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Généralités sur ’informatique
Les éléments de ordinateur
Définitions :

Ordinateur :

Machine électronique programmable capable de réaliser des calculs logiques sur des nombres
binaires. C’est une machine (Hardware) Le fonctionnement d’un ordinateur est basé sur une architecture
matérielle (processeur, support de stockage, interfaces utilisateurs, connexion, ...) dont le fonctionnement
est soumis aux lois de la physique. C’est une machine programmable (Software) Cette machine est
capable de remplir des taches différentes selon les instructions qui lui sont adressees. Ces instructions,
rédigées sous forme de programmes par les informaticiens, sont traitées en fin de course par le matériel
de I’ordinateur.

Informatique :
C’est un domaine d'activité scientifique, technique, et industriel concernant le traitement automatique de
I'information par I'exécution de programmes informatiques par des machines : des systémes embarqués,
des ordinateurs, des robots, des automates, etc. Le mot informatique a été créé en 1962 par Philippe
Dreyfus. C'est un néologisme de la langue francaise créé a partir des mots "information” et
"automatique™.

. Jusqu’aux années 80, les ordinateurs dans 1’entreprise étaient de gros systémes, trés colteux et dont
I’usage était réservé a une élite : « les informaticiens ». Ils portaient le nom de Main Frames ou encore
de Mini-ordinateurs. Depuis, la situation a change, la taille et le codt des ordinateurs ont été
considérablement réduits, on parle de micro-ordinateurs, permettant la « démocratisation » de 1’outil
informatique (un bureau — un ordinateur), et donnant I’accés a I’informatique a des personnes non
specialistes. Apres une longue guerre de fabricants, le standard PC (Personal Computer) semble
s’imposer parmi les micro-ordinateurs, il s’agit en tous les cas du systeme le plus vendu au monde. On
distingue généralement deux familles de machines : les ordinateurs de bureau et les ordinateurs
portables. Les premieres sont généralement composées d’une unité centrale, d’un écran et d’une série
de périphériques externes destinées a la saisie ou a production d’informations ; les

secondes, en revanche, présentent  les mémes fonctionnalités, mais les composants sont
rassemblés autour d’une architecture
tres compacte.
L’ordinateur est divisé en deux parties : la partie matérielle (Hardware et la partie logicielle (Software).



.  LAPARTIE MATERIELLE (Hardware)

C’est la partie physique et palpable du systeme informatique. Elle est
constituee de deux parties :
- L’unité centrale

- Les périphériques (d’entrée, de sortie, d’entrée et de sortie).

A. L’UNITE CENTRALE

C’est ou s’effectue 1’essentiel du traitement de 1’information.
En externe, on la distingue a ses deux principales formes :
> Un boitier : ’unité centrale est placée sous 1’écran de I’ordinateur
> Une tour : c’est celle que 1’on trouve le plus souvent ou 1’unité centrale
est placée a proximité de 1’écran.
En interne, c’est une carte électronique (communément appelée carte mére) sur
laquelle sont soudés ou fixés d’autres composants électroniques ou non.

L’unité centrale est constituée de :

Pt Y . 7 . .
Lemmmh Mémoire vive et processeur

unités RA.M.

Random Access Memory
Mémoire a acces aléatoire

Oow 1 un bit (bit)

Mémoires "électroniques”

i 1 ko (kilo) = 10240
siigige DocetiVEl 4 Mo (mégsf = 1024 ke
8 bits 1 Go (giga) = 1024 Mo

un mot (word)

plusieurs octets (2, 4, 8, ...)
01101001 11001100 -> 16 bits, 32 bits, 64 bits, ...

01101001 11001100 01010101 00001111
> Le processeur : c’est ’'unité d’exécution. Il effectue les opérations

3



arithmétiques et logiques. 1l se caractérise par sa fréquence (ou vitesse)

exprimée en MHz (ou GHz pour les plus récents)

> Lamémoire : c’est I’unité de stockage, elle sauvegarde les informations.
Sa capacité s’exprime en Mo (ou MB) ou en Go (ou GB). On distingue

deux principales catégories de mémoires :

a) La mémoire centrale
1. La mémoire morte ou mémoire ROM (Read Only Memory) : on
peut seulement lire son contenu. Elle contient le premier programme
lu par le micro-ordinateur a sa mise en route (BIOS). L’utilisateur

ne peut pas le modifier.

