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Sharp PC-1211 Sharp PC-1245 Seiko MC-2200 Sharp 
PC-1250 Tandy PC-3 Sharp PC-1251 Tandy PC-3 
(4ko) Sharp PC-1251H Sharp PC-1255 Sharp PC-
1260 Sharp PC-1261 Sharp PC-1262 Sharp PC-1280 
Sharp PC-1350 Sharp PC-1360 Sharp PC-1401 Sharp 
PC-1402 Sharp PC-1403 Sharp PC-1403H Sharp PC-
1421 Sharp PC-1425 Sharp PC-1450 Sharp PC-1475 
Sharp PC-1500 Tandy PC-2 Sharp PC-1500A Sharp 
PC-1600 Sharp PC-2500 Casio FP-200 Canon X-07 
Sharp PC-E500 Sharp PC-E550 Sharp PC-G850V 
Casio PB-1000  Casio PB-2000C  Casio FX-890P 
Casio Z-1 Casio Z-1GR Nec PC-2001 General LBC-
1100 SANCO TPC-8300 Panasonic HHC RL-H1000 

Vous vous souvenez certainement des ordinateurs de poche programmables en 
Basic apparus au cours des années 80. Bon nombre de développeurs y ont fait 
leurs premières armes. Les plus hardis ont franchi le cap du langage machine. 
Si vous n’avez pas conservé votre pocket, PockEmul vous 
permet de l’emporter avec vous... et bien plus ! Découverte.



né de l’idée de 
Rémy Rouvin, dé-
ve lop peur fran-
çais passionné de 
pockets, PockE-
mul est actuelle-
ment l’environne-
ment d’émulation 
le plus com  plet 
et avancé dispo-

nible. Jugez plutôt : rien de plus simple que de 
faire revivre le pocket (parmi 42 modèles !) de 
votre jeunesse en quelques secondes sur votre 
PC, Mac, portable ou tablette Android de votre 
choix. Vous retrouverez ainsi l’atmosphère fé-
brile des séances de saisie des listings de l’Hebdo-
giciel. Mais pas que. Le web regorge de passion-
nés qui ont patiemment compilé leur sélection 
de programmes, jeux et utilitaires, qui alimen-
teront en abondance les machines émulées par 
Pock Emul. Ce n’est pas tout ! Un pocket disposait 
souvent d’options coûteuses, à commencer par 
les modules de mémoire. PockEmul les intègre 
en un menu déroulant. Et si vous n’avez jamais 

pu vous offrir la splendide interface cassette / 
table traçante quatre couleurs pour votre poc-
ket, PockEmul l’intègre aussi : une trentaine de 
périphériques sont émulés.

PockEmul fonctionne sur plates-formes Win-
dows, Linux, OS X, Android et Web. Grâce au fra-
mework  de développement multiplateforme Qt, 
la compilation sous Windows et linux est stricte-
ment identique. Avec Android, il a fallu s’adap-
ter au tout tactile. L’interface de PockEmul a donc 
été modifiée pour se passer du menu et gérer les 

gestes tels que le pincement pour zoomer/dézoo-
mer et le balayage au doigt pour faire défiler les 
modèles de pockets.

Passionné au départ par les jeux d’arcade, 
Rémy Rouvin a dû se résoudre à réfréner ses 
penchants qui finissaient par prendre beaucoup 
de place chez lui… Il s’est donc tourné vers l’ému-

lation de jeux d’arcade et s’est amusé à dévelop-
per certains des jeux qui avaient marqué son en-
fance. Développeur de son état, Rémy Rouvin a 
été très vite attiré par l’approche modulaire que 
lui donnait une programmation orientée objet 
pour développer des objets indépendants (pro-
cesseur, écran, clavier) qui communiquent entre 
eux. Et c’est là la force de PockEmul : certains de 
ces objets sont réutilisables en l’état ou moyen-
nant quelques adaptations mineures pour ému-
ler de nouveaux modèles de pockets sans avoir 

rémy rouvin est tombé 
dans l’informatique 
dès 1978 lorsque son 
père lui a offert un 
ordinateur personnel 
(un tandy trS-80), 
acte totalement 
irresponsable pour 
l’époque. il n’en est plus 
sorti. après des études 
scientifiques, rémy 
s’est naturellement 

orienté vers une carrière 
de développeur, puis 
vers un métier d’avant-
vente et de business 
développeur chez des 
éditeurs de solutions. 
C’est un créneau qui 
lui permet d’allier 
des fondamentaux 
techniques, le 
relationnel client et 
l’aspect commercial. 
PockEmul est un projet 
personnel, support de 
sa curiosité technique, 
qui lui permet de rester 
en phase avec les 
perpétuelles évolutions 
(pockemul.free.fr).

