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Python
• Calculs de base
Calcul Syntaxe Exemple Résultat
Addition + 13+6 19
Soustraction - 13-6 7
Multiplication * 13*6 78
Division décimale / 13/6 2.1666666666666665
Division entière // 13//6 2 (partie entière de
13
6
)
Reste de la division euclidienne % 13%6 1
Puissances ** 2**5 32
Racine carrée **0.5 9**0.5 3
• Boucles/instructions itératives et conditionnelles
Dénomination Syntaxe
Tant que i = j while i == j:
Tant que i  j while i <= j:
Tant que i < j while i < j:
Tant que 10 < i < 20 while i > 10 and i < 20:
Pour i allant de 0 à n for i in range(n+1):
Pour i allant de 1 à n for i in range(1,n+1):
Sii>j ifi>j:
• Affectations et déclarations
Dénomination
Syntaxe
Affecter la valeur 4 à la variable k
k=4
Ajouter 7 à k
k+=7
Soustraire 7 à k
k-=7
Multiplier k par 7
k*=7
Diviser k par 7
k/=7
Affectation de plusieurs variables
a,b,c = 3,4,5
Déclarer une chaîne de caractères
mot=’Bonjour’ / mot="Bonjour"
Déclarer un tableau vide
tableau = []
Déclarer un tableau rempli
tableau = [2,-3,5]
Déclarer un tableau rempli de « 0 »
tableau = [0]*5
Déclarer un dictionnaire vide
dico = {}
Déclarer un dictionnaire rempli
dico = {1:’Paul’ , 2:’Jean’}
Déclarer la matrice

12
34

m = [ [1,2] , [3,4] ]
Construire une matrice remplie de « 0 »
add = [[0] * 9
for i in range(9)]
Par la suite, L désigne une liste et dico un dictionnaire.
• Méthodes principales
Méthode
Dénomination
Exemple
[2:5]
Afﬁche les éléments de l’item 2 à 4.
L[2 :5]
append
Ajoute une valeur à la ﬁn d’une liste.
L.append(5)
copy
Copie un dictionnaire ou une liste.
dico2 = dico.copy()
count
Compte le nombre d’occurrencesd’une
valeur dans une liste.
L.count(7)
del
Supprime une entrée avec un index.
del L[1], del dico[clé]
extend
Ajoute plusieurs éléments à la ﬁn d’une
liste.
L.extend([5,6])
get
Récupère la valeur associée à une clé.
dico.get(’clé’)
insert
Insère un élément à une position
donnée.
L.insert(’a’,8)
join
Transforme une liste en chaîne de ca-
ractères, où chaque entrée est séparée
par le séparateur indiqué (dans notre
exemple, une virgule).
chaine = ",".join(L)
len
Compte le nombre d’entrées dans une
liste.
len(L)
remove
Supprime la première occurrence de
l’élément donné.
L.remove(’z’)
reverse
Inverse la liste.
L.reverse()
split
Divise une chaîne de caractères en une
liste de sous-chaînes, en utilisant un
séparateur spéciﬁé.
L = ",".split(chaine)
• Parcourir une liste, une chaîne de caractères ou un dictionnaire
Syntaxe
Dénomination
for i in range(L):
i désigne l’item sur lequel on est.
for i in range(len(L)):
i désigne l’index sur lequel on est.
for cle,valeur in dico.items():
Récupère la clé et la valeur de chaque
entrée.
• Fonction lambda
Syntaxe : nom = lambda <variable> : expression
Exemple : carre = lambda x: x**2
• Tri avec une fonction lambda
Syntaxe : L.sort(key = lambda colonnes:colonnes[n])
Tri suivant la colonne n + 1 la liste L.
Interaction client-serveur

Clients
Serveur
Internet

Dans un environnement client-serveur,
le client est généralement l’ordinateur sur lequel on se connecte à Internet : c’est lui qui envoie
les requêtes; le client est à l’initiative de la communication.
le serveur est la machine sur laquelle est la page web : c’est elle qui répond aux requêtes.
Architecture de Von Neumann
• Unité Arithmétique Logique (UAL)

