 L'unité centrale

	Les différentes parties de l'unité centrale

Le "centre nerveux" de la machine est le microprocesseur. 

Il s'agit d'un composant électronique très sophistiqué et très miniaturisé. Dans cette "puce" électronique, on distingue trois sous-unités qui sont respectivement :

· l'unité de traitement (u.t.) : c'est elle qui exécute et organise les travaux réalisés par le processeur ; · 

· l'unité arithmétique et logique (u.a.l.) qui est spécialisée dans les calculs simples (additions, multiplications, ...) que doit effectuer le processeur dans certaines tâches ; · 

· l'unité mathématique qui est spécialisée dans les calculs plus complexes : c'est la calculatrice scientifique de l'unité de traitement. 


Chacune des parties du processeur est reliée aux autres par des connexions électriques appelées des bus.

L'ensemble est protégé par un boîtier en matière plastique. Un petit ventilateur généralement posé sur le microprocesseur sert à le refroidir.

[image: image1.jpg]



Il existe différents modèles de microprocesseurs: différentes marques et différentes puissances.






	L'unité centrale: la mémoire centrale

[image: image2.png]




Au microprocesseur, on associe des unités de mémoire qui constituent la mémoire centrale. Elles se présentent généralement sous la forme de petites barrettes que l'on peut enficher dans un support.

· Clique sur l'image ci-contre pour l'aggrandir. 

· Referme ensuite la fenêtre supplémentaire qui s'ouvrira afin de revenir à cette leçon. 

[image: image3.png]



Retrouve ces éléments dans un PC dont on a ouvert la console.

 

 




	Les différentes parties du microprocesseur

[image: image4.png]



Comment il fonctionne.

Le microprocesseur ressemble un peu à un cerveau, puisque c'est lui qui réalise tous les travaux dont la machine est capable.

Quelles sont les capacités réelles du microprocesseur ? 

L'unité de traitement du microprocesseur est le chef d'orchestre des travaux effectués par l'ordinateur. C'est elle qui exécute les programmes qu'on lui fournit, c'est-à-dire des listes d'instructions.

[image: image55.jpg]


Ces instructions sont extrêmement simples : 

· déposer une certaine valeur dans une case de la mémoire centrale, 

· recopier une valeur d'une case dans une autre case, 

· aller chercher l'instruction suivante à telle case de la mémoire centrale, 

· ... 

· [image: image56.jpg]


réaliser des calculs arithmétiques à l'aide de l'unité arithmétique et logique(u.a.l.) ou l'unité mathématique. 

L'unité arithmétique et logique et l'unité mathématique du microprocesseur aident l'unité de traitement dans ses problèmes de calculs ; les résultats des calculs sont transférés à l'unité de traitement.





	 
	 



	Les capacités (limitées) du microprocesseur

[image: image5.png]



Un processeur n'est capable que de deux choses :

1. réaliser des calculs plus ou moins complexes à très grande vitesse ; · 

2. sélectionner et exécuter telle ou telle partie du programme en fonction du résultat d'un test. 

Un processeur n'est donc pas capable de:

· comprendre un texte ; 

· décider tout seul d'actions à prendre ; 

· ... 

Le seul avantage du microprocesseur sur l'être humain est sa vitesse de calcul. Actuellement (avril 2004), les microprocesseurs sont souvent capables d'exécuter près de 3 milliards d'opérations (simples) par seconde.

Mais, de toute façon, un microprocesseur (et donc un ordinateur) est incapable d'effectuer le moindre travail si on ne lui fournit pas des listes d'instructions précises dans le seul langage qu'il comprend : le langage machine. De telles listes d'instructions sont appelées des programmes d'ordinateur. 

L'ordinateur n'est qu'un imbécile qui va très vite 
 




	La mémoire centrale stocke du binaire

[image: image6.png]



La mémoire centrale de l'ordinateur est conçue pour y déposer des informations que le processeur ne peut pas retenir.

