif du fichier de la clef USB plutt que
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du périphérique lui méme. Cette solution temporaire permet de tester la viabilité du correctif
appliqué, le temps qu'il soit intégré au micrologiciel. Tant que ce correctif ne sera pas intégré

au micrologiciel, vous devrez connecter cette clef USB pour utiliser votre périphérique.

Boutons mal identifiés

I1 peut arriver que les boutons soient identifiés différemment d'une manette a l'autre. En effet,
la norme USB HID n'impose rien sur la fonction des boutons d'une manette. Tout au plus,
dit-elle que le bouton numéro 1 est le bouton le plus facilement accessible, celui qui se
trouve sous le pouce, puis vient le bouton numéro 2 et ainsi de suite. Pour connaitre les
identifiants affectés par l'interface KIMOJO, utilisez un fichier de configuration et redirigez
chaque bouton vers une touche du clavier. Avec un éditeur de texte, appuyez successivement
sur chaque bouton permettra de connaitre leur identifiant. Si vous constatez qu'un bouton ne
produit pas de lettre, alors cela signifie qu'il n'est pas reconnu par l'interface KIMOJO. 11
faudra donc m'envoyer son descriptif, comme décrit dans la rubrique « blocage de

'interface »

Souris et claviers mal identifiés

Les souris et claviers USB trop sophistiqués peuvent parfois étre mal gérés par l'interface
KIMOJO. Par l'intermédiaire de 1'un des interrupteurs de configuration (confere la rubrique

« Les Interrupteurs »), il est possible de forcer ces périphériques a utiliser un protocole

simple et bien connu. Cela ne concerne pas les manettes ou les périphériques PS/2.
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Annexe

Exemple de configuration

Grace a sa fonction de redirection des boutons, il est possible de jouer a la manette a des jeux
qui ne sont normalement jouables qu'avec un clavier. C'est le cas par exemple des « dungeon
like» comme « Dungeon Master » ou « Black Crypt ». Via un fichier de configuration, vous

pourriez alors configurer l'interface KIMOJO de la fagon suivante pour la premiere manette:

MO1J1=1 R12J1=F12
MO02J1=2 R13J1=
MO03J1=16 R14J1=
MO04J1=4 R15J1=
MO05J1=5 R16J1=
MO06J1=6 JOYMSE=ON
MO07J1=7

MO8J1=8
M09J1=9 Notez que les boutons « R3 » et « carré »

M10J1=10 sont inversés, le bouton «R3» ¢étant
M11J1=11
M12J1=12
M13J1=13
M14J)1=14
M15J1=15
M16J1=3
RO1J1=
R0O2J1=
RO3J1=
R04J1=
RO5J1=UP
R0O6J1=RIGHT
R0O7J1=DOWN
RO8J1=LEFT
RO9J1=
R10J1=
R11J1=DEL

actionné en appuyant sur le stick analogique

droit.
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Méthodologie de configuration

Certaines manettes comme la « P2000 » de Saitek traitent les boutons directionnels
différemment de la manette DS3 de Sony. En effet, pour ces manettes, ces boutons ne sont
pas identifiés comme des boutons indépendants, mais comme faisant partie d'un dispositif de
pointage (« hat switch »). Ainsi, ils n'ont donc pas d'identifiant spécifique et les identifiants
qui leur sont normalement alloués sont utilisés pour d'autres boutons. De plus, ils ne peuvent
pas €tre mappés. Donc, sans aucun fichier de configuration et avec la manette de Saitek, les
boutons « L1 », « R1 », « L2 », « R2 » sont identifiés comme des boutons directionnels, en
plus de ceux du dispositif de pointage. Pour pouvoir utiliser cette manette, il faut donc

configurer l'interface KIMOJO de la fagon suivante :

Dans un premier temps, il faut d'abord connaitre les identifiants affectés par défaut aux

boutons. Cela se fait par I'intermédiaire de ce fichier de configuration :

MO1J1=1 ROIJI=A
MO02J1=2 R02J1=B
MO03J1=3 R0O3J1=C
MO04J1=4 R04J1=D
MO5J1=5 ROSJ1=E
MO06J1=6 RO6J1=F

MO07J1=7 RO7J1=G
MO8J1=8 RO8J1=H
M09J1=9 RO9J1=I

MI10J1=10 R10J1=J

MI1J1=11 R11J1=K
MI12J1=12 R12J1=L
M13J1=13 R13J1=M
Ml14J1=14 R14J1=N
M15J1=15 R15J1=0
Ml16J1=16 R16J1=P

Tout mappage précédant est donc supprimé et chaque bouton est redirigé vers le clavier.
Notez que les boutons sont d'abord mappés, puis redirigés. N'oubliez pas que cette
redirection s'effectue vers un clavier « qwerty ». A l'aide d'un éditeur de texte comme

« notepad » et en appuyant sur chaque bouton, vous obtenez le tableau suivant :
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Bouton manette | Touche | Identifiant | Bouton manette | Touche | Identifiant
A Q 1 [Droit F 6
B B 2|Bas G 7
C C 3[Gauche H 8
D D 4 (Start I 9
R1 E 5|Shift J 10
R2 F 6[L3 K 11
L1 G 7(A/D L 12
L2 H 8| Tilt , 13
Haut E 5