pockemul fontionne sur plates-formes Windows, Linux, oS X, android et Web.  
avec android, il a fallu s'adapter au tout tactile.

http://www.hebdogiciel.fr/
http://www.hebdogiciel.fr/
http://pockemul.free.fr


à réinventer la roue. Et ce, tout en y intégrant 
des concepts de programmation à la complexité 
croissante : programmation objet, multiplate-
forme, multithreading, gestion d’un environne-
ment tactile pour le passage sur tablette, etc.

La toute première version de PockEmul re-
monte au 19 janvier 2000 et avait été initialement 
développée sur Windows avec l’environnement 

Visual Studio de Microsoft. Puis des utilisateurs 
ont demandé une version fonctionnant sur Mac. 
Après investigation sur les différents frameworks 
multiplateforme, Rémy Rouvin s’est orienté vers 
Qt et son IDE QT Creator. Le premier pocket émulé 
fut le Sharp PC-1350, un ordinateur de poche sorti 
en 1984 avec des caractéristiques très complètes : 
CPU 8 bits 768 kHz (oui, on parle de kHz), 4 ko de 
RAM, un grand écran LCD 150 x 32 points, une 

extension mémoire au format carte 
de crédit (16 ko d’extension) et surtout 
une interface série. C’est grâce à cette 
dernière qu’il a été possible d’extraire 
la ROM et de la transférer sur PC.

L’émergence de tous ces modèles au 
sein de PockEmul est en grande par-
tie le résultat d’un travail collaboratif 
entre passionnés du forum Silicium 
(www.silicium.org), lesquels fournissent 
à Rémy nombre d’informations sur 
des machines qu’il arrive à émuler, 
pour certaines sans jamais les avoir 
touchées ! C’est aussi par ce biais que 
les versions bêtas sont testées sur Mac 
et Linux. Les versions sur tablette 
Android sont testées sur Samsung 
Galaxy S2 (malgré son écran réduit) 

et une tablette Archos 10 pouces (taille d’écran 
parfaite mais puissance limitée).

Selon Rémy Rouvin, la clé pour réussir une 
émulation de machine est un processus somme 
toute assez simple… pour peu que l’on dispose 
des informations techniques (Service Manual ou 
Technical Reference Manual), là aussi parfois mis 
à contribution par des passionnés. La série des 

Sharp avec processeur SC61860 (les plus anciens) 
fut la plus facile à émuler car toute la documen-
tation technique sur le processeur et l’architec-
ture interne avait été publiée de façon officielle 
par Sharp. Il ne restait qu’à extraire la ROM et 
c’est ce qui a conduit au choix d’émuler en pre-
mier le PC1350 qui possédait une interface série 
afin de la transférer sur PC. Pour les autres poc-
kets ne disposant pas de ce type d’interface, c’est 

Le premier pocket émulé fut le Sharp pC-1350, un ordinateur de poche sorti en 1984 avec 
un Cpu 8 bits 768 kHz, 4 ko de raM et un écran LCD 150 x 32 pixels.

http://www.silicium.org


la capacité à exporter des données sur cassette 
qui a été déterminante. En les reliant sur l’entrée 
son du PC, et en enregistrant les données au for-
mat Wav. Le développement d’un analyseur de 
fichier Wav en C permettant de traduire les mo-
dulations de fréquence caractérisant les bits 0 et 
1 permet ainsi la reconstitution des ROM.

L’émulation, un édifice à 3 niveaux
Dans l’émulation, il y a 3 niveaux. D’abord, les 
composants matériels : CPU, circuits de gestion 
de l’écran, puces horloge. En second lieu l’archi-
tecture : la manière dont les composants intera-
gissent entre eux (messages, timings…). Et en 
dernier lieu intervient la ROM, c’est le système 
d’exploitation de la machine qui à l’époque était 
stocké en mémoire morte. Si toutes les informa-
tions sont disponibles sur les 3 niveaux, il « suf-
fit » de traduire l’information fournie par les do-
cumentations techniques et la ROM en langage 
de programmation. Lorsque l’on ne connaît que 
les composants et la ROM, il reste néanmoins as-
sez facile de déduire l’architecture en traçant les 
appels effectués par la ROM. Lorsque certains 
composants sont inconnus, on est obligé de les si-
muler en imaginant leurs fonctions. C’est notam-
ment ce qu’il a fallu faire pour le Casio Z-1. 