AB
D
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F

A et B sont les opérandes (les entrées);
R est le résultat ;
F est une fonction binaire (l’opération à effectuer);
D est un drapeau indiquant un résultat secondaire
de la fonction (signe, erreur, division par zéro, ...).
Opérations possibles :
addition, soustraction, multiplication, division;
opérations logiques (ET, OU, NON);
opérations de comparaison (>, < et =).
• Mémoire
Sorte de tableau dans lequel seront stockés aussi bien les données que les programmes.
Chaque cellule de ce tableau possède une adresse X et la valeur de chaque cellule est noté M[X].
• Unité de commande
Elle donne les ordres à toutes les autres parties de l’ordinateur.
Elle est principalement composée de quatre registres :
le compteur ordinal;
l’instruction courante ;
un ensemble de drapeaux servant pour les branchements conditionnels ;
des registres permettant de stocker des opérandes et des valeurs intermédiaires.
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Architecture réseau
• Topologie en bus
Avantages :
facilité de mise en œuvre;
faible coût.
Inconvénients :
réseau inutilisable en cas de rupture
du bus;
signal jamais régénéré.
• Topologie en étoile
Avantages :
précision d’envoi;
ajout facile de postes.
Inconvénients :
dépend du nœud central;
coûteux (nécessite plusieurs
câbles).
• Topologie en anneau
Avantages :
débit proche de 90% de la bande
passante,
signal régénéré par chaque station.
Inconvénients :
réseau inutilisable si un poste
ne fonctionne pas,
s’il y a trop de machines, le temps
de transmission s’allonge.
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Avant-propos
Le prog ramme de l’enseignemen t de spécialité Numérique et Sciences Informa-
tiques (NSI) entré en vigueur à la rentrée 201 9 est c onçu autour des thèmes sui-
vants :
comprendre les bases de l’informatique : historique, méthodes de codage d’un
nombre, d’un caractère, d’un ﬁchier, types de variables;
aborde r et approfondir les connaissances en prog rammation en utilisant comme
langage de référence Pytho n (version 3);
comprendre ce qu’est une in te rface entre l’hum ain et la machine (IHM) sur le
web;
aborde r les ba ses des architectures matérielles et du fonctionnement d es
systèmes d’exploitation;
comprendre les similarités entre plusieurs langages;
optimiser un algorithme.
La majeure partie de l’ou vrage conc ernant la programmation, nous avons so uhaité
proposer un grand nombre de programmes variés, de manière à pouvoir apprendr e
par de s exemples concrets.
Les programmes proposés dans cet ouvrage sont téléchargeables gratuitement sur
ordinateur, smartphone et table tte. Ceci vous évitera de perdre du temps à reta-
per vous-même les programmes, et vous permettra de le s compiler chez vous, les
tester, et même les modiﬁer de manière à parfaitement assimiler leur fonctionne-
ment.
Dans la mesure où Pytho n est le langage de référence, nous vous conseillons avant
tout de l’installer sur votre mach ine en vous rend a nt sur le site suivant :
https://www.python.org/downloads/
Dans ce livre, les méthodes les plus utiles vous sont présentées; mais pour avoir
une liste exhaustive des possibilités qu’offre Python 3, vous pouvez également
aller sur le site suivant pour prendre connaissance de la documentation :
https://docs.python.org/fr/3/
Même si cette spécialité s’appuie sur une ba se théorique, nous insistons sur l’im-
portance fondamentale de la pratique : chaque élève doit être capable de prendre
des initiatives pour construire ses propr es prog rammes, se poser des questions
pour les faire évoluer, et faire ses propres recherches sur les meilleures manières
de programmer. Les projets proposés par l’enseigna nt au lycée seront de bons
tremplins pour atteindre ces objectifs.
Nous vous souhaitons une bonne lecture et un bon app rentissage dans cette ma-
tière passionnante.
L’auteur.
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Méthodes
de travail
Tous les conseils qui suivent sont ceux utilisés par un grand no mbre de majors
(sortis premiers) de Polytechniq ue ou de l’ÉNA, par des professionnels de l’or-
ganisation et sont ég a le ment recommandés p ar de nombreux professeurs. Pour
en savoir plus sur le sujet, nous vous conseillo ns le livre « Comment travailler
plus efﬁcacement », par F. Déliac, U. Hadrien, E. Matrullo et E. M aurette, a ux
Éditions Prepamath.
Faire des « feed-back »
Le « fee d-back » est le conseil le plus important et le plus utilisé par ceux qui réus-
sissent brillamment leur s études. Il consiste à contrôler systématiquement, sans
s’aider de notes, ce que l’on v ie nt d’apprendre (exercices et cours). Ce contrôle
peut se faire mentalement, oralement ou par écrit.
Dans les transports, essayez de vous rappeler mentalement, et sans vous aider
de vos notes, le cours et les exercices vus le matin en classe (feed-b ack mental).
Après avoir relu votre cours le so ir, essayez de retrouver par écrit les princip aux
paragra phes et démonstrations sans regard er votre leçon (feed-ba ck écr it).
Après avoir résolu un problème, prenez 5 minutes pour contrôler par écrit que
vous vous rappelez clairement l’énoncé ainsi que la démarche de r ésolution
(feed-back écrit).
Expliquez à des amis la leçon que vous venez d’apprendre ou l’exercice que
vous venez de ré soudre : c’est un excellent feed-back oral. Choisissez le type
de « feed-back » qui vous convient le mieux et faites-en le plus régulière ment
possible (après chaque cours et chaque série d’exercices). Pour être efﬁcace,
un « feed-back » doit se faire sans l’aide de vos notes. Ainsi, faire des ﬁches
de résu més de cou rs à partir d e vos cahiers ouverts ne constitue nullement un
« feed-back ».
Miser sur la qualité
De nombre ux témoignages démontrent que pour ob te nir de bons résultats, il est
préférable de faire un nombre limité d’exercices, mais p lus a pprofondis, que d’en
survoler une grande quantité de piètre qualité. Une tendance très répandue consiste
à abattre une grande quantité d’exercices, à la chaîne, mais superﬁciellement, en
espérant que le jour d u contrôle, l’on aura déjà vu ce type de problème et que l’on
saura s’en souvenir. Cette méthode est ab solument inefﬁcace car la seule manière
de se souvenir d’un exercice de mathématiques ou d e physique, c’est de l’avoir
parfaitement compris et assimilé.
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Ainsi :
À la ﬁn d’un problème, prenez 5 à 10 minutes pour essayer de trouver un moyen
de le généraliser ou de le compliquer (c’est ce que font souvent les professeurs
pour concevoir leurs contrôles écrits); trouvez ce que cela pourr ait changer dans
la solution.
Prenez également l’habitude, après chaque exercice, de faire un « feed-back »
en faisant ressortir la dém a rche géné rale et en tissant des liens avec le cours.
Bref, il ne faut pas vous contenter de résoudre l’exercice, mais il vous faut lui
apporter de la valeur ajoutée et vous interroger sur son con te nu.
Idem pour le cours. Ne vous contentez pas de le parcou rir de manière passive. Il
vous faut avoir la rigueur d’effacer toutes les zones d’ombre. Pour chaque théo-
rème, il faut vous demander quels types d’exercices son utilisation permettra de
résoudre .
Travailler par « couches successives »
Cette méthode, très utile pour les étudiants préparant des examens ou des révi-
sions, peu t également être utilisée dès le lycée.
On observe que pour apprendr e un gros volume de cours, rien n’est plus inefﬁ-
cace que de l’attaqu er de front, de manière linéaire. La bonne manière consiste
à d’ a bord survoler l’ensemble, en ne retenant que la structure, c’est-à-dire les
grands titres, ainsi que les noms des paragraphes (première couche, étape devant
durer 5 minutes). Dans l’étape suivante (d e uxième couche, d’une durée de 10
minutes), on re prend son cours du début en retenant cette fois également les théo-
rèmes et résultats importants. Après cette deuxième couche, on a déjà une idée
claire de la structure de l’ensemble du cours. On peut alor s aborder la dernière
étape (troisième couche) : on reprend son cours au début pour, cette fois-ci, l’étu-
dier en profonde ur en apprenant le détail des démonstrations.
Il est à noter que cette méthode peut être également appliquée avec succès à des
matières littéraires, ainsi qu’aux ré visions du ba c de français. Par exemple :
Pour la préparation d’un con trôle, on commencera par passer e n revue rapide-
ment l’ensemble du cours et des exercices du chapitre précédemment étudiés,
avant de les réviser en détail. Ainsi aura-t-on développé une compréhension
synthétique et claire.
De même, avant d’aborder un p roblème volumineux (tel qu’ un contrôle écrit),
il est préférable de survoler l’ensemb le du problème avant de l’attaquer.
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Travailler sa rapidité
Pour acquérir de la rapidité, 3 voies sont possibles :
Prenez l’hab itude, en travaillant chez vous, de vous concentrer sur une seule
chose à la fois, c’est-à-dire ne pas attaquer un problème ou u ne dissertation, en
rêvassant à ce que vous pourriez trouver à manger dans le réfr igérateur ou en
écoutant de la musique.
Prenez l’habitude de travailler chez vous dans les mêmes conditions qu’en de-
voirs surveillés. Le minutage de chacun des exercices de ce livre est fait en ce
sens. Cependant, cela ne devrait pa s, une fois la résolution faite, vous empê cher
d’y réﬂéchir plus calmement aﬁn de vériﬁer la bonne assimilation du problème .
Si les seuls moments où vous vous pressez sont les contrôles écrits, vous ne
deviendrez jamais rapide.
Essayez de contenir tout votre travail à la maison dans une plage horaire serrée.
Engagez -vous, par exemple, à travailler chez vous tous les jours entre 18 h et
20 h et efforcez-vous de ne jamais déborder (que lle que soit votre charge de
travail). En effet, si l’on ne se donne pas de limite de temps pour acco mplir
un travail, l’on a natu rellement tendance à le laisser traîner en longueur et à
rêvasser. L’étroitesse de la plage horaire vous obligera à n e pas vous endormir
et à devenir efﬁcace.
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Chapitre
1
Encodages
Plan du chapitre
1. Historique de l’informatique
2. Les encodages
3. Les bases
1 Sachant que le binaire 1000001 correspond à la lettre « A », que l est le
binaire correspondant à la lettre « B »?
2 Convertir 75
10
en bina ire.
3 Convertir 2001
10
en hexadéc imal.
4 Convertir ABC
16
en bina ire.
Exercice type Lycée Raoul Follereau, Nevers
Voir corrigé page 11
1
Historique de l’informatique
La notion d’informatique est née il y a fort longtemps. Il y a eu beaucoup d’évé ne-
ments qui nous ont menés, petit à petit, à l’ informatique telle que nous la connais-
sons aujourd’hui. En voici, dans un premier temps, un ré sumé :
−3000 : l’emp ereur chinois Fou- H i adopte comme symbole un octogone
contenant les huit premiers nombres sous forme binaire.
−500 : apparition de l’ab aque et du boulier, premiers ou tils de calculs.
−300 : le philosophe Aristote d éﬁnit la notion de logique, nécessaire à
l’informatique contemporaine.
820 : travaux du mathématicien arabe Al-Khwârizmî.
1000 : le zéro est inventé en Inde , et importé en occident au Moyen-Âge. Il
ne sera déﬁnitivement accepté qu’au XI V
e
siècle.
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1600 : l’écossais John Napier invente les logarithmes, qui permettent
de ramener les multiplications et les divisions à des ad ditions et des
soustractions.
À la même époque, l’allemand Wilhelm Schickard invente ce qu’il
appelle une horloge calculante, pouvant réaliser des additions,
soustractions, mu ltiplications et m émorisations des r ésultats.
1697 : introduction du binaire en Europe par le mathématicien Gottfried
Leibniz.
1840 : Augusta Ad a Lovelace pose le principe d’une machine à c alculer.
Trois années plus tard, elle déﬁnit la théorie de la programmation.
1854 : George Boole déﬁnit la théorie de la logique binaire.
Développons certains points de cette chronologie.
1.1
L’octogone de l’empereur Fou-Hi
Retrouvez plus d’explications sur l’octogone en vidéo.
La notation binaire est plus ancienne que l’on pourrait l’imaginer... En −3000,
l’empereur chinois Fou Hi créé un symbole magique que l’on peut considérer
comme la premiè re expression d’un cod age en binaire, sous fo rme d’un octogone
comportant h uit trigrammes.
Chaque trigramme est un e association de trois signes qui peuvent être soit une
bande pleine noire, soit une bande creuse coupée en deux.
Si une b a nde noire représente 0 e t une bande creuse coup ée représente 1, on peut
compter de 0 à 7 en binaire avec les huit trigrammes, ainsi que le montre la ﬁgure
suivante.
0
1

