Chapitre 1


1.1 REPRESENTATION DE L’INFORMATION
· Logique binaire correspondant à 2 niveaux électriques

· 2 Techniques : 

· NRZ : No Return to Zero (bus asymétrique) : 2 fils (un signal, l’autre masse)

Inconvénient : affaiblissement des signaux

· LVD : Low Voltage Differential (bus symétrique, technique mode différentiel) : véhicule le signal et son inverse

1.2 BINAIRE
· calculs en base 2

· système de position : poids de chaque chiffre varie selon sa position ds le nbre

· bit = élément binaire 0 ou 1

· Passage d’un nbre en base 10 en nbre à base 2 (divisions successives par 2, sens de la lecture bas vers haut)

1.2.1 OPERATIONS BINAIRES

Spéciaux : 
1+1 = 0 + retient 1

0-1 = 1 + retient 1

1.2.2 CAS DES NOMBRES FRACTIONNAIRES

· Décimale = puissance négative de 2

· Passage d’un décimal fractionnaires au binaire (x2 (  retirer la partie entière ( ce qui donne le poids binaire (  recommencer avec le reste)

1.3 L’HEXADECIMAL
1.3.1 HISTORIQUE

Avant : mots mémoire de 6 bits  (  possibilité de coder sur ½ sixtet de 3 bits, 8 chiffres (0à7)

· Système octal  (car 8 possibilités)

Maintenant : Hexadécimal : base 16 pour des mots mémoires de 8 bits.

1.3.2 PRINCIPE

Hexadécimal = « alphabet » à 16 symboles (0à9 + AàF)

1.3.3 RAISONS DE L’EMPLOI DE L’HEXADECIMAL

· possibilité de coder 256 caractères ≠

· 8 bits = 2 groupes de 4 bits, ce qui permet de coder 2 caractères numériques.  Donc 16 possibilités

1.3.4 CONVERSIONS

a. d’un nbre hexadécimal vers décimal

b. d’un nbre décimal vers hexadécimal

c. directement binaire/hexadécimal

d. directement hexadécimal/binaire

1.4 REPRESENTATION DES NOMBRES
Mot : longueur fixe de bits que les systèmes informatiques travaillent sous forme binaire.

(≠ selon les machines)

Digit ou Quartet : demi-mot de 8 bits

2 méthodes de représentation : en virgule fixe et flottante.

1.4.1 REPRESENTATION EN VIRGULE FIXE

A. Virgule virtuelle – overflow

· Pas de virgule au niveau de la machine (  donc traités comme entiers avec virgule virtuelle.

· Gestion de la virgule par programme n’est pas facile  (  car les valeurs manipulées ne peuvent comporter qu’un nbre fixe et limité de chiffres (lié aux nombre de bits).

B.  Entiers négatifs

3 méthodes :

· signe et valeur absolue (0 = + ; 1 = -) : 2 inconvénients

1. le «0 » a 2 représentations distinctes

2. pour + et x, calcul compliqué car bit signe doit ê traité à part.

· le complément à 1, restreint (inversion des chiffres binaires)

· le complément à 2, vrai (complément à 1 + 1)

Mode INTEGER =  en double précision pour pouvoir représenter + de valeurs.


( le problème du « 0 » a disparu avec cette méthode)

C. Soustraire en additionnant

En décimal

Additionner au 1er nbre le complément à 9 du 2ème nbre. +1 au résultat obtenu.  Puis enlever le 1er 1 du résultat final.

!!  Tjs des nbres de mê longueur !!

En binaire

Idem sf que complément à 2.

D. Multiplier en additionnant

· pour multiplier un nbre binaire par 2, 4 , 8, 16 (  reculer la « , » de 1, 2, 3, 4 rangs vers la droite

· pour diviser, les reculer vers la gauche

E. Diviser en additionnant

Soustraire par le diviseur et garder le nombre de soustractions faites comme 1er élément de réponse.  Ajouter un 0 au reste et recommencer les soustractions, etc.

Dc pour diviser, la machine soustrait (  additionne donc !!

1.4.2 REPRESENTATION EN VIRGULE FLOTTANTE

2 parties au nbre :


-  la mantisse (chiffres significatifs)


-  exposant (indique la puissance de la base)

· voir exemples syll p.14

1.4.3 DECIMAL CODE BINAIRE (DCB)

Arithmétique des ordinateurs peut aussi ê décimale (de 0 à 9)  

· chaque chiffre codé individuellement en son équivalent binaire sur 4 bits.

· Pour l’addition : ajouter 6 chaque fois que le résultat est > 9 (car 6 configurations inutilisées)

· Pour la soustraction : retrancher 6 qd le résultat est < 0

1.5 REPRESENTATION DES CARACTERES QUELCONQUES
1.5.1 POURQUOI DES CODES A 7 BITS ET PLUS ?

· DBC permet aussi de représenter l’alphabet.  Ms 4 bits sont alors insuffisants (  d’où les 7 bits et + qui permettent minuscules, majuscules et caractères spéciaux (128 caractères)

1.5.2 LE CODE ASCII A 7 BITS

= American Standard Code for Information Interchange

· DCB à 7 bits

· Lecture du tableau « colonne – ligne – h » 

1.5.3 LE CODE ASCII A 8 BITS

= Code ASCII étendu = 256 combinaisons possibles

1.5.4 LE CODE ANSI UTILISE PAR WINDOWS

Ce code propose des choix ≠ selon le « code de page » retenu (choisi à la configuration du système).

1.5.5 LE CODE EBCDIC A 8 BITS

Surtout utilisé par IBM sur ses gros ordinateurs.

1.5.6 L’UNICODE OU CODE A 16 BITS

Code universel sur 16 bits, permet 65.536 caractères ≠.  Utilisé sur Windows 95 et NT.