2. La mémoire vive ou mémoire RAM (Random Access Memory)
son contenu peut étre lu mais aussi modifié. Le systeme
d’exploitation qui est chargé en mémoire vive dés la mise en route
du micro-ordinateur puis les logiciels et enfin les données.
Lorsqu’on éteint le micro-ordinateur, le contenu de cette mémoire
est perdu.
Exemples : DRAM, SDRAM.
b) La mémoire de masse (ou de stockage) : elle sert a stocker des
programmes ou des données. Son nom vient du fait qu’elle est capable
de stocker un trés grand nombre de données.

Exemples : disque dur, mémoire flash, disquette.

> Les cartes d’extension : ce sont des composants internes a 1’unité
centrale jouant chacun un réle spécifique. Ce sont :
a) la carte graphique
b) la carte son

c) la carte réseau et etc.



B. LES PERIPHERIQUES

Périphériques
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C’est tout accessoire que 1’on peut connecter a un ordinateur. On distingue

Mémoire vive et processeur

-
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les périphériques d’entrée les périphériques de sortie et les périphériques
d’entrée/sortie.
> Les périphériques d’entrée : ils permettent de véhiculer les informations du
monde extérieur vers la mémoire de 1’ordinateur.
Exemple : le clavier, la souris, le scanner, le micro...
> Les périphériques de sortie : ils permettent de véhiculer les informations de
la mémoire de I’ordinateur vers le monde extérieur.
Exemple : I’écran, ’imprimante, le fax, les baffles (hauts parleurs ou enseignes)
> Les périphériques d’entrée/sortie ou de stockage : ces derniers permettent a
la fois de lire et décrire les informations.
Exemples : disques durs, disquette, CDROM, disque ZIP, bande magnétique,

mémoire flash...



Ordres de grandeur et stockage

Disque dur

en 2006 —— . - +5 minutes
Supports "mecaniques MP3 ou VORBIS

lko =10000

1Mo = 1000 ko $
1 Go = 1000 Mo
+ 4 Mo
DVD CD disquette photo

- = = sur e vweb _

(simple c'buche)

47Go~7*640Mo~_ _ _*14Mo=~ _ _ _
640 Mo ~ 457 1,4 Mo~ ___ * 60 ko
1,4 Mo =~ 23 *60 ko

C. DESCRIPTION ET ROLE DES PERIPHERIQUES :

v/ Le moniteur ou écran : ¢’est un périphérique d’entrée de données qui
nous permet de visualiser le résultat des réalisations effectuées par
I’ordinateur. On distingue :

1. Ecran a tube cathodique ( CRT):

2. Ecran plats (ou a cristaux liquides LCD)



Vv La souris :
La souris :

Ecran
-
mouvement de la sSourns
mouvement du curseur de la souris -
Curseur de la souris
roulette, troisiéme bouton,
molette bouton du milieu
-> Pression, parfois forte !
v
bouton droite
‘bouton gauche - simele clique
- simple clique 1 -> menu contextuel

-> action primaire
(ex. sélectionner)

-> autres actions...

- double clique
-> action principale
{ex. ouvrir un fichier}

C’est un instrument qui permet de sélectionner et d’ouvrir les ¢léments a

I’écran. On distingue les souris a roulette et les souris optiques.

v L’imprimante : il existe trois types d’imprimantes :

1. L’imprimante matricielle. La quantité d’impression est liée au
nombre d’aiguilles, elles sont utilisées pour impression de listing,
de recu ou de factures

2. L’imprimante a jet d’encre. Elle vaporise de minuscules gouttes
d’encre sur du papier par I’intermédiaire de buses. Elle imprime en
noir et couleur et est utilisée pour la petite bureautique

3. L’imprimante laser. Leur mode de fonctionnement rejoint celui du
photocopieur, elle est utilisée pour la grosse bureautique.

La vitesse d’impression s’exprime en CPS (Caractéres Par Seconde) pour
les imprimantes a aiguille et en ppm (page par minute) pour les imprimantes

jets d’encre et laser.



Types d'imprimantes

v Notion du clavier

Le pavé Alpha Numérique : il ressemble a celui d’'une machine a écrire. 1l

contient :

»  Latouche Shift qui est la touche seconde fonction. Elle permet la mise
momentanée du clavier en mode majuscule.

> Latouche Cap Lock : elle permet de bloquer le clavier en mode

majuscule.

- Latouche Back Space : elle permet d’effacer le caractére qui est a la

gauche du curseur. "
- Latouche d’entrée ou validationg |

i

G

Alt Gr




- Latouche Alt Gr : elle permet d’accéder au troisiéme caractére du

clavier.