0
1
2
3
4
5
6
7
000
001
010
011
111
110
101
100
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1.2
Aristote et la logique
La logique a ristotélicienne sera essentielle pour clariﬁer tout raisonnement déduc-
tif, et l’informatique nécessite de tels raisonnements.
Aristote introduit les syllogismes, raisonnements logiqu es mettan t en relation trois
propositions. Les deux premières sont appelées prémisses et la dernière, obtenue
à partir des deux précédentes, est appelée conclu sio n.
Déﬁnition 1 : syllogisme
Un syllogisme est un raisonnement où deux prémisses permettent d’émettre u ne
conclusion.
Exemples
« Tous les homme s sont mortels, or Socrate est un h omme donc Socrate est
mortel ». Ce sy llogisme est dû à Aristote lui-même.
Ici, le premier prémisse est : « tous les hommes sont mortels »; c’est un fait
avéré.
Le second prémisse est : « Socrate est un homm e »; c’est aussi un fait avéré,
qui n’a pas besoin d’être prouvé.
La conclusion est : « Socr ate est mortel »; des deux faits avérés cités précédem-
ment, on peut conclure ceci.
Toute planète de notre système solaire possède un ray on supérieur à 2 000 kilo-
mètres. Mercure est une planète de notr e système solaire. Donc Mercure a un
rayon sup érieur à 2 000 km.
!
ATTENTION
Il existe des syllogismes menant à une conclusion déroutante. Le plus connu
est le suivant :
« Tout c e qui est rare est c her. Or, un cheval bon marché est rare. Don c un
cheval bon marché est cher. »
On appelle cela un sophisme.
1.3
Al-Khwârizmî
Al-Khwârizmî, de son vrai nom Muhammad Ibn M¯us¯a al-Khuw¯arizm¯ı était un
savant perse, né dans les années 780. Son nom latinisé en Algoritmi est à l’origine
du mot algorithme .
Il est l’auteur d’un ouvrage mathématique, Kit¯abu al-mukhtasar f¯ı his¯abi al-jabr
waal-muq¯abalah, considéré comme le premier ouvrage d’algèbre.
Dans ce titre, o n distingue la partie « al-jabr », qui désigne une opération, et qui
est à l’origine du mot « algèbre ».
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1.4
L’invention du zéro
Il est sûrement surpre nant de savoir qu e le chiffre « 0 » fut inventé après les
chiffres 1, 2, etc., mais c’est le cas.
Avant son invention, les Indiens n’avaient pas l’utilité de ce nombre (le zé ro en
tant que chiffre existait déjà depuis l’époque mésopotamienne, mais n’avait pas
d’utilité dans les calculs).
C’est le mathématicien et astronome indien Brahmagupta qui l’introduisit en tant
que nombre dans so n ouvrage Brâh m a Siddh ânta. Le mot fut traduit ensuite
en arabe par le mot « sifr », qui désignait le vide, qui donna plu s tard le mot
« chiffre ».
Le mot « zéro », quant à lui, vient de l’italien zephiro, traduction de sifr dans cette
langue.
Le zéro f ut ensuite introduit en Europe par le mathématicien italien Leonardo
Fibonacci, et simpliﬁa considérablement les calculs (jusque-là faits à l’aide
d’abaq ues, donc peu pratiques).
Quant au symbole « 0 », il semblerait provenir de la représentation (initialement
un cer c le ) de la voûte céleste.
1.5
Le binaire et Leibniz
Gottfried Leibniz, per sonnage allemand aux multip le s talents (mathém atiques,
philosophie, diplomatie, jurisme, philologie, . ..), était passion né par la Dyadique,
c’est-à-dire par tout ce qui se rapporte à la réunion de deux principes philoso-
phiques qui se complètent réciproquement.
S’interrogeant sur l’utilité d’un système co nnu des chinois, qui peut se comparer
à un système binaire, il expose ses idées à l’Académie des sciences de Paris, et
celles-ci furent publiées dans un ouvra ge intitulé Explication de l’arithmétique bi-
naire avec des remarques sur son utilité et sur le sens qu’elle donne des anciennes
ﬁgures chinoises de Fou-Hi.
1.6
Augusta Ada Lovelace
Augusta Ada Lovelace était la ﬁlle du poète romantique Lord George Byron et
d’une mathématicienne et féministe, épouse de William King ( futur comte de Lo-
velace). Elle est à l’orig ine du « Principe des machines à calculer ». Un langage de
programmation porte son prénom en mémoire de ses travaux.
Pour elle, une machine à calculer doit comporte r :
un dispositif permettant d’introd uire les données numériques (cartes perforées,
roues dentées...);
une mémoire pour con server les valeurs numériques entrées;
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une unité de commande grâce à laquelle l’utilisateur va indiquer à la machine
les tâche s à effectuer;
un « moulin » c hargé d’effectuer les calculs;
un dispositif permettant de restituer les résultats (imprimante, écran...);
Ces principes seront, un siècle plus tard, à la base des premiers ord inateurs.
Elle déﬁnit ensuite le principe d’itérations successives dans l’exécution d’une opé-
ration. En l’honneur du mathématicien arabe Al-Khwârizmî, elle appelle
« algorithme » le processus logique permettant l’exécution d’un programme.
1.7
L’algèbre de Boole
Dans son ouvrage Les lois de la pensée, George Bo ole exp lique que l’on pe ut
coder les démarches de la pensée à l’aide de systèmes n’ayant que deux é ta ts :
ZERO-UN; OUI-NON ; VRAI-FAUX, etc. L’algèbre de Boole, ou calcul booléen,
voit alors le jour.
Il existe deux types d ’opératio ns dans l’algèbre de Boole.
Propriété 1 : conjonction logique
Soit B un ensemble ﬁni de deux éléments (B = {0 ; 1} ou B = {faux ; vrai}
par exemple). L a fonction « ET » est déﬁnie sur B p a r le tableau suivant :
ET 0 1
0 0 0
1 0 1
équivalent à :
ET faux vrai
faux faux faux
vrai faux vrai
Propriété 2 : d isjonction logique
Soit B un ensemble ﬁni de deux éléments (B = {0 ; 1} ou B = {faux ; vrai}
par exemple). L a fonction « OU » est déﬁnie sur B par le tableau suivant :
OU 0 1
0 0 1
1 1 1
équivalent à :
OU faux vrai
faux faux vr ai
vrai vrai vrai
Il existe d’a utres propriétés sur cette algèbre, mais ce n’est pas l’objet de ce c ours.
Les booléens sont très utiles en programmation; nou s aurons l’occasion de nous
en apercevoir ultérieurement dans ce livre.
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1.8
Le début du XX
e
siècle
C’est en 1936 qu’a pparaît le concept de machine universelle, capable d’exécu te r
tous les algorithmes, et que les notions de machine, algorithme, la ngage et infor-
mation sont pensées comme un tout cohérent. Les premiers ordinateurs ont été
construits en 1948 et leur puissance a ensuite évolué expo nentiellement, c’est-à-
dire avec une croissance très ra pide.
Un ordinateur ne peut stocker q ue des nombres. Pour écrire du texte, on associe
à chaque caractèr e un entier naturel et la corresp ondance entre le caractère et son
code est appe lé un charset. La façon de transcrire un texte grâce aux codes des
caractères qui le composent est appelé Encoding (encodage).
2
Les enco dages
2.1
Le binaire
Déﬁnition 2 : bit
Le bit (contraction de Binary Digit) est l’unité la p lus simple en informatique.
Il ne peut pre ndre que deux valeurs (désignées le p lus souvent par 0 et 1).
Un bit sert essentiellement à représenter un « état » : vrai ou faux, oui ou non, le
couran t électrique passe ou ne passe pas, etc.
Remarque : le mot « bit » est certes une contra c tion, m a is il y a aussi un jeu d e
mot avec le mot anglais « bit » qui signiﬁe « petit morceau ».
Le mot « bit » a été popularisé par Claude Shannon, ingénieur en génie élec-
trique et mathématicien américain du XX
e
siècle, qui en attribue l’invention à John
Tukey, l’un des plus importa nts mathématiciens amér ic ains du XX
e
siècle.
Déﬁnition 3 : système binaire
Le système binaire est le système de numération utilisant comme base le bit.
Le système binaire p e rmet d’écrire ou d’encoder des nombres ou de s caractères.
2.2
L’ASCII
Les premiers textes étaient encodés à l’aide d’une sorte d’alphabet, un tableau
contenant 128 caractères co dés en binaire, c’est-à-d ire 2
7
caractères, aﬁn que l’o n
puisse encoder les caractères avec seulement 7 bits. En effet, les ordinateurs utili-
saient des cases mémoires d’un octet, mais ils réservaient toujours le 8
e
bit po ur
le contrôle de parité (c’est une sécurité pour éviter les erreurs, qui étaient très
fréquentes dan s les premières mémoires électroniques).
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Ce tableau contenait les caractères les plus u tilisés dans la langu e anglaise : les
lettres de l’alphabet en majuscule (de A à Z) et en minuscule (de a à z), les
dix chiffres arabes (de 0 à 9), des signes de ponctuation (point, virgule, point-
virgule, de ux points, points d’ exclamation et d’interrogation, apostrophe ou quote,
guillemets o u double quote, parenthèses, croch e ts etc.), quelques symboles et
certains caractère s spéc ia ux invisibles (espac e, retour-chariot, tabulation, retour-
arrière, etc.).
ASCII est l’acronyme d’American Standard Code for Information Interchange.
Code décimal Car actère
0 [NUL]
··· ···
27 [ESC]
··· ···
33 !
34 "
35 #
··· ···
48 0
49 1
··· ···
57 9
··· ···
Code décimal Caractère
65 A
66 B
··· ···
90 Z
91 [
··· ···
97 a
98 b
··· ···
122 z
123 {
··· ···
127 [DEL]
Extrait de la table ASCII
Exemple : le caractère « A » est c odé en ASCII par le nombre 65 (dans le système
décimal), qui correspond au nombre binaire 1000001, et au nombre hexadécimal
41.
Déﬁnition 4 : octet
Un octet est une suite de 8 b its (un octuplet).
Exemple : « 10 000001 » est l’octet représentant le caractère « A ».
Ainsi, chaq ue caractère d’u n texte est codé sur un octet.
Un texte de 10 000 caractères est donc cod é sur 10 × 1 000 octets, soit approxi-
mativement 10 kilo-octets (1 ko = 10
8
octets = 1 024 octets).
L’ASCII a tout de même un inconvénient majeur : celui de ne pouvoir coder les
caractères accentu é s, qui apparaissent dans plusieurs lang ues, dont le français.
Il a donc fallu trouver un moyen d’étendre la table ASCII...
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2.3
La naissance de l’ISO
La norme ISO 8859-1, dont le nom complet est ISO/CEI 8859-1 et qui
est souvent appelée Latin-1 o u Eu rope occidentale, ﬁt son a pparition dans le but
de remédier à l’inconvénient de l’ASCII. Elle forme la première partie de la norme
internationale ISO/CEI 8859, qu i est une n orme de l’Organisation internationa le
de no rmalisation pour le codage des caractères en informatique .
En France, depuis l’apparition de l’euro, c’est le codage ISO-8859-15 (so uvent
appelé Latin-9) qui permet d’écrire tout ce que l’on veut da ns notre langue. C’est
une sorte de mise à jour de la norme ISO 8859-1.
2.4
Au niveau mondial : l’Unicode
Le problème de la norme ISO 8859-15 se trouve principalement dans les échanges
de textes à l’échelle mondiale.
Imaginez que vous codiez un programme en France et que vous souhaitiez col-
laborer avec un collègue américa in. Ce dernier n’utilise pas n écessairement le
même encodage que vous et va donc avoir quelques problèmes qua nd il lira vos
propres codes.
Il est donc primordial, dans ce cas de ﬁgure, d’utiliser un encodage qui puisse être
utilisé dans tous les pays. C’est le but d’Unic ode, dont la première publication
remonte à octobre 1991.
Déﬁnition 5 : point de code
Un point de cod e est la valeur numérique qui représente un caractère dans l’es-
pace de codage des caractères.
Unicode accepte plusieurs formes de transformations u niverselles pour représen-
ter un point de code valide. Citons par exemple :
UTF-8;
UTF-16 ;
UTF-32.
Le nombre ap rès UTF repr ésente le nombre minimal d e bits des codets (c’est-à-
dire des groupes de signes re présentant une information) avec lesquels un point
de code valide est représenté.
L’UTF-8 est par exemple le plus commun pour les applications comme Unix et
Internet. Son co dage de taille variable lui permet d’être en moyenne moins
coûteux en occupation mémoire
L’UTF-16 est un bon compromis lorsque la place mémoire n’est pas trop
restreinte, car la grande majorité des caractères Unicode assignés pour les écri-
tures des langues modernes (dont les caractères les plus fréquemment utilisés) le
sont dans le plan multilingue d e base et pe uvent donc être représentés sur 16 bits.
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L’UTF-32 est utilisé lorsque la place mémoire n’est pas un problè me et que l’on
a besoin d’avoir accès à des caractères de manière directe et sans changement
de taille (pa r exemple les hiéroglyphes égyptiens). L’avantage de cette transf or-
mation normalisée est que tous les codets ont la même taille. Il n’est donc pas
nécessaire de lire des codets supplémentaires pour déterminer le début de la re-
présentation d’ un point de code. Toutefois, ce format est particulièrement peu
économ ique (y compris en mémoire) puisqu’il « gaspille » inutilement au moins
un oc tet (toujours nul) par caractèr e .
2.5
Les logiciels
Selon le système d’exploitation que l’on utilise, il existe que lques éditeur s de
textes qui permettent de ch oisir l’encodage des caractères.
Par exemple,
sous Windows, Notepad++;
sous OSX, TextEdit ;
sous Unix (Linux par exemple), Kwrite ou Geany.
3
Les b ases
Déﬁnition 6 : intervalle d’entiers
Soient m et n deux nombres entiers.
On note Jm ;nK l’ensemble de tous les entiers compris entre m (inclus) et n
(inclus).
3.1
Principe général
Soit N un entier naturel. Si :
N = a
n
× b
n
+ a
n−1
× b
n−1
+ ···+ a
1
× b
1
+ a
0
×b
0
, a
k
∈ J0 ; b −1K,
alors on dira que l’écritu re de n en base b est :
N =
a
n
a
n−1
a
n−2
···a
2
a
1
a
0
b
.
Remarque : aﬁn de savoir en quelle base on écrit un nombre, on l’écrit en le sur-
montant d’une barre suivie de la base.
Exemple : soit N tel que :
N = 3 × 5
4
+ 4 × 5
3
+ 1 × 5
1
+ 2 × 5
0
.
Alors,
N =
34012
5
.
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3.2
En base 2
La ba se 2 est le système binaire. Elle est donc très importante en informatique . La
base est constituée u niquement de deux chiffres : 0 et 1. Ainsi, tout nombre écrit
en base 2 ne co mportera que des 0 et des 1.
Pour convertir un nombre décimal en base 2, il faut effectuer des divisions eucli-
diennes successives par 2 et écr ire les restes ob te nus en « remontant ».
Exemple : on souhaite convertir
25
10
en base 2.
2 5
0 5
1
2
1 2
→
1 2
0
2
6 →
6
0
2
3 →
3
1
2
1 →
1
1
2
0
On en déduit que :
25 = 1 × 2
0
+ 0 × 2
1
+ 0 × 2
2
+ 1 × 2
3
+ 1 × 2
4
soit :
25 = 1
× 2
4
+ 1 ×2
3
+ 0 ×2
2
+ 0 ×2
1
+ 1 ×2
0
.
Ainsi,
25
10
= 11001
2
.
MÉTHODE
Après avoir posé toutes les divisions, on éc rit tous les restes en partant du
dernier obtenu jusqu’ a u premier.
3.3
La base hexadécimale
Elle est c onstituée de 16 caractères :
0;1;2;3;4;5;6;7 ;8;9;A;B;C;D;E;F.
3.3.1 - Du décimal à l’hexadécimal
Pour convertir un nombre d é cimal en hexadécimal, on effectue d e s divisions
euclidienn es par 16, sur le même principe que l’écriture en base 2.
Exemple : on souhaite convertir le nombre dé c imal 1 234 en hexadécimal.
1 2 3 4
1 1 4
2
1 6
7 7
→
7 7
1 3
1 6
4
→
4
4
1 6
0
↓ ↓ ↓
2 13 → D 4
Ainsi,
1234
10
= 4D2
16
.
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3.3.2 - Du binaire à l’hexadécimal
Pour convertir du binaire à l’hexadécimal, il sufﬁt de regrouper les bits par groupe
de 4 en allant de la droite à la gauche.
Exemple : on souhaite convertir
01001101
2
en hexadéc imal.
Binaire 0100 1101
Pseudo-dé cimal 4 13
Hexadécimal 4 D
Ainsi,
01001101
2
= 4D
16
.
3.3.3 - De l’hexadécimal au décimal
Le pr incipe est le mêm e que pour passer du binaire au décimal, si ce n’est que
l’on va remplacer les lettr es par les nombres correspondants (on remplace A par
10, B par 11...).
Exemple : on souhaite convertir 7EF
16
en décimal.
F, correspondant au nombre 15, est au rang 0 ;
E, correspondant au nombre 14, est au rang 1;
7 est au rang 2.
On doit donc calculer :
7 × 16
2
+ 14 × 16
1
+ 15 × 16
0
= 2 031.
Ainsi,
7EF
16
= 2 031
10
.
1 1000001
2
correspo nd à la lettre « A ». Pour obtenir le b inaire corre s-
ponda nt à la lettre « B », il faut lui ajouter 1.
Il y a deux façons de faire : soit on convertit 66 en binaire (car 65 est le
code ASCII de « A », don c 66 est celui de « B »), soit on prend le suivant
de
1000001
2
. Ce binaire se terminant par 1, son suivant se termine p a r
0, et il faut ajouter 1 au bit précéden t.
On trouve alors que
1000010
2
est le binaire correspondant à « B ».
. . .
Solution de l ’exercice type Lycée Raoul Follereau, Nevers
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2 Pour convertir 75
10
en bina ire, il faut regarder les divisions euclidiennes
par 2 :
7 5
1 5
1
2
3 7 →
3 7
1 7
1
2
1 8 →
1 8
0
2
9
→
9
1
2
4
→
4
0
2
2
→
2
0
2
1
→
1
1
2
0
On prend ensuite les restes dans l’ord re inverse dans lequel nous les
avo ns trouvés.
On obtient alors que
75
10
= 1001011
2
.
3 Pour convertir 2001
10
en hexadéc imal, il faut diviser p a r 16.
2 0 0 1
4 0
8 1
1
1 6
1 2 5
→
1 2 5
1 3
1 6
7
→
7
7
1 6
0
On p rend alors les restes dan s l’ordre inverse dans leque l nous les avons
trouvés : il y en a un qui d épasse 9. Comme 10 correspond à A, 11
correspo nd à B, 12 correspond à C et donc 13 correspond à D.
On obtient alors
2001
10
= 7D1
16
.
Remarque : le ﬁlm d e Stanley Kubrick 2001, l’Odyssée de l’espace se
serait ainsi appelé en hexadécimal 7D1, l’Odyssée de l’espace.
4 Pour convertir ABC
16
en binaire, o n peut commencer par le c onvertir
en décimal.
C, correspondant au nombre 12, occupe le rang 0;
B, correspondant au nombre 11, occupe le rang 1;
A, correspondant au nombre 10, occ upe le rang 2.
On doit donc calculer :
10 × 16
2
+ 11 × 16
1
+ 12 × 16
0
= 2 748.
Ainsi,
ABC
16
= 2 748
10
.
. . .
Solution de l ’exercice type Lycée Raoul Follereau, Nevers
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Pour convertir 2 748
10
en binaire, aﬁn d’éviter les divisions eucli-
diennes succe ssives (ce qui peut paraître lon g), on peut se baser sur
les puissances successives de 2 :
À RETENIR
n 2
n
0 1
1 2
2 4
3 8
4 16
5 32
n 2
n
6 64
7 128
8 256
9 512
10 1 024
11 2 048
Les coefﬁcients des puissances de 2 sont donc rép artis ainsi :
2 748 = 2 048 + 512 + 128 + 32 + 16 + 8 + 4
= 2
11
+ 2
9
+ 2
7
+ 2
5
+ 2
4
+ 2
3
+ 2
2
.
On a donc :
2
11
2
10
2
9
2
8
2
7
2
6
2
5
2
4
2
3
2
2
2
1
2
0
1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 0 0
Ainsi, ABC
16
= 2 748
10
= 101010111100
2
.
À RETENIR
À l’avenir, pour aller plus vite dans les conversions, vous pourrez utiliser
le convertisseur accessible à la page :
http://sebastienguillon.com/test/javascript/convertisseur.html
C’est un convertisseur binaire ↔ h exadécimal ↔ décimal.
Solution de l ’exercice type (suite) Lycée Raoul Follereau, Nevers
Voir énoncé page 1