En résumé :

Les informations se composent d’instructions et de données numériques et non numériques.

1.6 CODES DETECTEURS ET CORRECTEURS D’ERREURS

Il faut détecter ou même corriger les erreurs qd elles surviennent.

Codes redondants = m bits de données + K bits de contrôle

Si détection simple (  « codes autovérificateurs »

Si détection et correction (  « codes autocorrecteurs »

1.6.1 CODES AUTOVERIFICATEURS

· code de parité ou d’imparité.

· Méthode qui ne convient pas aux réseaux.

· Dans le cas d’une double erreur, la détection est rendue impossible

1.6.2 CODES AUTOCORRECTEURS

· Efficacité de ces codes dépend de la « distance de Hamming », correspondant au nbre de bits qui varient entre 2 mots successifs.

Ex : Distance de 4 bits = il faut 4 erreurs simples pour transformer un mot en un autre donné.

· Double parité ou parité croisée

Regroupement des caractères par blocs :

LRC : Longitudinal Redundancy Checking : contrôle de parité longitudinal

VRC : Vertical Redudancy Checking : contrôle de parité vertical

On peut corriger les erreurs simples en déterminant le bit erroné.  Il suffit alors de modifier l’état de ce bit qui se trouve à l’intersection ligne/colone pour corriger.

1.6.3 LES CODES CYCLIQUES

CRC : Cyclic Redundancy Codes : utilisés pour détecter les erreurs groupées.

CRC sont basés sur l’utilisation d’un polynôme générateur.  On arrive à diviser le taux d’erreur moyen par 100 ou même 1000.  Si des erreurs sont détectées à la réception, il faut retransmettre le message.

1.6.4 AUTRE PROCEDE D’AUTOCORRECTION D’ERREURS

1. Disposer le groupe de valeurs sous forme de matrice

2. Calcul de la clé par ligne et par colonne : somme des chiffres retranchée de la dizaine immédiatement supérieure.

1.6.5 CODAGE AVEC COMPRESSION NUMERIQUE

Ex : prix des articles passent de 0.55 à 80.05 par pas de 0.1

3 méthodes :

· utiliser 4 chiffres pour la zone de prix

· à chaque prix P associer un nbre x =>  le stockage de X se fait sur 3 chiffres au lieu de 4.

i. Méthode :

1. déterminer la valeur minimum et valeur maximum du nombre N à représenter.

2. déterminer le pas « p » de N

La base B vaut B = (M-m)/p+1

Codage : X = (N-m)/p

Décodage : N = p*X+m

· à bases multiples

Avantages :

· meilleure utilisation d’une ligne téléphonique

· diminution de l’espace oqp sur le disque

· réduction du nbre d’accès disques

· réduction de la taille de certaines tables

· l’info est compressée, mais aussi cryptée.

Inconvénient :

Pour réduire le tps de codage/décodage, il faut des processeurs de + en + rapides.

1.6.6 CODAGE D’UN SIGNAL ANALOGIQUE EN SIGNAL DIGITAL

Numériser = transformer un signal analogique en digital.  L’onde est coupée en fines tranches.  L’épaisseur de la tranche dépend de la fréquence d’échantillonnage.  Pour chaque tranche, on retient une valeur arrondie susceptible d’ê codée avec le nbre de bits consacrés au codage du signal.

Ex : numérisation d’un son en 11KHz et 8 bits

· découpage d’une sec de son en 11.000 tranches, chaque tranche pouvant prendre une valeur choisie parmi les 256 que peuvent coder les 8 bits.

· Génère 8 x 11.000 bits de données.

Le son, mémorisé sous forme numérique, est modifiable à l’infini.

1.7 LES CONTRÔLES DE VALIDITE
Souvent, les erreurs sont d’origine humaine

1.7.1 NOTION DE REDONDANCE ET PRINCIPE DE DETECTION DES ERREURS

Une information est redondante v-à-v d’une autre si la proba d’apparition de la première est liée à l’apparition de l’autre.

Pour que le contrôle soit efficace, il faudra laisser une certaine redondance, même si la codification a tendance à la supprimer.

1.7.2 LES DIFFERENTS TYPES DE CONTRÔLE

Après contrôle, l’enregistrement sera déclaré valide, invalide ou douteux.  Suivant le cas, il sera accepté et enregistré, refusé ou signalé.  ≠ types de contrôles :

a. Contrôle de structure de données

b. Contrôle de vraisemblance

c. Par fourchette de valeurs entre 2 limites connues

d. Par table de valeurs

e. Par clé :

Une clé de contrôle est adjointe à la valeur à contrôler.  La valeur de cette clé est obtenue par calcul à partir des lettres ou chiffres composant cette valeur à contrôler.   Elle est recalculée à chaque utilisation.

Les algorithmes les + courants :

· modulo 11  (diviser par 11, clé =  reste de la division)

· modulo 97 (diviser par 97, reste = clé à 2 chiffres)

· modulo 23, on supprime 3 lettres de l’alphabet (ISO), (diviser par 23 et faire correspondre le reste de la division avec une lettre)

· modulo 10 (multiplier chaque chiffre par 1 ou 2 en alternant à partir de la droite.  Retrancher la somme des valeurs obtenues à la dizaine supérieure.

f. contrôle de cohérence interne (ds un même enregistrement)

g. contrôle de cohérence séquentielle

1.8 COÛT DU CONTRÔLE
· Une erreur peut avoir des csq catastrophiques

· Le taux d’erreur ne pourra jamais être totalement nul

· Il faut tenir compte de l’optimum théorique du point de vue coût et taux d’erreurs

· Le choix du procédé de saisie peut réduire l’encodage manuel et donc réduire les erreurs.
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