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Vers l'ordinateur

Aux XVII® et XIX¢ siecles, les progrés mécaniques
et théoriques permettent de s’approcher
de ce qui deviendra I'ordinateur au xxe siecle.

Les progrés mécaniques
Au xviie siecle, la mécanique
progresse, notamment grace

a Jacques de Vaucanson qui fabrique
des automates capables d’effectuer une séquence
d’opérations. Son célébre canard peut faire différents
mouvements et avaler du pain.

A la méme époque, Bouchon et Falcon améliorent

les métiers a tisser en utilisant des cartes perforées

pour automatiser les taches. Par la suite, Vaucanson
perfectionne a son tour les métiers a tisser mécaniques,
suivi par Jacquard dont I'invention révolutionne, en 1801,
I'industrie de la soie : un seul ouvrier suffit désormais
pour actionner la machine.

Le métier a tisser de Jacquard, qui dessinait des motifs programmés
al'aide de cartes perforées.

Charles Babbage

Inspiré par les travaux de Pascal et de Leibniz,

ce mathématicien anglais (1792-1871) travaille

ala création d’une machine qui effectue des calculs
complexes : la machine a différences. Cette machine
de 13 t pose des problémes de fabrication et ne sera
jamais achevée. Babbage a alors I'idée de la machine
analytique : programmée a I'aide de cartes perforées,
elle réalise des calculs algorithmiques avec

des répétitions et des conditions. Mais Babbage est
privé de financement et ce projet ne verra pas le jour.
Si elle avait existé, cette machine aurait été le premier
ordinateur ! Un ordinateur mécanique et trés lourd
qui aurait fonctionné avec I'énergie de la vapeur,
comme les locomotives.

Plan d’une partie des mécanismes de la machine
analytique de Charles Babbage.
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Inkscape
Apprends a faire du dessin vectoriel
(pages 74 et 75) :

https:/ /inkscape.org/fr/

Scribus
Mets en pages tes propres documents
(pages 76 a 78) avec ce logiciel de PAO :

https:/ /www.scribus.net /downloads/

Une fois téléchargé, le logiciel propose
une langue d'installation, il te suffira
de choisir le francais.

Movie Maker

Pour le montage vidéo (pages 80 a 83),
tu peux utiliser le logiciel de montage
fourni avec ton systeme d’exploitation :
Windows Movie Maker sous Windows,
iMovie sur Mac OS. L'équivalent

a ces logiciels sous Linux est PiTiVi.

Il est rarement installé par défaut,

il faut donc aller le chercher

sur le site de I'éditeur :

http:/ /www.pitivi.org/

Audacity

Traite du son (pages 86 et 87) et fais

tes premiers pas de hacker en transformant
desimages en sons (pages 88 et 89) :

http:/ /www.audacityteam.org /download /

Lorsqu’on le lance, le programme téléchargé
demande dans quelle langue

on veut qu'il soit installé, la suite se déroule
automatiquement.

Processing
Acquiers des notions de programmation
graphique interactive :

https:/ /processing.org/download /

La langue de I'interface peut &tre changée
dans les préférences (file > preferences).

Editeurs de texte brut

Pour les activités de programmation en SVG
(page 73) ouen HTML (pages 142 a 145),
il te faut un logiciel de texte brut.

Sous Windows, « Bloc-notes» est déja
installé. Sur les autres plates-formes,

il faudra télécharger un logiciel, par exemple
«Sublime text» (Mac Os, Linux, Windows),
qui est gratuit et tres intéressant,

car il reconnait les langages

de programmation et met les textes

en couleur afin de les rendre plus lisibles.
On le télécharge ici :

http:/ /www.sublimetext.com/

Tout se passe en anglais, mais de maniére
assez intuitive.

Navigateurs

Pour naviguer sur Internet, utilise

le navigateur déja installé sur ton ordinateur
ou ta tablette : Internet Explorer ou Edge
sous Windows, Safari sous Mac, Mozilla
Firefox ou Google Chrome sous toutes

les plate-formes.
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La carte mére

C'est la carte a laquelle tous les autres composants
sont reliés. Elle se charge de gérer leur interconnexion.
Elle contient une puce, le BIOS, qui connait tous

les composants de la machine et leur capacité.