Le Z-1 est le dernier des pockets 
Casio équipé d’un processeur 
16 bits (le 80L188EB). Bien docu-
menté et armé de la ROM, cela 
paraissait simple. Erreur : si le 
boot a été obtenu assez rapide-
ment, la mchine s’obstinait à af-
ficher une quantité de mémoire 
de 0 ko après un RESET. Anor-
mal… en fait, le Casio ne savait 
pas calculer ! En traçant les 
ports d’entrées/sorties du CPU il 
est rapidement apparu que des 
appels étaient effectués sur les 

ports 220h et 221h lors des fonctions de calcul. 
L’hypothèse la plus probable faisait penser à 
la présence d’un FPU (un coprocesseur arith-
métique) mais cela semblait étonnant. En effet 
aucun pocket existant n’avait ce type de copro-
cesseur. Pour en avoir le cœur net, Rémy a dû 
recourir au désassemblage complet de la ROM, 
à la localisation des procédures de calculs flot-
tants et à réaliser du reverse engineering sur les 
algorithmes utilisés pour l’addition, la multipli-
cation, etc.

un exemple de configuration complexe : un Sharp pC-
1360 connecté par son interface série à une imprimante 
graphique jet d’encre 7 couleurs, par son connecteur 
d’extension propriétaire à un lecteur de disquette 2,5", 
chaîné à son tour à une imprimante thermique caractère. 



Et là, tout commence à s’éclairer. L’analyse 
a permis d’isoler plusieurs commandes en-
voyées par le CPU pour manipuler les nombres 
flottants au format BCD (Binary Coded Deci-
mal). Les ingénieurs de chez Casio avaient en 
réalité codé dans une puce externe les fonc-
tionnalités de manipulation de nombres à vir-
gule flottante en BCD car celles-ci n’existent 
pas en natif dans le 80188. Casio a dû recou-
rir à cette solution car s’ils avaient développé 
ces fonctions en natif dans le CPU, les temps de 
calculs auraient été bien plus importants que 
sur les générations précédentes de pocket Ca-
sio  (les PB-1000, PB-2000,VX-3,VX-4). En effet le 
CPU Toshiba HD61700 de ces pockets comporte 
un jeu d’instructions manipulant nativement 
le multi-byte BCD.

Ce problème était à l’époque résolu sur les 
desktops équipés du 8088 par l’adjonction d’un 
8087, mais aucun 8087 n’est compatible avec le 
80L188EB du Z-1 (seul le 80C186EB accepte le 
80C187). C’est ce qui explique cette solution exo-
tique : l’implémentation d’un mini FPU dédié au 
format flottant BCD. Petit à petit ont ainsi pu être 

reconsituées toutes les fonctions 
de cette puce de façon à les simu-
ler. Pockemul est donc le seul à 
émuler un Z-1 sachant calculer…

Dans un autre cas, la part dédiée 
à la simulation (plutôt qu’à l’ému-

lation proprement dite) est nécessaire compte tenu 
de l'architecture interne. C’est le cas du Sharp PC-
1211, une machine mythique sortie en 1980 qui 
fut le tout premier ordinateur de poche program-
mable en Basic. PockEmul se doit d’intégrer le PC-
1211. Malheureusement, ce pocket est équipé de 
deux CPU 4 bits dont on ne connaît rien. De plus 
il n’a pas encore été trouvé de moyen d’extraire la 
ROM. L’émulation semble donc impossible. Afin 
de rendre hommage à ce premier ordinateur por-
table, PockEmul intègre un simulateur de PC-1211. 
Ce n’est pour l’instant qu’un Proof of Concept afin 
d'en valider la pertinence.

L’environnement d’émulation PockEmul se 
distingue par une gestion évoluée de la com-
munication entre plusieurs périphériques. 
Tous les périphériques sont émulés séparé-
ment et peuvent être connectés ensemble 
lorsque leurs connecteurs sont compatibles 
(format du connecteur et genre). Pockemul se 
charge de gérer la communication entre tous 
les périphériques. 