[image: ]IL1NSI — v. 1.0
28 avril 2025 — Chapitre 1 page 14 — #22
INTERROS
14
1
QCM
Généralités
Corrigé
p. 18
5 min
1 Le concept de machines universelles est apparu au :
a
Moyen-Âge
b
XVII
e
siècle
c
XIX
e
siècle
d
XX
e
siècle
2 Le système binaire repose sur les chiffres :
a
0 et 1
b
1 et 2
3 Le système hexadécima l comporte :
a
14 car a ctères
b
15 car a ctères
c
16 car a ctères
d
17 car a ctères
Encodages
2 Taille d’un ﬁcher
Corrigé
p. 18
5 min
⋆
1 Quel est la taille (e n ko) d’un ﬁchier texte contenant 75 00 0 caractères?
2 (a) On tape la phrase « Bonjour à tous. » dans un ﬁchier créé avec le
logiciel Notepad++ sous Windows. Quelle est la taille (en octets)
de ce ﬁchier quand on le sauvegarde sur le disque dur?
(b) On tape la même phrase dans un ﬁchier créé avec le logiciel Open
Writer de la suite Open Ofﬁce. La taille du ﬁchier sauvegardé est
8 683 octets.
Comment exp liquer cette taille?
3 Code r en binaire
Corrigé
p. 18
10 min
⋆
À l’aide d’u ne table ASCII (voir page 7), répond re aux questions suivantes.
1 Convertir en binaire la phrase suivan te :
Bonjour cher ami.
2 Que se cache-t-il derrière le code bina ire suivant?
01101001 01101110 01100110 0110 1111 00100000 011 00110
01101111 01110010 00100000 0110 0101 01110110 011 00101
01110010 00100000 0010 0001
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4 Dans les années 1990
Corrigé
p. 18
5 min
⋆⋆
Avant l’apparition de l’Unicode, il n’était pas rare de recevoir un courriel
comme celui-ci :
« Bon jour mon ami Barna bÃ©. Jâ
C™espÃ que vous allez bien. Moi, p as
trop. JâC™ai besoin de 100 000 francs pour rentrer chez mo i. Si vous pou-
viez mâC™envoyer cette so mme par viremen t bancaire, je vous en serez
Ã©ternelemen t reconnaissant. Votre dévouÃ©e JosÃ©phine. »
1 Expliquer la raison pour laquelle ce message comporte des cara ctères
non désirés.
2 A priori, quel est l’encodag e du message original?
5 Précisions sur l’UTF-8
Corrigé
p. 19
30 min
⋆⋆⋆
L’encodage UTF-8 utilise 1, 2, 3 ou 4 octets en respectant certaines règles :
Un texte en ASCII de base (appelé aussi US-ASCII) est codé de man iè re
identique en UTF-8. On utilise un octe t commençant par un bit 0 à gauche
(bit de poids fort).
Par exemple, le caractère « A » est co dé par le nombre décimal 65, ce
qui correspond au nombre binaire 1000001 (7 bits). En utilisant le codage
UTF-8, le binaire devient 01000001 (8 bits).
Les octets ne sont pas remplis entièrement. Les bits de poids fort du pre-
mier octet forment une suite de 1 indiquant le nombre d’octets utilisés pour
coder le caractère . Les octets suivants commencent tous par le bloc binaire
10.
Représentation binaire UTF-8 Signiﬁcation
0xxxxxxx 1 octet codant 1 à 7 bits
110xxxxx 10xxxxxx 2 octets codant 8 à 11 bits
1110xxxx 10xxxxxx 10xxxxxx 3 octets codant 12 à 16 bits
11110xxx 10xxxxxx 10xxxxxx 10xxx xxx 4 octets codant 17 à 21 bits
Le sy mbole € corre spond à la valeur décimale 8364.
1 Convertir 8364 en binaire.
2 Donner le codage UTF-8 de ce caractère.
3 Étant donné un caractère codé en bina ire sur n bits, combien d’octets
sont nécessaires pour le coder en UTF-8?
4 Écr ire un algorithme qui permet, à partir de la valeur décimale d’un
caractère, de tr ouver le nombre d’octe ts nécessaires pour coder ce carac-
tère en UTF-8.
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€8 La naissance de 'ISO

