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Introduction : On peut classer généralement les périphériques en deux types : les périphériques

d'entrée et les périphériques de sortie. Les périphériques d'entrée servent a fournir des informations
(ou données) au systeme informatique : clavier (frappe de texte), souris (pointage), scanneur
(numeérisation de documents papier), micro, webcam, etc. Les périphériques de sortie servent a faire

sortir des informations du systeme informatique : écran, imprimante, haut-parleur, etc. On peut
également rencontrer des périphériques d'entrée-sortie qui operent dans les deux sens : un lecteur de
CD-ROM ou une clé USB, par exemple, permettent de stocker des données (sortie). Une autre
catégorie peut étre ajouté a ce dernier type, il s'agit des périphériques multifonctions

(MFD pour Multi-Functional Device en anglais) comme un caméscope qui fait office d'appareil
photo, de webcam, et de disque externe ou encore d'une imprimante qui fait aussi office de scanneur.
Alors comment se passe la lecture et [’écriture d’un périphérique sous linux ?

Enoncé : dans ce rapport on va détailler comment faire la lecture et ['écriture d’un périphérique

sous unix .Dans un premier temps nous allons parler de facons générale, puis prendre quelques
exemples des périphériques.

Geneéralites :

Pour mieux comprendre comment se fait la lecture et [’écriture d’un périphérique, prenons un média
quelconque, une disque, un CD ou encore une clef USB. Deux aspects le concerndt peuvent étre
considerer : le format des données que contient le support, leur organisation, et le lecteur, le
matériel, capable d'extraire du monde physique (surface magnétique, mémoire flash, etc.) les dites
données.

L'organisation interne des données est appelé un systeme de fichier (ou FS pour File System). Cela

correspond a la maniere que l'on a d'organiser les 0 et les 1 de sorte a former des noms dossiers, des
noms de fichier, des contenus de fichier.

Les exemples :

1-la carte graphique

Les cartes graphiques sont (quasiment) toujours fonctionnelles sous Ubuntu grdce a des pilotes
libres installés et utilisés automatiquement.

Lorsque d'autres choix de pilotes sont disponibles il se fait depuis le gestionnaire de pilotes
propriétaires. Ubuntu tend a intégrer de plus en plus de choix de pilote en utilisant ce systéeme qui est
chaudement recommandé.

Toutefois les autres méthodes d'installation de pilotes sont toujours possibles, et parfois encore
necessaires. Elles sont détaillées dans les documentations ci-dessous qui sont classées par marque
(apres les documentations pouvant s'appliquer toutes marques confondues).

Identifier sa carte graphique

Pour connaitre les caractéristiques de la carte graphique, on peut utiliser depuis un terminal ['une
des commandes suivantes :

® lspci | grep "VGA compatible controller"


http://fr.wikipedia.org/wiki/P%C3%A9riph%C3%A9riques_d%27entr%C3%A9e
http://fr.wikipedia.org/wiki/P%C3%A9riph%C3%A9riques_d%27entr%C3%A9e
http://fr.wikipedia.org/wiki/Microphone
http://fr.wikipedia.org/wiki/Webcam
http://fr.wikipedia.org/wiki/Logiciel_libre
http://doc.ubuntu-fr.org/gestionnaire_de_pilotes_proprietaires
http://doc.ubuntu-fr.org/gestionnaire_de_pilotes_proprietaires
http://doc.ubuntu-fr.org/terminal
http://doc.ubuntu-fr.org/commande_shell

® Il1shw -enable pci -class display

On regoit par exemple :

00:02.0 VGA compatible controller [0300]: Intel Corporation 2nd Generation Core
Processor Family Integrated Graphics Controller [8086:0116] (rev 09) (prog-if 00
[VGA controller])

On peut pour connaitre le pilote utilisé, en consultant le log le plus récent de Xorg:

grep /drivers/ /var/log/Xorg.0.log

qui renvoie par exemple:

(II) Loading /usr/lib/xorg/modules/drivers//radeonhd drv.so

2-les entrees clavier:

Les variables de type string sont en réalité des objets de type string. Pour que Java puisse lire ce
qu’on tape au clavier, nous allons devoir utiliser un objet de type Scanner. Cet objet peut prendre
différents parametres, mais ici nous n'en utiliserons qu'un : celui qui correspond a l'entrée standard
en Java. Lorsqu’on faite System.out.println() ; nous appliquons la méthode println () surla
sortie standard ; ici, nous allons utiliser l'entrée standard system.in. Donc, avant d'indiquer a Java
qu'il faut lire ce que nous allons taper au clavier, nous devrons instancier un objet Scanner.

Scanner sc Scanner(System.in);
II."**
¥ @param ardgs
)
public static void wain(3tring[] args) |
S TODD Auto-generated method stub

Elet-habal=pa ( SVSTEm. 15) ;

Scanner =S¢ = new

System.ocut.print «_ import java.util.Scanner;

Scannet’ (java, ukil)
@ Create class 'Scanner
int j = sc.nextl & Change ko 'Signer' (java.security)

System. out.print {5 pename in file (Ctrl4+2, R direct access) public class Sdz1 {

Importer la classe Scanner :

java.util.Scanner;

Voila ce que nous avons fait. 1l fallait indiquer a Java ou se trouve la classe scanner. Pour faire ceci,

nous devons importer la classe Scanner grdce a l'instruction import. La classe que nous voulons
se trouve dans le package java.util.