PockEmul est riche de 42 modèles de pockets. 
Certains appartiennent à une même famille et 

Comme leurs ancêtres 
physiques, les pockets Sharp 
sont programmables en Basic 
et en langage machine. À cela, 
PockEmul ajoute un iDe intégrant un 
compilateur C. PockEmul pousse la 
fidélité avec l’original jusqu’à émuler 
certaines machines bi-processeur 
comme le Sharp pC-1600.



ont donc une utilisation suffisamment proche. 
D’autres sont uniques et nécessitent une 
connaissance pointue de leur fonctionnement. 
Il est donc important d’avoir accès  à la docu-
mentation utilisateur pour pouvoir les appri-
voiser pleinement. Beaucoup de ces documen-
tations sont disponibles sur internet au format 
PDF mais il était intéressant de les rendre ac-
cessibles directement de PockEmul. Lorsqu’on 
clique sur un document, PockEmul vérifie si le 
document est disponible en local (dans le home 
de l’utilisateur) et l’affiche. S’il n’est pas trouvé, 
PockEmul télécharge automatiquement le ma-
nuel au format PDF et le stocke en local.

prochaine étape : pockemul online !
Les moteurs Javascript sont devenus de plus en 
plus performants. Certains ont commencé à dé-
velopper des émulateurs en Javascript tournant 
dans un navigateur web. On a même vu un Li-
nux booter dans un émulateur PC développé en 

Javascript. L’arrivée de HTML5 a permis d’aller 
encore plus loin dans le rendu graphique. Pour 
PockEmul, Rémy Rouvin avait envie d’aller sur 
ce terrain, et ainsi s’affranchir de l’aspect multi 
plateforme pour simplifier la diffusion et l’uti-
lisation de PockEmul.

Il « suffisait » donc de réécrire  PockEmul en 
Javascript. Seulement, si PockEmul est bien 



multi-plateforme, il l’est avec exactement le 
même code source. Mais impossible de redé-
velopper les plus de 200 000 lignes de code en 
Javascript que représentent les 42 ordinateurs 
émulés et les 30 périphériques associés (impri-
mantes, lecteurs de disquettes…) ! Rémy Rou-
vin a donc cherché d’autres voies… et décou-
vert deux projets intéressants : LLVM (http://
llvm.org) et Emscripten (https://github.com/krip-
ken/emscripten).

LLVM est une architecture de compilation dé-
veloppée en C++ qui permet de produire du code 
pour une machine virtuelle de bas niveau. Ce 

code est appelé bytecode. Le bytecode peut être 
traduit en un code exécutable directement sur 
une machine physique. Et c’est là qu’Emscrip-
ten entre en jeu. Ce dernier est un émulateur 
de machine virtuelle, développé en Javascript, 
sachant interpréter le bytecode. Voilà comment 
la magie opère : le code source C++ de PockEmul 
est compilé avec LLVM pour générer un fichier 
bytecode, qui est ensuite passé dans Emscrip-
ten lequel produit à son tour un fichier HTML 
intégrant l’émulateur de bytecode en javascript 
et le bytecode de PockEmul. 

Ce concept intéressant sur le papier a pu 
être validé par un petit proof of 
concept avec, pour commencer, 
un seul pocket, mais tout le fra-
mework PockEmul intégré. Cela 
n’a toutefois pas été immédiat 
car il y a tout de même quelques 
modifications de code à faire. 
En effet, pour ne prendre qu’un 
seul exemple, il n’y a pas de 
multi-threading en Javascript. 
Il a donc fallu pallier ces dis-
positions en ajoutant quelques 
dizaines de lignes de codes avec 
des directives de compilation. 
Donc une charge de travail 

PockEmul a peu à peu dépassé  
l’univers des stricts pockets pour 

s’étendre vers les premiers portables. 
Voici une petite photo de famille des 

« plus tellement pockets » mais qui  
sont de beaux exemplaires de l’histoire 

de l’informatique nomade du milieu 
des années 80. il manque dans la liste 
le tandy Model 100 et l’epson HX-20, 

mais des émulateurs existent déjà pour 
ces machines… peut être un jour…

http://llvm.org
http://llvm.org
https://github.com/kripken/emscripten
https://github.com/kripken/emscripten


 plutôt limitée comparé à l’intégralité du code 
que cela représente.