La norme ISO 8859-1, dont le nom complet est ISO/CEI 8859-1 et qui
est souvent appelée Latin-1 ou Europe occidentale, fit son apparition dans le but
de remédier a I'inconvénient de I' ASCIL. Elle forme la premiére partie de la norme
internationale ISO/CEI 8859, qui est une norme de I’ Organisation internationale
de normalisation pour le codage des caractéres en informatique.

En France, depuis I’apparition de I’euro, c’est le codage ISO-8859-15 (souvent
appelé Latin-9) qui permet d’écrire tout ce que I’on veut dans notre langue. C’est
une sorte de mise a jour de la norme ISO 8859-1.

€% Au niveau mondial : 'Unicode

Le probléme de la norme ISO 8859-15 se trouve principalement dans les échanges
de textes a I’échelle mondiale.

Imaginez que vous codiez un programme en France et que vous souhaitiez col-
laborer avec un collégue américain. Ce dernier n’utilise pas nécessairement le
méme encodage que vous et va donc avoir quelques problémes quand il lira vos
propres codes.

1l est donc primordial, dans ce cas de figure, d’utiliser un encodage qui puisse étre
utilisé dans tous les pays. C’est le but d’Unicode, dont la premiére publication
remonte a octobre 1991.

Définition 5 : point de code

Un point de code est 1a valeur numérique qui représente un caractére dans I'es-
pace de codage des caractéres.

Unicode accepte plusieurs formes de transformations universelles pour représen-
ter un point de code valide. Citons par exemple :

e UTF-8;
« UTF-16;
« UTF-32.

Le nombre aprés UTF représente le nombre minimal de bits des codets (c’est-a-
dire des groupes de signes représentant une information) avec lesquels un point
de code valide est représenté.

L’UTE-8 est par exemple le plus commun pour les applications comme Unix et
Internet. Son codage de taille variable lui permet d’étre en moyenne moins
cofiteux en occupation mémoire

L'UTF-16 est un bon compromis lorsque la place mémoire n’est pas trop
restreinte, car la grande majorité des caractéres Unicode assignés pour les écri-
tures des langues modernes (dont les caracteres les plus fréquemment utilisés) le
sont dans le plan multilingue de base et peuvent donc étre représentés sur 16 bits.
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Avant-propos

Le programme de 1’enseignement de spécialité Numérique et Sciences Informa-

tiques (NSI) entré en vigueur a la rentrée 2019 est congu autour des themes sui-

vants :

« comprendre les bases de I'informatique : historique, méthodes de codage d’un
nombre, d’un caractére, d’un fichier, types de variables;

« aborder et approfondir les connaissances en programmation en utilisant comme
langage de référence Python (version 3);

« comprendre ce qu’est une interface entre I’humain et la machine (IHM) sur le
web;

« aborder les bases des architectures matérielles et du fonctionnement des
systemes d’exploitation ;

+ comprendre les similarités entre plusieurs langages ;

+ optimiser un algorithme.

La majeure partie de I’ouvrage concernant la programmation, nous avons souhaité

proposer un grand nombre de programmes variés, de maniére a pouvoir apprendre

par des exemples concrets.

Les programmes proposés dans cet ouvrage sont téléchargeables gratuitement sur

ordinateur, smartphone et tablette. Ceci vous évitera de perdre du temps a reta-

per vous-méme les programmes, et vous permettra de les compiler chez vous, les

tester, et méme les modifier de maniére a parfaitement assimiler leur fonctionne-

ment.

Dans la mesure ol Python est le langage de référence, nous vous conseillons avant

tout de I'installer sur votre machine en vous rendant sur le site suivant :

@ https://www.python.org/downloads/

Dans ce livre, les méthodes les plus utiles vous sont présentées ; mais pour avoir
une liste exhaustive des possibilités qu’offre Python 3, vous pouvez également
aller sur le site suivant pour prendre connaissance de la documentation :

@ https://docs.python.org/fr/3/

Meéme si cette spécialité s’appuie sur une base théorique, nous insistons sur I'im-
portance fondamentale de la pratique : chaque éléve doit étre capable de prendre
des initiatives pour construire ses propres programmes, se poser des questions
pour les faire évoluer, et faire ses propres recherches sur les meilleures maniéres
de programmer. Les projets proposés par I’enseignant au lycée seront de bons
tremplins pour atteindre ces objectifs.

Nous vous souhaitons une bonne lecture et un bon apprentissage dans cette ma-
tiere passionnante.

L’auteur.
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Dans les années 1990 %% bmin ‘°;"{;i’“

Avant I’apparition de I’Unicode, il n’était pas rare de recevoir un courriel
comme celui-ci :

«Bonjour mon ami BarnabA©. JA€™espA~ que vous allez bien. Moi, pas
trop. JA€™ai besoin de 100 000 francs pour rentrer chez moi. Si vous pou-
viez ma€™envoyer cette somme par virement bancaire, je vous en serez
AOternelement reconnaissant. Votre dévouA©e JosA©phine. »

n Expliquer la raison pour laquelle ce message comporte des caractéres
non désirés.

n A priori, quel est ’encodage du message original ?

min‘ @ Corrigé

u Précisions sur UUTF-8 * kK oy

L’encodage UTF-8 utilise 1, 2, 3 ou 4 octets en respectant certaines régles :

* Un texte en ASCII de base (appelé aussi US-ASCII) est codé de maniére
identique en UTF-8. On utilise un octet commengant par un bit 0 a gauche
(bit de poids fort).

Par exemple, le caractere « A » est codé par le nombre décimal 65, ce
qui correspond au nombre binaire 1000001 (7 bits). En utilisant le codage
UTF-8, le binaire devient 01000001 (8 bits).