C’est un peu le concierge de I'ordinateur.

Alimentation
et ventilateur

Carte mere

Le processeur central (CPU)

C'est I'intelligence de I'ordinateur,
son véritable cerveau. Il exécute les
programmes. C’est un des composants
qui influent le plus sur la vitesse

de la machine. Il peut étre constitué
de 1 ou plusieurs cceurs.

Chaque cceur ne peut exécuter
qu’une instruction a la fois :

Liscteur un processeur multicceur est donc
de CD et DVD plus efficace. Le processeur est fixé
ala carte mere.

Disque dur

Le disque dur

C’est un disque magnétique. Il sert a stocker

les logiciels et les données, car c’est la mémoire

non volatile de I'ordinateur : on parle

de mémoire de masse. Cette mémoire peut étre
lue et écrite mais n’est pas effacée a |’extinction
de la machine. Un ordinateur peut contenir
plusieurs disques durs.
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Ada Lovelace

En 1843, Ada Lovelace,

fille du poete Byron

et amie de Babbage, écrit un
programme pour la machine
analytique, ce qui fait d’elle
la premiere programmeuse
informatique de I’histoire !

Si Charles Babbage était parvenu a terminer sa machine analytique,
commencée en 1834, la science informatique serait née avec

un sigcle d’avance. A la fin du xix® siécle, apres la mort

de Charles Babbage, son fils a réalisé ce prototype.

Le steampunk v +
C’est un genre de science-fiction qui imagine ce qu‘aurait K
été le monde actuel si la vapeur était restée notre source i -
d’énergie principale et si les ordinateurs de Babbage avaient === —
fonctionné 100 ans avant les premiers ordinateurs. ; >
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A quoi sert un ordinateur?

Un ordinateur est une puissante machine a calculer que I’on peut
programmer pour traiter de I'information, ce qui permet de faciliter
des tiches.

Les mathématiques et la science

Les premiers ordinateurs servaient

a effectuer des calculs complexes

qui intéressaient surtout les scientifiques
et les ingénieurs. L'informatique

est toujours utilisée dans ces domaines,
par exemple pour faire les calculs
permettant de lancer les fusées.

Les ordinateurs de ce centre spatial
effectuent les nombreux calculs nécessaires
au lancement d’une fusée.

Les applications professionnelles " &
Le développement de I'interface graphique 5 .V

a permis d’informatiser d’innombrables
métiers, a commencer par le secrétariat,
la comptabilité mais aussi I'imprimerie,
la création visuelle et musicale.

Avec les progres de I'informatique

et I'arrivée d’Internet, il n’existe

plus beaucoup de professions
ol |'on n’utilise pas
d’ordinateurs.

Dans un studio
d’enregistrement,

les différentes pistes (voix,
instruments, etc.) sont
enregistrées, traitées et mixées
avec des outils informatiques.
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Introduction

Le livre que tu tiens entre les mains te propose de prendre le pouvoir sur les machines
plut6t que de les laisser avoir du pouvoir sur toi. Tu y trouveras des explications

sur tous les aspects du numérique : histoire, technologies, perspectives d’avenir,

mais aussi introduction a de nombreux outils. Car les ordinateurs et les smartphones
peuvent étre utilisés pour jouer ou communiquer mais aussi pour apprendre,

programmer et créer.... Tu peux méme les hacker, c'est a dire
les détourner de leurs usages pour en inventer de nouveaux !

Aprés avoir lu ce livre, la culture geek
n’aura plus de secret pour toi.

Boite a;'mt:ils

Une grande partie des activités proposées
dans ce livre nécessitent d'utiliser

un ordinateur avec les logiciels répertoriés ici
qui sont des logiciels libres ou gratuits.

Scratch

Apprends tes premiers rudiments
de programmation (pages 32 a 35)
et crée un jeu (pages 102 a 105).
Tu peux utiliser Scratch en ligne
avec une connexion Internet :

https:/ /scratch.mit.edu/

Tu peux aussi le télécharger pour l'installer
sur ton ordinateur :

https:/ /scratch.mit.edu/scratch2download/

Choisis la langue francaise dans I'icone en

forme de planisphére a coté du logo Scratch.