Le principal souci avec cette approche est à 
ce jour la performance. Autant sur les plus an-
ciens pockets émulés Pockemul Online s’en sort 
très bien avec la possibilité d’émuler à 4 ou 5 
fois la vitesse nominale, autant pour les plus 
performants, PockEmul Online ne suit pas la 
cadence. Cela va obliger Rémy Rouvin à se re-

plonger dans l’optimisation forcenée du code, 
comme au début de PockEmul. En effet, la mon-
tée en puissance de nos PC a été telle que cet 
aspect avait été laissé de côté pour se concen-
trer sur le fonctionnel. 

Des octets à économiser, des milli-secondes à 
grappiller : voilà un retour aux fondamentaux 
qui n’est pas pour lui déplaire ! D’autant que 
cette étape est le préalable nécessaire à une évo-
lution significative de PockEmul : le passage au 
Cloud ! Avec PockEmul Online, la sauvegarde des 
configurations et des états des machines ému-
lées pourra se faire dans le Cloud et non plus en 
local sur la machine. Cela permettra d’accéder 
à son environnement d’émulation quelle que 
soit la machine utilisée. Avec une force unique : 
le temps et les compétences d’une communauté 
de passionnés autour des ordinateurs de poche 
vintage, leur permettant d’échanger sur leurs 
développements.

 
et le copyright dans tout ça ?
Les ROM de toutes ces machines sont sous co-
pyright et la diffusion de ces ROM est a priori 
interdite, de même que le reverse-engineering 

effectué sur certaines ROM. Certains émula-
teurs ne contiennent pas les ROM et donnent à 
l’utilisateur la marche à suivre pour extraire 
les ROM des machines physiques. À charge de 
l’utilisateur possédant la machine de prendre 
la responsabilité de le faire. Face à ce système 
contraignant, PockEmul intègre les ROM des 
machines émulées, mais l’auteur se déclare prêt 
à les enlever sur demande.  Il faut davantage 

y voir un effort de préservation. Ces machines 
ne génèrent plus de revenus pour les construc-
teurs, PockEmul ne représente pas un manque 
à gagner mais plutôt un hommage rendu et 
un témoignage de leur apport à l’histoire de 
l’informatique. Ajoutons cependant que nom-
breux sont les constructeurs à y contribuer 
l’air de rien... en mettant à disposition sur leur 
site web les manuels utilisateurs desdites ma-
chines. Beau geste. JoSCeLYn fLoreS

L’environnement d’émulation pockemul se distingue par une gestion évoluée de la 
communication entre plusieurs périphériques. 

rémy rouvin a également développé un analyseur logique 
de signal logiciel afin de comprendre le protocole de 
communication avec les périphériques.



Le boîtier Leap est un gagdet de haute techno-
logie tout juste arrivé sur le marché. Souvent 
comparé à une « mini caméra Kinect » mais 200 
fois plus précis, le Leap Motion est un minuscule 
boîtier qui vous laisse prendre le contrôle de 
votre ordinateur grâce à la gestuelle des mains 
et des doigts. Deux capteurs de webcam de 1,3 
million de pixels couplés à trois LED infra-
rouges saisissent vos mouvements en stéréos-
copie. Vous branchez le tout sur un port USB 2.0 
de votre PC (Windows 7 ou 8) ou Mac (OSX 10.7 

et 10.8) et vous obtenez un champ 3D d’envi-
ron 1 mètre prêt à suivre le maestro qui som-
meille en vous. Leap se présente sous la forme 
d’une minuscule barre (7,6 x 3 x 1,3 cm) qui ne 
pèse que 45 grammes ce qui le rend facilement 
transportable. Il s’accompagne d’un Airspace 
Store comprenant une centaine d’applications 
pour vous familiariser avec le produit, jouer, 
créer mais aussi lire vos journaux préférés tel 
le New York Times, que vous feuilletterez avec 
les mains… comme le vrai !

pourquoi se l’offrir en plus 
d’être un produit élégant, le point 
fort du Leap Motion est qu’il sert  
à deux personnes en même temps. 
il est également utilisable pour la 
sécurité de votre ordinateur grâce 

au système unlock doté d’une 
reconnaissance de vos mains, 
vous évitant ainsi de devoir taper 
un mot de passe. Sous cet aspect, 
le mouvement Leap a de l’avenir. 
www.leapmotion.com | env. 75 €

Le + le site français dédié aux 
passionnés du Leap motion : 
http://monleap.fr

Leap Motion Laissez vos mains  
prendre le contrôle

http://www.leapmotion.com
http://http://monleap.fr
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