= Les octets ne sont pas remplis entierement. Les bits de poids fort du pre-
mier octet forment une suite de 1 indiquant le nombre d’octets utilisés pour
coder le caractére. Les octets suivants commencent tous par le bloc binaire

10. -
Représentation binaire UTF-8 Signification
OXXXXXXX 1 octet codant 1 a 7 bits
110xxxxx 10XXXXXX 2 octets codant 8 a 11 bits
1110xxxx 10xxxxxXx 10XXXXXX 3 octets codant 12 a 16 bits
11110xxx 10xxxxxx 10xxxxxx 10xxxxxx | 4 octets codant 17 a 21 bits

Le symbole € correspond 2 la valeur décimale 8364.
Convertir 8364 en binaire.
Donner le codage UTF-8 de ce caractére.

Etant donné un caractére codé en binaire sur n bits, combien d’octets
sont nécessaires pour le coder en UTF-8?
Fcrire un algorithme qui permet, A partir de la valeur décimale d’un

caractere, de trouver le nombre d’octets nécessaires pour coder ce carac-
tere en UTF-8.
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L'UTF-32 est utilisé lorsque la place mémoire n’est pas un probleme et que 1’on
a besoin d’avoir acces a des caracteres de maniére directe et sans changement
de taille (par exemple les hiéroglyphes égyptiens). L’avantage de cette transfor-
mation normalisée est que tous les codets ont la méme taille. Il n’est donc pas
nécessaire de lire des codets supplémentaires pour déterminer le début de la re-
présentation d’un point de code. Toutefois, ce format est particulierement peu
économique (y compris en mémoire) puisqu’il « gaspille » inutilement au moins
un octet (toujours nul) par caractére.

€8 Les logiciels

Selon le systéme d’exploitation que 1’on utilise, il existe quelques éditeurs de
textes qui permettent de choisir I’encodage des caractéres.

Par exemple,

« sous Windows, Notepad++;
+ sous OSX, TextEdit;

« sous Unix (Linux par exemple), Kwrite ou Geany.

D Les bases

Définition 6 : intervalle dentiers

Soient m et n deux nombres entiers.
On note m ; n] 'ensemble de tous les entiers compris entre m (inclus) et n
(inclus).

/ CORRIGES / INTERROS

€% Principe général

Soit N un entier naturel. Si :

N=ayxb" +an 1 xb" ' 4. taxb +axb® , are [o; b—1],
alors on dira que I’écriture de n en base b est :

N =apap—1an— azaiag 2

Remarque : afin de savoir en quelle base on écrit un nombre, on Iécrit en le sur-
montant d’une barre suivie de la base.

Exemple : soit N tel que :
N=3x5"+4x5+1x5"+2x5°
Alors,
N =33012".
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1. Historique de Uinformatique
2. Les encodages
3. Les bases

Exercice type Lycée Raoul Follereau, Nevers

n Sachant que le binaire 1000001 correspond a la lettre « A », quel est le
binaire correspondant a la lettre « B » ?

El Convertir 75 10 en binaire.
Bl Convertir 2001 '° en hexadécimal.
[l Convertir ABC ' en binaire.

Voir corrigé page 11

ED Historique de Uinformatique

La notion d’informatique est née il y a fort longtemps. Il y a eu beaucoup d’événe-
ments qui nous ont menés, petit a petit, a I"informatique telle que nous la connais-
sons aujourd’hui. En voici, dans un premier temps, un résumé :

—3000 : ’empereur chinois Fou-Hi adopte comme symbole un octogone
contenant les huit premiers nombres sous forme binaire.

—500 : apparition de I’abaque et du boulier, premiers outils de calculs.

—300 : le philosophe Aristote définit la notion de logique, nécessaire a
I’informatique contemporaine.

820 : travaux du mathématicien arabe Al-Khwarizmi.

1000 : le zéro est inventé en Inde, et importé en occident au Moyen-Age. 1l
ne sera définitivement accepté qu’au XIVe siecle.
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n Le concept de machines universelles est apparu au :
[@] Moyen-Age
[B] XVIE sigcle
[€] XIXe siecle
[d] XXe siecle

n Le systeme binaire repose sur les chiffres :
[@]0etl
[B]1et2

a Le systeme hexadécimal comporte :

Sk | @ Corrigé
,?"“"‘ p18 ‘

[] 14 caracteres
[B] 15 caracteres
[€] 16 caracteres
[d] 17 caracteres

Encodages

i ‘ © Corrigé

Y taitte d'un ficher * i

n Quel est la taille (en ko) d’un fichier texte contenant 75 000 caracteres ?

u (a) On tape la phrase « Bonjour a tous. » dans un fichier créé avec le
logiciel Notepad++ sous Windows. Quelle est la taille (en octets)
de ce fichier quand on le sauvegarde sur le disque dur?

(b) On tape la méme phrase dans un fichier créé avec le logiciel Open
‘Writer de la suite Open Office. La taille du fichier sauvegardé est
8 683 octets.

Comment expliquer cette taille ?

B Coder en binaire % “lomin| © forie |

A T'aide d’une table ASCII (voir page 7), répondre aux questions suivantes.

n Convertir en binaire la phrase suivante :
Bonjour cher ami.
H Que se cache-t-il derriére le code binaire suivant ?
01101001 01101110 01100110 01101111 00100000 01100110

01101111 01110010 00100000 01100101 01110110 01100101
01110010 00100000 00100001
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€2 En base 2

Labase 2 est le systéme binaire. Elle est donc trés importante en informatique. La
base est constituée uniquement de deux chiffres : 0 et 1. Ainsi, tout nombre écrit
en base 2 ne comportera que des 0 et des 1.

Pour convertir un nombre décimal en base 2, il faut effectuer des divisions eucli-
diennes successives par 2 et écrire les restes obtenus en « remontant ».

Exemple : on souhaite convertir 25 10 en base 2.

28 | 2
0512 122 62 32 1]2
1 - 0[6 - 03 - 1|1 - 1]0
On en déduit que :
25=1x2"40x2' 4+0x22+1x 2> +1x2*
soit :

25 =[1]x 2* +[1]x 2 +[0] x 22 +[0] x 2! +[1] x 2°.

550 — T1001>.

Ainsi,

@ METHODE

Apres avoir posé toutes les divisions, on écrit tous les restes en partant du
dernier obtenu jusqu’au premier.

8 La base hexadécimale

Elle est constituée de 16 caractéres :
051523 3:4:/5:1617;/8; 9;: AyB; C; Dy By F:

3.3.1 - Du décimal a Uhexadécimal

Pour convertir un nombre décimal en hexadécimal, on effectue des divisions
euclidiennes par 16, sur le méme principe que I’écriture en base 2.

Exemple : on souhaite convertir le nombre décimal 1 234 en hexadécimal.

123416

11477 7716 4]16
2 - 13[4 - 4]0
y v
2 13— D 4

Ainsi,
73—,
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& solution de Uexercice type (suite) Lycée Raoul Follereau, Nevers

. 5= 10 o Vit o 5
Pour convertir 2748 en binaire, afin d’éviter les divisions eucli-
diennes successives (ce qui peut paraitre long), on peut se baser sur
les puissances successives de 2 :

n |2 n o
0] 1 6 64
a2 7 128
2| 4 8 256
318 9 512
4|16 10 | 1024
5|32 11 | 2048

Les coefficients des puissances de 2 sont donc répartis ainsi :
2748 =2048 +512+ 128 +32+16 +8 +4
=211427 427425424 423 422
On a donc :

211 | 210 [ 59 28 | 27 | 26 | 25 | 24 | 23 | 22 | 2t | 20
1 0 19/ 80! 110([1 1 1 1 0]0

Ainsi, ABC '° = 2748 '* = T01010111700°.

A I'avenir, pour aller plus vite dans les conversions, vous pourrez utiliser
le convertisseur accessible a la page :

http://sebastienguillon.com/test/javascript/convertisseur.html

C’est un convertisseur binaire <> hexadécimal <> décimal.

noncé page 1
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3.3.2 - Du binaire a Uhexadécimal

Pour convertir du binaire 2 I'hexadécimal, il suffit de regrouper les bits par groupe
de 4 en allant de la droite 2 la gauche.

Exemple : on souhaite convertir 01001101 2 en hexadécimal.

Binaire 0100 | 1101
Pseudo-décimal | 4 13
Hexadécimal 4 D

Ainsi,
0100101 =D °.

3.3.3 - De U'hexadécimal au décimal

Le principe est le méme que pour passer du binaire au décimal, si ce n’est que
1’on va remplacer les lettres par les nombres correspondants (on remplace A par
10,B par 11...).

Exemple : on souhaite convertir 7TEF 1 en décimal.
* F, correspondant au nombre 15, est au rang 0;
+ E, correspondant au nombre 14, est au rang 1;
e« 7estaurang 2.
On doit donc calculer :
7x 162+ 14 x 16" +15 x 16° =2 031.
Ainsi, 7EF L iE

& Solution de Uexercice type Lycée Raoul Follereau, Nevers

n 7000001 > correspond a la lettre « A ». Pour obtenir le binaire corres-
pondant 2 la lettre « B », il faut lui ajouter 1.
1l y a deux fagons de faire : soit on convertit 66 en binaire (car 65 est le
code ASCII de « A », donc 66 est celui de « B »), soit on prend le suivant
de 1000001 ZA Ce binaire se terminant par 1, son suivant se termine par
0, et il faut ajouter 1 au bit précédent.

On trouve alors que TO000T0 * est le binaire correspondant 2 « B ».