Un package est un ensemble de classes. En fait, c'est un ensemble de dossiers et de sous-dossiers
contenant une ou plusieurs classes.

Les classes qui se trouvent dans les packages autres que java.lang (package automatiquement
importé par Java, on y trouve entre autres la classe system) sont a importer a la main dans vos



classes Java pour pouvoir vous en servir. La fagon dont nous avons importé la
classe java.util.Scanner dans Eclipse est tres commode. On peut aussi le faire manuellement :

java.util.Scanner;

java.util.*;

Voici l'instruction pour permettre a Java de récupérer ce que vous avez saisi pour ensuite l'afficher :

Scanner sc Scanner(System.in);
System.out.println("Veuillez saisir un mot :");

String str = sc.nextLine();
System.out.println("Vous avez saisi : " str);

Une fois l'application lancée, le message qu’on a écrit auparavant s'affiche dans la console, en bas
d'Eclipse.

El adz. java

1 import Jjava.util.Scanner;
Zz public class 3Jdz {

&

4= public static void nmain(3tring[] args)

5 SCAanner =Sc = New Jcanner (System.in)

=) System.out.println("™Weuillez saisir un mot :17):
7 String str = sc.nextline():

3 System. out.println("™Wous avez saisie @ " 4+ str):
=

4

(2! Problems @ Javadac |§:;'> Declaration & Consale
<terminated = Sdz [Java Application] 4 5uni 30 jdk irelbintjawvaw, exe (14 déc, 07 21:56:200
Veuillez =saisir un mot
taoto
Fnus aver sSaisie @ toto
Saisie

Si on remplace la ligne de code qui récupére une chaine de caracteres comme suit :

Scanner sc Scanner(System.in);
System.out.println("Veuillez saisir un nombre :");

str = sc.nextInt();
System.out.println("Vous avez saisi le nombre : str);

On constate que lorsqu’on introduit notre variable de type Scanner et qu’on introduit le point

permettant d'appeler des méthodes de l'objet, Eclipse vous propose une liste de méthodes associées a
cet objet (ceci s'appelle l'auto complétion) ; de plus, lorsqu’on commence a taper le début de la
méthode nextiInt (), le choix se restreint jusqu'a ne laisser que cette seule méthode.

Pour lire un int, on doit utiliser nextInt (). De facon générale, pour récupérer un type de variable,

iﬁwdﬁtd%qy%dernext<Type de variable commengant par une majuscule>.

Scanner sc Scanner(System.in);
i = sc.nextInt();
d = sc.nextDouble();

1 = sc.nextLong();
b = sc.nextByte();




Il y a un type de variables primitives qui n'est pas pris en compte par la classe Scanner : il s'agit du
lype char.
Voici comment on pourrait récupérer un caractere :

System.out.println("Saisissez une lettre :");
Scanner sc Scanner(System.in);

String str = sc.nextLine();
carac = str.charAt(0);
System.out.println("Vous avez saisi le caractere : carac);

Nous avons récupéré une chaine de caracteres, puis utilisé une méthode de

l'objet string (ici, charAt (0) ) afin de récupérer le premier caractere saisi. Méme si on tape une
longue chaine de caracteres, l'instruction charat (0) ne renverra que le premier caractere.

Une précision s'impose, toutefois : la méthode nextLine () récupere le contenu de toute la ligne
saisie et replace la « téte de lecture » au début d'une autre ligne. Par contre, si on invoque une
méthode comme nextInt (), nextDouble () et qu on invoque directement apres la

méthode nextLine (), celle-ci ne on invitera pas a saisir une chaine de caracteres : elle videra la
ligne commencée par les autres instructions. En effet, celles-ci ne repositionnent pas la téte de
lecture, l'instruction nextLine () le fait a leur place. Pour faire simple, ceci :

java.util.Scanner;

Main {
main(String[] args){
Scanner sc Scanner(System.in);
System.out.println("Saisissez un entier :
i = sc.nextInt();
System.out.println("Saisissez une chaine :
String str = sc.nextLine();
System.out.println("FIN ! ");

java.util.Scanner;

Main {

main(String[] args){
Scanner sc Scanner(System.in);
System.out.println("Saisissez un entier :
i = sc.nextInt();
System.out.println("Saisissez une chaine :

sc.nextLine();
String str = sc.nextLine();
System.out.println("FIN ! ");

En résumé

e La lecture des entrées clavier se fait via l'objet Scanner.
e Ce dernier se trouve dans le package java.util que vous devrez importer.

e Pour pouvoir récupérer ce nous allons taper dans la console, nous devrons initialiser
l'objet Scanner avec l'entrée standard, System. in.



e [ly a une méthode de récupération de données pour chaque type (sauf les char)

snextLine ()pourles String, nextInt () pourles int ...