GeoGebra

C'est avec cette calculatrice graphique,

a découvrir pages 62, 63 et 65, que tu vas
apprendre a installer un logiciel (page 59) :

https:/ /www.geogebra.org /download

Libre Office

C’est une suite bureautique dont

tu exploreras certaines fonctionnalités,
notamment le traitement de texte

et le tableur (pages 64 a 67) :

https:/ /fr.libreoffice.org/

Tupeuxaussi utiliser les suites Open Office
ou Microsoft Office si elles sont déja installées
sur ton ordinateur, car tous ces logiciels
fonctionnent a peu prés de la méme maniére.

Gimp

Traite des images numériques (pages 70
et 71) et apprends comment faire un GIF
animé (page 82) ou comment glitcher
une image (page 88) :

https:/ /www.gimp.org/downloads/

Le site est en anglais, mais il faut juste cliquer
sur le bouton « download Gimp 2.8.18 directly»
(ou un autre numéro de version s'il a changé)
et le fichier s’enregistrera sur ton ordinateur.
Ensuite, au lancement, il te demandera

dans quelle langue tu veux faire I'installation.
La suite est automatique.
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Evolution des ordinateurs

Au xxe siecle, 'informatique s’est développée pour évoluer vers

P’ordinateur personnel.

Les superordinateurs

Pendant la Seconde Guerre
mondiale, les progres de
I'informatique sont décisifs pour
répondre aux besoins militaires
tels que le décodage ou la mise
au point de la bombe atomique.
En 1941, I'ingénieur allemand
Konrad Zuse crée |'ordinateur Z3
mais le régime nazi ne juge pas
cette invention prioritaire.

Il en va différemment du coté des
Alliés. En 1939, le mathématicien
Alan Turing crée The Bombe qui
déchiffre les messages codés

des sous-marins allemands.

Dans les années 1940, naissent en
Grande-Bretagne les ordinateurs
Colossus 1 et 2, et aux Etats-Unis
Harvard 1 et ENIAC.

16

T
LU,

Ester Gerston et Gloria Ruth Gordon, programmant a la main
I'ordinateur ENIAC, en 1946.

Zoom sur ENIAC

Ce dernier occupe 170 m?2, pese 30 t, contient

des millions de composants et consomme 150 kW
délectricité. Il faut le réparer presque chaque
jour a cause de la fragili ses 18 000 lampes.
On le programme en déplacant ses cables.

Les débuts de la miniaturisation

Au cours des années 1950-1960, la technologie
gagne en fiabilité et se miniaturise grace aux
transistors et aux circuits intégrés, qui permettent
de faire tenir les mémes fonctions sur une surface
réduite. Mais ces premiers mini-ordinateurs
ressemblent encore a de grosses armoires.

Ils n’ont ni écran, ni clavier, ni souris : on y entre
les données avec des cartes perforées et ils
impriment le résultat. Ils coGtent trés chers et sont
surtout utilisés par les entreprises pour la gestion.

L'informatique entre le milieu des années 1960
etle début des années 1970.
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Des outils précurseurs

Un certain nombre d’outils mathématiques utilisés en informatique ont
été inventés il y a tres longtemps.

Le codage binaire

Le Yi King, un systéme de divination
chinois qui a plus de 5 000 ans, utilise
des hexagrammes (ensembles de 6 traits)
pour coder les nombres de 1 a 64.

Il s’agit d’un systéme de codage binaire,
c’est-a-dire qu'il n’utilise que 2 signes :
trait brisé ou trait continu.

Des mathématiciens européens se sont
intéressés au codage binaire, notamment
Leibniz (1646-1716), qui a compris

qu’un systéme de numération a 2 chiffres
était adapté au calcul mécanique. S === ———=cS - =—=——=
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Avec 6 traits (continus ou brisés), on peut obtenir

2 puissance 6 combinaisons, soit 64 possibilités.
C’est pareil pour le codage binaire de I'ordinateur :
avec 6 « 0 » ou « 1 », on obtient aussi 64 possibilités :
000000, 000001, 000010, etc,, jusqu’a 111111,

N
©
3

I

4

1
o
@
wn
X

g
1

v

©

Compte avec un abaque romain

@ * des cailloux

L’abaque romain est une table sur laquelle on dispose
des cailloux. Le mot « calcul » vient d’ailleurs du latin
« calculus » qui signifie « caillou ». La lettre I symbolise
les unités, X les dizaines, C les centaines et M les milliers.