:

S
c
3

- Latouche Verr Num : elle permet d’activer le pavé numérique.

Remargue : le type de clavier se reconnait par ses six premiéres touches

alphabétiques du pavé alphabétique. Nous avons :
« Le clavier AZERTY qui est de type francais ;

« Le clavier QWERTY qui est de type anglais ;

« Le clavier QWERTZ qui est de type allemand.

O OOOQD oopnoomoo ommg =--
—lll TITI;—I;I lgljll lt'l_‘rlllll "l—ll—{ 1/3
| || EBD &=
er A 9
1°" caractere ,.)
c) {
2° caractére majuscule
(shift)

3° caractere

f
maintenir appuyé
v

Alt Gr

+

+

Le clavier : (keyboard)

Les 3 caracteres d'une touche

A

majuscule

(shift)

A

maintenir appuyé

gld

effacer / supprimer (delete)

d

OO
(-

g

Delete




Le clavier : (keyboard)

2/3 Les accents "génériques”

tréma
(2* caractére)

circonflexe
(1% caractére)

1°" temps : choisir I'accent

Rien ne se passe encore & |'écran... c'est normal !

Vous pouvez alors lacher le clavier,
lever les mains et souffler quelques secondes :)

2° temps : choisir la lettre e

... et voila !
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aigu

(3* caractére)

tilde

(3% caractere)

grave
(3% caractere)



Le clavier : (keyboard)

3/3 Disposition des touches
AZERTY Belge (point)

imprimer, capturer I'écran

(copier I'image de I'écran) figer le défilement

"echapper"

"sortir® Les 12 touches de fonction

Frint SCro zuse| mettre en pause
Sermn Lock
(=] [m=]=]=][=]=[=]=] [ [m~]=]=] e

activation
aide ! renommer, . bascule mode pavé numeérique
éditer texte HECRN [ X Tase IOt majuscule
' i bloqué
tab* (tabulation) effacer / supprimer page précédente l def:fllgment
3 g: 3 i age suivante L
exposants 2 et 3 carré et cube 2 gauche adroite pag ? = &
= 1 2 3 4 S 6 7 8 9 0 - = Pags Num ||/ .
2 &l & @ = L { § .~ & A ¢ 3 } } = — Insert Home Up Lock
N X Dele nd Page 7 8 9
B ladz e (R IT Iy Ju v Jo e -5 ]< @ Page e,
Caps % £ 4 5 6
ces @ IS |ID F G |IH [ (K JL ™ f% |5 o w0 5
= début / fin
T Iz w fx e v B (N {7l [T7 N2 L[] meiuscue ~de la ligne e
<\ . : = |t - du document End 2gDnl|c
barre d'espace = 0 :
|Ctrl Alt Matiions ater ([ || e o =
t 1

menu application 3¢ caractére

/ valider
{shift) menu systéme f
majuscule menu contextuel
< 3
£ oAt contréle ("de I'application®) - ‘ —_
- bloquer majuscule majuscule / 2¢ caractére (shift) — déplacement

du curseur, d'un objet. de pacman, etc,

11

nouveau paragraphe / retour 2 la hgne/
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1. LA PARTIE LOGICIELLE (Software)

Le logiciel : (software)

programme

ensemble d'instructions
algorithme

processus

script 111:,

Fichier exécutable,
chargé en mémoire

et exécuté par
le processeur

11001011 |

11001011

11001011
00101101

00000000

11111111 oocene N

''''''''''

1 011
01000110 RORANE 1100

#0101 0001
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La licence ?

Utilisation payante

Interdit de comprendre Logiciel non-libre

{comment ¢a marche)

. e "propriétaire"
Interdit de modifier .Miroift Wikdows

. o Mi ft Offi
Interdlt de partager/ ICroso Ice

e Microsoft Internet Explorer

e Adobe Illustrator
* Adobe Photoshop

Libl’e d'uti“ser * Macromedia Flash

{avec ses amis)

Libre de comprendre

(comment ¢a marche)

Code sources disponibles Logiciel libre (free software)
+ *GNU/Linux

*OpenOffice.org
: e *Mozilla Firefox
Libre de modifier g

y *Blender
Libre de partager eInkscape

{avec ses amis) °

I1 est important de savoir qu’un logiciel est un programme. On distingue deux
types de logiciel :
> Le systéme d’exploitation ou logiciel de base

> Les logiciels d’application

A. LE SYSTEME D’EXPLOITATION

Il est le tout premier programme que peut contenir un ordinateur. Le systeme
d’exploitation contrdle la quasi-totalité des fonctions d’un ordinateur, Il permet de
gérer le matériel et les autres logiciels.