/ CORRIGES / INTERROS

aD,
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& Solution de Uexercice type Lycée Raoul Follereau, Nevers

n Pour convertir 75 10 en binaire, il faut regarder les divisions euclidiennes

par2:
ol 12 2 18
15 [[37 ~>17 RIS }— =3
1
C) 2%4 2%2 24)1 2
1[4 02 01 18[00

On prend ensuite les restes dans I’ordre inverse dans lequel nous les
avons trouvés.

On obtient alors que 75 1 _ Tooro11 .
u Pour convertir 2001 = en hexadécimal, il faut diviser par 16.

200116
40 [125 125

i i
1

On prend alors les restes dans I’ ordre inverse dans lequel nous les avons
trouvés : il y en a un qui dépasse 9. Comme 10 correspond a A, 11
correspond a B, 12 correspond a C et donc 13 correspond a D.

On obtient alors 2001 '° = 7DT '°.

Remarque : le film de Stanley Kubrick 2001, I'Odyssée de I'espace se
serait ainsi appelé en hexadécimal 7D1, I'Odyssée de I’espace.

n Pour convertir ABC '* en binaire, on peut commencer par le convertir
en décimal.
« C, correspondant au nombre 12, occupe le rang 0;
B, correspondant au nombre 11, occupe le rang 1;
« A, correspondant au nombre 10, occupe le rang 2.
On doit donc calculer :
10 x 16%+ 11 x 16 +12 x 167 =2748.
Ainsi, ABC ' = 2748 "
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Alnsi :

+ Alafin d’un probleme, prenez 5 2 10 minutes pour essayer de trouver un moyen
de le généraliser ou de le compliquer (c’est ce que font souvent les professeurs
pour concevoir leurs contrdles écrits) ; trouvez ce que cela pourrait changer dans
la solution.

» Prenez également I’habitude, aprés chaque exercice, de faire un « feed-back »
en faisant ressortir la démarche générale et en tissant des liens avec le cours.
Bref, il ne faut pas vous contenter de résoudre 1’exercice, mais il vous faut lui
apporter de la valeur ajoutée et vous interroger sur son contenu.

» Idem pour le cours. Ne vous contentez pas de le parcourir de maniére passive. Il
vous faut avoir la rigueur d’effacer toutes les zones d’ombre. Pour chaque théo-
réme, il faut vous demander quels types d’exercices son utilisation permettra de
résoudre.

Travailler par « couches successives »

Cette méthode, trés utile pour les étudiants préparant des examens ou des révi-
sions, peut également étre utilisée des le lycée.

On observe que pour apprendre un gros volume de cours, rien n’est plus ineffi-
cace que de ’attaquer de front, de maniére linéaire. La bonne maniére consiste
a d’abord survoler I’ensemble, en ne retenant que la structure, c’est-a-dire les
grands titres, ainsi que les noms des paragraphes (premiére couche, étape devant
durer 5 minutes). Dans I’étape suivante (deuxiéme couche, d’une durée de 10
minutes), on reprend son cours du début en retenant cette fois également les théo-
rémes et résultats importants. Aprés cette deuxiéme couche, on a déja une idée
claire de la structure de I’ensemble du cours. On peut alors aborder la derniere
étape (troisiéme couche) : on reprend son cours au début pour, cette fois-ci, I’étu-
dier en profondeur en apprenant le détail des démonstrations.

11 est a noter que cette méthode peut étre également appliquée avec succes a des
matieres littéraires, ainsi qu’aux révisions du bac de francais. Par exemple :

» Pour la préparation d’un contréle, on commencera par passer en revue rapide-
ment 1’ensemble du cours et des exercices du chapitre précédemment étudiés,
avant de les réviser en détail. Ainsi aura-t-on développé une compréhension
synthétique et claire.

» De méme, avant d’aborder un probléme volumineux (tel qu’un contrdle écrit),
il est préférable de survoler I’ensemble du probléme avant de 1’ attaquer.
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€3 Linvention du zéro

11 est sirement surprenant de savoir que le chiffre « 0 » fut inventé apres les
chiffres 1, 2, etc., mais c’est le cas.

Avant son invention, les Indiens n’avaient pas I’utilité de ce nombre (le zéro en
tant que chiffre existait déja depuis 1I’époque mésopotamienne, mais n’avait pas
d’utilité dans les calculs).

C’est le mathématicien et astronome indien Brahmagupta qui Iintroduisit en tant
que nombre dans son ouvrage Brdhma Siddhdnta. Le mot fut traduit ensuite
en arabe par le mot « sifr », qui désignait le vide, qui donna plus tard le mot
«chiffre ».

Le mot « zéro », quant 2 lui, vient de I'italien zephiro, traduction de sifr dans cette
langue.

Le zéro fut ensuite introduit en Europe par le mathématicien italien Leonardo
Fibonacci, et simplifia considérablement les calculs (jusque-la faits a 1’aide
d’abaques, donc peu pratiques).

Quant au symbole « 0 », il semblerait provenir de la représentation (initialement
un cercle) de la voiite céleste.

€3 Le binaire et Leibniz

Gottfried Leibniz, personnage allemand aux multiples talents (mathématiques,
philosophie, diplomatie, jurisme, philologie, ...), était passionné par la Dyadique,
c’est-a-dire par tout ce qui se rapporte a la réunion de deux principes philoso-
phiques qui se complétent réciproquement.

S’interrogeant sur I'utilité d’un systéme connu des chinois, qui peut se comparer
a un systeme binaire, il expose ses idées a I’ Académie des sciences de Paris, et
celles-ci furent publiées dans un ouvrage intitulé Explication de I’arithmétique bi-
naire avec des remarques sur son utilité et sur le sens qu’elle donne des anciennes
figures chinoises de Fou-Hi.

€™ Augusta Ada Lovelace

Augusta Ada Lovelace était la fille du poéte romantique Lord George Byron et
d’une mathématicienne et féministe, épouse de William King (futur comte de Lo-
velace). Elle est 2 I’ origine du « Principe des machines a calculer ». Un langage de
programmation porte son prénom en mémoire de ses travaux.

Pour elle, une machine a calculer doit comporter :

« un dispositif permettant d’introduire les données numériques (cartes perforées,
roues dentées...);

+ une mémoire pour conserver les valeurs numériques entrées ;
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Travailler sa rapidite

Pour acquérir de la rapidité, 3 voies sont possibles :

» Prenez I’habitude, en travaillant chez vous, de vous concentrer sur une seule
chose 2 la fois, c’est-a-dire ne pas attaquer un probléme ou une dissertation, en
révassant 4 ce que vous pourriez trouver 2 manger dans le réfrigérateur ou en
écoutant de la musique.

» Prenez I’habitude de travailler chez vous dans les mémes conditions qu’en de-
voirs surveillés. Le minutage de chacun des exercices de ce livre est fait en ce
sens. Cependant, cela ne devrait pas, une fois la résolution faite, vous empécher
d’y réfléchir plus calmement afin de vérifier la bonne assimilation du probleme.
Si les seuls moments ot vous vous pressez sont les controles écrits, vous ne
deviendrez jamais rapide.

» Essayez de contenir tout votre travail 4 la maison dans une plage horaire serrée.
Engagez-vous, par exemple, a travailler chez vous tous les jours entre 18 h et
20 h et efforcez-vous de ne jamais déborder (quelle que soit votre charge de
travail). En effet, si I’on ne se donne pas de limite de temps pour accomplir
un travail, I’on a naturellement tendance a le laisser trainer en longueur et a
révasser. L’étroitesse de la plage horaire vous obligera a ne pas vous endormir
et A devenir efficace.
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Méthodes

de travail

Tous les conseils qui suivent sont ceux utilisés par un grand nombre de majors
(sortis premiers) de Polytechnique ou de 'ENA, par des professionnels de I’or-
ganisation et sont également recommandés par de nombreux professeurs. Pour
en savoir plus sur le sujet, nous vous conseillons le livre « Comment travailler
plus efficacement », par F. Déliac, U. Hadrien, E. Matrullo et E. Maurette, aux
Editions Prepamath.

Faire des « feed-back »

Le «feed-back » est le conseil le plus important et le plus utilisé par ceux qui réus-
sissent brillamment leurs études. Il consiste a contrdler systématiquement, sans
s’aider de notes, ce que 1’on vient d’apprendre (exercices et cours). Ce contrdle
peut se faire mentalement, oralement ou par écrit.

» Dans les transports, essayez de vous rappeler mentalement, et sans vous aider
de vos notes, le cours et les exercices vus le matin en classe (feed-back mental).

» Apres avoir relu votre cours le soir, essayez de retrouver par écrit les principaux
paragraphes et démonstrations sans regarder votre legon (feed-back écrit).

» Apres avoir résolu un probléme, prenez 5 minutes pour contrdler par écrit que
vous vous rappelez clairement 1’énoncé ainsi que la démarche de résolution
(feed-back écrit).

Expliquez a des amis la legcon que vous venez d’apprendre ou I’exercice que
vous venez de résoudre : ¢’est un excellent feed-back oral. Choisissez le type
de « feed-back » qui vous convient le mieux et faites-en le plus régulierement
possible (aprés chaque cours et chaque série d’exercices). Pour étre efficace,
un « feed-back » doit se faire sans I’aide de vos notes. Ainsi, faire des fiches
de résumés de cours 2 partir de vos cahiers ouverts ne constitue nullement un
«feed-back ».