Tableau 14: Identifiants des boutons de la manette "P2000" de Saitek

Maintenant que les identifiants des boutons sont connus, vous pouvez opter pour cette

correspondance arbitraire suivante :

Manette P2000 Interface KIMOJO
Bouton Identifiant Bouton Identifiant

Shift 10| Select 1
L3 11/L3 2
Tilt 13|R3 3
Start 9|Start 4
Haut 5
Non modifiable car Droit 6
« Hat switch » Bas 7
Gauche 8
L2 8 L2 9
R2 6/ R2 10
L1 7/L1 11
R1 5/R1 12
B 2| Triangle 13
D 4 /Rond (feu 2) 14
C 3 Croix (feu 1) 15
A 1| Carré 16

Tableau 15: Mappage possible des boutons de la manette "P2000" de Saitek
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Tous les identifiants gérés par l'interface KIMOJO étant utilisés, le couple de boutons

« ANALOG » et « DIGITAL » doit étre ignoré. Les identifiants des boutons 14, 15 et 16

n'étant par retournés par la manette, ils peuvent étre ignorés également. Ce qui donne le

fichier de configuration suivant :

MO1J1=16 RO1J1=

MO02J1=13 RO2J1=

MO3J1=15 RO3J1=

MO04J1=14 RO4J1=

MO5J1=12 RO5J1=

M06J1=10 RO6J1=

MO7J1=11 RO7J1=

MO08J1=9 RO8J1=

M09J1=4 RO9J1=

M10J1=1 RI10J1=

M11J1=2 R11J1=

M12J1=0 RI12J1=

M13J1=3 R13J1=

M14J1=0 R14J1=

M15J1=0 RI15J1=

M16J1=0 RI16J1=

Disposition du clavier « qwerty »
E:ecs F150 F251 ngz F453 FE54 F655 F?SG FEs7 nga F:sa
NN RN RN RN
00 | 01 |02 | 03 | 04 | 05 | 06 | 07 | 08 | 09 | 0A | OB | 0C | 0D | 41 46 | 5F 5A | 5B | 5C | 5D
Tab42 Q10 v11 E12 F13 T14 15 U15 I17 018 F19 §1/§ '}13 s 3D | 3E | 3F | 4A
CsT;L Eeg A20 S21 D22 F23 24 H25 Jze K27 Lza §29 oA | 2B 4c 2D | 2B | oF | SE
Shmeo 30 231 x32 Le.a V:34 B35 Nse Ms7 ‘a8 | 30 ?SA B 61 o | ap | 1D | 1E | 1F | 43
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Matériel testé

Le matériel suivant a été testé et fonctionne parfaitement avec l'interface KIMOJO :

Fabriquant | Modc¢le PS/2 |USB Identifiant USB
BigBen Manette QuickFire 2 X 054C.0268
Compaq | Souris Compaq M-S34 X -

Corsair Souris Gaming SCIMITAR RGB X 1BI1C.1B1E
Corsair Clavier STRAFE RGB Gaming *° X 1B1C.1B20
Corsair Clavier Corsair K95 RGB Gaming * X IB1C,1BI11
Konig Adaptateur double manette DualShock 2 * X 0810.0001
Logitech |Cordless Freedom Navigator (clavier+souris) |X X 046D.C503
Logitech |Clavier G613 X  1046D.C53D
Logitech | Récepteur Unifying * X  |046D.C52B
Logitech |Récepteur Cordless (clavier+souris) X X 046D.C504
Saitek Manette P2000 X  |06A3.056F
Sony Manette DualShock 3 modele CECHZC2E X 054C.0268
Trust Souris MI-2520P X 062A.0000

1) Un fichier de configuration est nécessaire pour pouvoir utiliser la manette correctement (confére rubrique
« Méthodologie de configuration »).

2) En mode digital, les boutons directionnels sont traités comme un stick analogique (mappage et redirection
impossible). En mode analogique, ils sont traités comme un « hat switch » (mappage impossible,
redirection possible).

3) Tous les périphériques « Logitech » utilisant ce récepteur doivent fonctionner. La souris « M215 », la
souris « MX Master 2S », la clavier « K330 » ont été testé et fonctionnent parfaitement.

4) L'interrupteur de configuration dédi¢ au protocole « BOOTP »doit étre en position « on » ou le protocole
« BOOTP » doit avoir été activé pour ce périphérique par l'intermédiaire d'une commande spécifique
interprétée dans un fichier de configuration ou via le terminal de configuration.

5) Le clavier doit étre mis en mode « BIOS » manuellement. Pour ce faire, il faut maintenir enfoncées les
touches « WINLOCK» et « F1 » pendant quelques secondes.
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Dongles BlueTooth gérés

Fabriquant | Mode¢le Identifiant USB
ASUS USB-BT400 BlueTooth 4.0 0B05.17CB
TRUST 16008 BlueTooth 2.1 0AC5.2148
Matériel compatible

Fabriquant Modcle Id USB / Réf
Corsair Tapis de souris Gaming MM800 RGB POLARIS 1B1C.1B3B
Startech.com |Périphérique de partage 4 ports USB 3.0 HBS304A24A
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