Exemple: le MS-DOS (Microsoft - Disk Operating System), Windows 95,
Windows 98, Windows 2000, Windows XP, UNIX, LINUX.
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B. LES LOGICIELS D’APPLICATION

Ils sont destinés aux taches particulieres et a chaque logiciel d’application

correspondant une tache précise. On peut également les classer en famille de

logiciels :

v

La famille de traitement de texte: WORD 6.0, WORD 97, WORD 2000,
WORD 2003, WORD XP et WORKS

La famille des tableurs : EXCEL 5.0, EXCEL 97, EXCEL 2000, EXCEL
XP, Lotus.

La famille des bases de données : ACCESS 2.0, ACCESS 97, ACCESS
2000, ACCESS XP.

La famille des PAO (Pagination Assistée par Ordinateurs)
PUBLISHER 97, PUBLISHER 2000, PUBLISHER XP.

La famille des PréAO (Présentation Assistée par Ordinateur) :
POWERPOINT 97, POWERPOINT 2000 et POWERPOINT XP.

La famille des DAO (Dessin Assisté par Ordinateur) : PHOTOSHOP,
Photo Impact.

PROCEDURE DE DEMARRAGE ET D’ARRET D’UN
ORDINATEUR

A. PROCEDURE DE DEMARRAGE

Pour le faire, il faut tout d’abord :

< Mettre le régulateur et/ou le para surtenseur de tension sous tension
«» Mettre I’onduleur en marche ;
% Mettre le moniteur en marche ;

< Mettre I’unité centrale en marche.

Une boite de dialogue s’ouvre nous demandant le mot de passe réseau. Si nous le

possédons, I’introduire et valider a I’aide de OK. Si nous ne le possédons pas,

14



cliquer sur annuler a 1’aide de la souris ou sur fermer ou encore appuyer sur
Echap a I’aide du clavier.

La fin du démarrage est marquée par I’apparition a I’écran de I’interface
utilisateur de Windows, encore appelée bureau qui est constitué des icnes, de la

barre de tache et du bouton démarrer.

B. PROCEDURE D’ARRET

Pour arréter un ordinateur, on doit d’abord 1’aviser. Pour le faire, cliquer sur

démarrer, ensuite sur arréter, choisir 1’option arréter et cliquer sur OK.

IV. ALADECOUVERTE DE WINDOWS XP
A. LE BUREAU DE WINDOWS

Il est constitué des éléments suivants :
a. La barre de taches composée de :

v Le menu démarrer c’est le menu dans lequel on trouve tous les logiciels
ou programmes installés sur notre micro-ordinateur, mais aussi on trouve
les éléments suivants :

» Le bouton « fermer la session » : qui permet a 1’utilisateur courant de
se deconnecter du microordinateur

» Le bouton « Arréter 1’ordinateur » : il nous propose trois options
(Mettre en veille, Arréter ou Redémarrer)

» Le panneau de configurations : en cliquant sur ce bouton, vous ouvrez
la fenétre panneau de configuration. Cette composée de plusieurs
icones permet de configurer votre microordinateur.

» Imprimantes et télécopies : cette option qui est la méme que 1’on
trouve dans le panneau de configuration, permet de configurer une
imprimante sur votre microordinateur

+ Etc.
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v La zone de lancement rapide : elle est située a droite du menu démarrer
et est constituée d’icones vers certainesapplications
v La zone d’acces rapide : elle est constituée d’application en cours
d’utilisation
b. Les icones (élément placé sur le bureau de Windows : composé d’un dessin

et d’un nom)

B. NOTION DE REPERTOIRE

Les dossiers (folders) : répertoire (directory)

Arborescence :

Dossier X
[ ~
{ Dossier W ‘] Dossier X
1001 1111 _
1100 1010 i _DossierY
11 00 ( Dossier V ) .
fichier a fichier b r —\ —E’SSler W
Dossier V
i 1110
[ Dossier Y ) Sio1
100
1110 1011 M
0101 0110 fichier f
10 01 &
fichier d fichier e J
.
\ J

Chemin d'un fichier : Dossier X\Dossier W\Dossier V\fichier f

Un répertoire encore appelé dossier est le lieu ou nous classons nos documents.

L’environnement qui nous permet de gérer ces répertoires est appelé Explorateur

Windows.