Ecris puis additionne des nombres
avec ce systeme.
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L’ordinateur personnel

Au début, les grands fabricants
d’ordinateurs ne croient pas a cette idée
et c’est sous I'impulsion de passionnés
que l'informatique personnelle nait

a la fin des années 1970.

C’est a cette époque que la marque
Apple, créée par Steve Job et Steve
Wozniak, connait ses premiers succes,

en commercialisant les Apple | et |1 (1976
et 1977), des ordinateurs accessibles

aux particuliers et petites entreprises.
L’ordinateur personnel ne cesse ensuite
de progresser, notamment en se dotant
d’une interface graphique (écran,

icones, fenétres...).

L'interface du premier Macintosh (1984).

Méne Penquéte !

Dans ton entourage, interroge des adultes
de différentes générations sur leur rapport aux

ordinateurs : tu apprendras probablement plein
de chose sur I’évolution de cette technologie.

1. A quel age et dans quelles circonstances
ont-ils été en contact avec un ordinateur
pour la premiére fois ?

2. Comment ont-ils vécu I’évolution de cette
technologie et qu’en pensent-ils ?

3. Ont-ils le souvenir de technologies liées a
Iordinateur qu’ils ont vu apparaitre et/ou disparaitre
(disquettes, etc.) ? Peuvent-ils t’en parler ?

4. Oﬂ[—ils deS aﬂecdotes amusantes ou intéressantes
a te raconter, en lien avec I'informatique ?

6. Ont-ils conservé d’anciens ordinateurs ou autres
(Minitel, vieilles consoles de jeu, anciennes revues
informatiques, etc.) qu’ils pourraient te montrer ?
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Le calcul mécanique

Trés tot, on a créé des outils, les abaques, pour faciliter le calcul. On en trouve e
dans de nombreuses civilisations : sumérienne, chinoise, persane, inca, etc. y \ \5\,(

La forme la plus connue est le boulier, = \ g \i’{)
mais il en existe d’autres avec des tables ] \/

a jetons ou des fils noués. Au fil des siecles,
des mathématiciens comme Napier,

Pascal ou Leibniz ont créé des machines

a calculer plus sophistiquées. La plus ancienne
connue, celle d’Anticytheére, date du 1®' siecle
avant notre ére et servait a effectuer

des calculs astronomiques.

A 19 ans, Blaise Pascal a eu I'idée de créer
sa « Pascaline » pour aider son pére
qui effectuait des calculs financiers pour
le cardinal Richelieu. En 1645, aprés 3 ans
de recherches, il a pu présenter
cette machine a calculer qui permettait
toutes les opérations.

2 .

On ne connait la machine d’Anticythére que
par des fragments qui ont passé 2 000 ans
au fond de la mer, mais ceux-ci ont permis
d’imaginer cette reconstitution. Cet objet
démontre que la technologie antique
était étonnamment avancée.
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Comment fonctionne
un ordinateur?

Les ordinateurs sont constitués de cartes sur lesquelles sont fichés
les composants reliés par des circuits électriques. Les cartes et le disque dur
sont placés dans un boitier.

La carte son

Comme son nom l'indique,

elle se charge de produire

les sons et de les transmettre

aux haut-parleurs de I'ordinateur.
Elle a aussi un connecteur auquel
on peut raccorder un microphone

afin d’enregistrer du son.
Carte son N
Carte
La carte graphique graphique
N Elle gére I'affichage. Elle est connectée ‘

(parfois soudée) a la carte mére
R etreliéeal’écran.
Comme le processeur, ce composant
influe énormément sur les performances
de I'ordinateur, c’est pourquoi certains
amateurs de jeux vidéo achétent
des cartes graphiques trés puissantes.

de mémoire vive

La mémoire vive (RAM)

Ce sont des barrettes enfichées dans la carte mere, qui se chargent de stocker
les données que |'ordinateur est en train de traiter. Lorsqu’il s'éteint, cette
mémoire est vidée : on dit qu’elle est volatile.
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