Miser sur la gualité

De nombreux témoignages démontrent que pour obtenir de bons résultats, il est
préférable de faire un nombre limité d’exercices, mais plus approfondis, que d’en
survoler une grande quantité de pietre qualité. Une tendance trés répandue consiste
2 abattre une grande quantité d’exercices, a la chaine, mais superficiellement, en
espérant que le jour du contrdle, I’on aura déja vu ce type de probleme et que I’on
saura s’en souvenir. Cette méthode est absolument inefficace car la seule maniére
de se souvenir d’un exercice de mathématiques ou de physique, c’est de I’avoir
parfaitement compris et assimilé.
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« une unité de commande grace a laquelle I’utilisateur va indiquer a la machine
les taches a effectuer;

+ un « moulin » chargé d’effectuer les calculs;

+ un dispositif permettant de restituer les résultats (imprimante, écran...);

Ces principes seront, un siécle plus tard, a la base des premiers ordinateurs.

Elle définit ensuite le principe d’itérations successives dans I’exécution d’une opé-

ration. En T'honneur du mathématicien arabe Al-Khwarizmi, elle appelle
«algorithme » le processus logique permettant I’exécution d’un programme.

€% ralgebre de Boole

Dans son ouvrage Les lois de la pensée, George Boole explique que I’on peut
coder les démarches de la pensée a I’aide de systeémes n’ayant que deux états :
ZERO-UN; OUI-NON; VRAI-FAUX, etc. L’algebre de Boole, ou calcul booléen,
voit alors le jour.

1l existe deux types d’opérations dans 1’algébre de Boole.

Propriété 1 : conjonction logique

Soit B un ensemble fini de deux éléments (B = {0 ; 1} ou B = {faux ; vrai}
par exemple). La fonction « ET » est définie sur B par le tableau suivant :

ET |0 |1 ET | faux | vrai
0 0olo équivalent a : faux | faux | faux
1 ]0|1 vrai | faux | vrai

Propriété 2 : disjonction logique

Soit B un ensemble fini de deux éléments (B = {0 ; 1} ou B = {faux ; vrai}
par exemple). La fonction « OU » est définie sur B par le tableau suivant :

Ou |01 OU | faux | vrai
0 0of1 équivalent a : faux | faux | vrai
1 111 vrai | vrai | vrai

1l existe d’autres propriétés sur cette algebre, mais ce n’est pas 1’objet de ce cours.

Les booléens sont trés utiles en programmation ; nous aurons I’occasion de nous
en apercevoir ultérieurement dans ce livre.
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1600 : I’écossais John Napier invente les logarithmes, qui permettent
de ramener les multiplications et les divisions a des additions et des
soustractions.

A la méme époque, I'allemand Wilhelm Schickard invente ce qu’il
appelle une horloge calculante, pouvant réaliser des additions,
soustractions, multiplications et mémorisations des résultats.

1697 : introduction du binaire en Europe par le mathématicien Gottfried
Leibniz.

1840 : Augusta Ada Lovelace pose le principe d’une machine a calculer.
Trois années plus tard, elle définit la théorie de la programmation.

1854 : George Boole définit la théorie de la logique binaire.

Développons certains points de cette chronologie.

€2 Loctogone de Uempereur Fou-Hi

u Retrouvez plus d’explications sur I'octogone en vidéo.

La notation binaire est plus ancienne que 1’on pourrait 1'imaginer... En —3000,
I’empereur chinois Fou Hi créé un symbole magique que I’on peut considérer
comme la premiére expression d’un codage en binaire, sous forme d’un octogone
comportant huit trigrammes.

Chaque trigramme est une association de trois signes qui peuvent étre soit une
bande pleine noire, soit une bande creuse coupée en deux.

Si une bande noire représente 0 et une bande creuse coupée représente 1, on peut
compter de 0 a 7 en binaire avec les huit trigrammes, ainsi que le montre la figure
suivante.

0 e
1 oo
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€8 Le début du XX° sigcle

C’est en 1936 qu’apparait le concept de machine universelle, capable d’exécuter
tous les algorithmes, et que les notions de machine, algorithme, langage et infor-
mation sont pensées comme un tout cohérent. Les premiers ordinateurs ont été
construits en 1948 et leur puissance a ensuite évolué exponentiellement, c’est-a-
dire avec une croissance trés rapide.

Un ordinateur ne peut stocker que des nombres. Pour écrire du texte, on associe
a chaque caractére un entier naturel et la correspondance entre le caractére et son
code est appelé un charset. La fagon de transcrire un texte grace aux codes des
caracteres qui le composent est appelé Encoding (encodage).

3 Les encodages

€% Le binaire
Définition 2 : bit
Le bit (contraction de Binary Digit) est I'unité la plus simple en informatique.
1l ne peut prendre que deux valeurs (désignées le plus souvent par 0 et 1).
Un bit sert essentiellement a représenter un « état » : vrai ou faux, oui ou non, le
courant électrique passe ou ne passe pas, etc.

Remarque : le mot «bit » est certes une contraction, mais il y a aussi un jeu de
mot avec le mot anglais «bit » qui signifie « petit morceau ».

Le mot «bit » a été popularisé par Claude Shannon, ingénieur en génie élec-
trique et mathématicien américain du XX¢ siécle, qui en attribue I’invention a John
Tukey, I’un des plus importants mathématiciens américains du XXe sicle.

Définition 3 : systeme binaire

Le systéme binaire est le systéme de numération utilisant comme base le bit.

Le systéme binaire permet d’écrire ou d’encoder des nombres ou des caracteres.

B Lascil

Les premiers textes étaient encodés a I’aide d’une sorte d’alphabet, un tableau
contenant 128 caracteres codés en binaire, ¢’est-a-dire 27 caracteres, afin que I’on
puisse encoder les caracteres avec seulement 7 bits. En effet, les ordinateurs utili-
saient des cases mémoires d’un octet, mais ils réservaient toujours le 8¢ bit pour
le contrdle de parité (c’est une sécurité pour éviter les erreurs, qui étaient trés
fréquentes dans les premiéres mémoires électroniques).
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€8 Aristote et la logique

Lalogique aristotélicienne sera essentielle pour clarifier tout raisonnement déduc-
tif, et I'informatique nécessite de tels raisonnements.

Aristote introduit les syllogismes, raisonnements logiques mettant en relation trois
propositions. Les deux premiéres sont appelées prémisses et la derniere, obtenue
a partir des deux précédentes, est appelée conclusion.

Définition 1 : syllogisme

Un syllogisme est un raisonnement ol deux prémisses permettent d’émettre une
conclusion.

Exemples

« «Tous les hommes sont mortels, or Socrate est un homme donc Socrate est
mortel ». Ce syllogisme est dii a Aristote lui-méme.
Ici, le premier prémisse est : « tous les hommes sont mortels »; ¢’est un fait
avéré.
Le second prémisse est : « Socrate est un homme » ; c’est aussi un fait avéré,
qui n’a pas besoin d’étre prouvé.
La conclusion est : « Socrate est mortel » ; des deux faits avérés cités précédem-
ment, on peut conclure ceci.

« Toute planéte de notre systéme solaire posseéde un rayon supérieur a 2 000 kilo-

metres. Mercure est une planéte de notre systéme solaire. Donc Mercure a un S
rayon supérieur a 2 000 km. o

A ATTENTION

11 existe des syllogismes menant a une conclusion déroutante. Le plus connu
est le suivant :

« Tout ce qui est rare est cher. Or, un cheval bon marché est rare. Donc un
cheval bon marché est cher. »

On appelle cela un sophisme.

€8 Al-Khwarizmi

Al-Khwérizmi, de son vrai nom Muhammad Ibn Miisa al-Khuwarizmr était un
savant perse, né dans les années 780. Son nom latinisé en Algoritmi est a1’ origine
du mot algorithme.

1l est I’auteur d’un ouvrage mathématique, Kitabu al-mukhtasar ft hisabi al-jabr
waal-mugabalah, considéré comme le premier ouvrage d’algebre.

Dans ce titre, on distingue la partie « al-jabr », qui désigne une opération, et qui
est a1’ origine du mot « alggbre ».
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Ce tableau contenait les caracteres les plus utilisés dans la langue anglaise : les
lettres de 1’alphabet en majuscule (de A a Z) et en minuscule (de a a z), les
dix chiffres arabes (de 0 a 9), des signes de ponctuation (point, virgule, point-
virgule, deux points, points d’exclamation et d’interrogation, apostrophe ou quote,
guillemets ou double quote, parenthéses, crochets etc.), quelques symboles et
certains caracteres spéciaux invisibles (espace, retour-chariot, tabulation, retour-
arriere, etc.).

ASCII est I’acronyme d’American Standard Code for Information Interchange.

Code décimal | Caractére Code décimal | Caractére

0 [NUL] 65 A

R o 66 B

27 [ESC]

e £ 90 z

33 ! 91 i

34 2

35 # 97 a
98 b

48 0

49 1 122 z
123 (

57 9 o s
127 [DEL]

Extrait de la table ASCII

Exemple : le caractére « A » est codé en ASCII par le nombre 65 (dans le systeme
décimal), qui correspond au nombre binaire 1000001, et au nombre hexadécimal
41.

Définition 4 : octet

Un octet est une suite de 8 bits (un octupler).

Exemple : « 10000001 » est I’octet représentant le caractére « A ».

Ainsi, chaque caractére d’un texte est codé sur un octet.

Un texte de 10 000 caracteres est donc codé sur 10 x 1 000 octets, soit approxi-
mativement 10 kilo-octets (1 ko = 108 octets = 1 024 octets).

L’ASCII a tout de méme un inconvénient majeur : celui de ne pouvoir coder les
caracteres accentués, qui apparaissent dans plusieurs langues, dont le frangais.
11 a donc fallu trouver un moyen d’étendre la table ASCIL...