1. Description de I’environnement :
Il est divisé en deux parties :
> La partie gauche : elle porte les disques et répertoires ;

> La partie droite : elle présente le contenu des disques et répertoires.
16



a. Notion de disque
L’unité de disquette est appelée le A :
L’unité de disque dur est appelée le C :
L’unité de CD ROM est appelée le D :

b. Procédure de création des répertoires :

> Quvrir Explorateur Windows

> Sélectionner le disque ou le répertoire dans lequel on veut créer un
répertoire

> Cliquer sur fichier

> Pointer “’nouveau’’

> Cliquer sur dossier

> Saisir le nom du répertoire et valider.

EXERCICE :
- Créer un répertoire sur C : et dans mes documents : en leur donnant le nom de
“Formation’> Dans chacun des deux disques créer trois répertoires de

“Formation’’ tout en les donnant respectivement les noms ‘’Formation 2°°,

“’Formation 3°’.

. Trouver une fagon alternative de créer un répertoire.

c. Procédure de création des fichiers :

> Lancer I’application avec laquelle vous désirez créer votre fichier. Soit en
double-cliguant sur son icone sur le bureau, ou en cliquant sur son icne

présente dans le menu Démarrer Tous les programmes

> Sur la barre de menu, cliquer sur fichier, sélectionner nouveau.
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- niveau inférieur

La fenetre : g - rotoue

Tmaximisée

/
menu complet y normale
de la fenétre déplacer |a fenétre minimiser maximiser
réduire 1 f agrandir
fermer,
sortir,
quitter
Eichier Edition Fenétre Aide
\

menu de l'application
relief “3D"1 accessible avec la touche Alt ou avec |a souris

Bouton :
- simple cligue gauche -> action / ...
-= effet visuel : enfoncement

bouton |—

CI iquez iCi «— lien hypertexte (couleur typique : bleue ou mauve...) :

- simple cligue gauche -> ouvrir / aller vers [ action / ... re-dimensionner
en largeur
objet (fichier. rubrique, élément, ._.): “
1011 - simple cligue gauche -> sélectionner l'objet
0110 - simple cligue droit -> menu contextuel de 'objet
0l - double clique gauche -> action principale de l'objet

Libellé

7y re-dimensionner
3 —x(en largeur et hauteur)

re-dimensionner en hauteur

d. Notion d’enregistrement

Enregistrer ¢’est sauvegarder sur un disque nos informations.
> Saisir le document
> Cliquer sur “’Fichier’’ puis “’Enregistrer sous’’

> Dans la zone “’Enregistrer dans’’, sélectionner le disque puis le répertoire

dans lequel on veut enregistrer son document.

> Dans la zone ’Nom du fichier’’, saisir le nom du document

Cliquer enfin sur ’Enregistrer’’.
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C. GESTION DE FICHIERS

Les fichiers (files) : document Formats de fichier

types / codages / conventions

* Icone: \ 00110101 .odt : OpenOffice.org Texte
*Représentation A i 110010 31 bl o & .doc : Microsoft Office Word
graphique du fichier, .bmp :image
en tant que objet 00111100 Jjpeg :image
.png :image
101010? .mp3 :son, musique
.0gg :son, musique
* Nom: —— |ettre pour avocat.odt  -Wav :son, musique
.avi : vidéo

Extension : —> 091 - V@gé°
oo " .mkv : vidéo
* Indication sur le format du fichier .mpeg : vidéo

* Fait partie du nom .svg  : image vectorielle

* Convention ! : exe :exécutable
-> facultatif, optionnel, Aucune garantie bat : exécutable

* Peut étre "cachée" com: - Exécatable
-> risque de confusion, virus par e-mail

e Taille : * Nombre d'octets constituant le fichier.
Exemples : 124 0, 45698 o0, 6143241400
* Peut étre affiché avec arrondi a l'unité.
Exemples: 124 0, 46 ko, 614 Mo
Lorsque vous enregistrez un document sur votre disque dur, vous lui donnez un
nom. Le microordinateur ajoute & ce nom une extension (de 3 ou 4 lettres) pour

savoir avec quel logiciel il doit I’ouvrir la prochaine fois que vous le voudrez.

D. ACCEDER A L’EXPLORATEUR WINDOWS

Deux manieres d’y accéder :
- L’explorateur Windows. Il est situé dans le menu Démarrer, tous les
programmes et accessoires
- Le poste de travail. Il est disponible sur le bureau ou a travers le menu

Démarrer.
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