La mémoire centrale est organisée en cases dans lesquelles on peut déposer des informations. Les informations sont très simples : il ne peut s'agir que de signes 0 et 1. Chaque case élémentaire capable de mémoriser 0 ou 1 est appelée un bit (abréviation de binary digit).

Le cadre ci-dessous représente une petite partie de la mémoire centrale d'un ordinateur à un moment donné.

1 0 1 0 1 0 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 1 1 0 0 0 1
0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 0 0 0 0 1 1 0
1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 0 1 0 0 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0
1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 0 0 1 1 0 1 0 1 0 1 0 0 0 1 0 1 1 1 0 1
1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 0 0
1 0 1 1 0 0 0 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0
1 0 0 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 1
1 0 1 1 0 1 0 0 0 0 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0 0 0 1
0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 1 1 1 1



Haut du formulaire

Un bit de la mémoire centrale correspond à:
[image: image7.wmf]La valeur 0 ou la valeur 1
[image: image8.wmf]Un ensemble de 0 et de 1 (éventuellement plusieurs dizaines)
[image: image9.wmf]Une valeur comprise entre 0 et 9 

Bas du formulaire





	 
	 


	La mémoire centrale stocke des grands nombres
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9

+

1



1

0

Dans le système décimal, nous disposons de 10 signes pour représenter les chiffres. Comment représenter des nombres plus grands que 9? 

La solution qui a été trouvée est de grouper des séries de chiffres comme dans le nombre 10, par exemple.



L'ordinateur ne dispose, quant à lui, que de deux signes pour représenter les chiffres: 0 et 1. Comment faire si l'on veut que l'ordinateur traite des nombres plus grands que 1 ?

Il suffit alors de grouper des ensembles de bits de manière à leur faire correspondre des nombres plus grands.

Dans le tableau ci-dessous, chaque nombre est codé sur 8 bits.

 

1

+

1



1

0

· Pour représenter la valeur 0, tous les bits sont mis à la valeur 0. 

· Pour représenter la valeur 1, le bit le plus à droite est mis à la valeur 1. 

· Pour représenter la valeur 2, il faut maintenant utiliser un rang supplémentaire, comme lorsque l'on ajoute 1 à la valeur 9 dans le système décimal. 

Valeur

Codage en 8 bits

0
0

0

0

0

0

0

0

0

1
0

0

0

0

0

0

0

1

2
0

0

0

0

0

0

1

0

3
0

0

0

0

0

0

1

1

4
0

0

0

0

0

1

0

0

5
0

0

0

0

0

1

0

1

.....
255
1

1

1

1

1

1

1

1

La mémoire de l'ordinateur est arrangée de manière à grouper des séries de 8 bits. Un ensemble de 8 bits est appelé un octet (ou un byte en anglais ). 



[image: image11.png]



Tout ceci est facile à illustrer à l'aide de la calculatrice intégrée au logiciel Windows.

1. Clique sur le bouton [image: image12.png]


, 

2. cherche la commande "Programmes", puis 

3. l'option "Accessoires" et finalement 

4. démarrer la calculatrice [image: image13.png]



5. [image: image57.jpg]


Dans le menu "Affichage" de la calculatrice sélectionne, si nécessaire, l'option "Scientifique". 

6. Fais passer la calculatrice en mode "binaire" en cochant le bouton "Bin". 

Remarque que seuls les chiffres 0 et 1 sont disponibles. Les autres chiffres sont grisés; il est impossible de les actionner dans ce mode.
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Bas du formulaire

[image: image58.png]Edition | Affichage 2
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Il est, à tout moment, possible de connaître la valeur décimale d'un résultat en cochant le bouton "Déc" à la place du bouton "Bin" 

A l'aide de la calculatrice de Windows, détermine la valeur en décimale du nombre binaire composé de 8 chiffres "1", c'est-à-dire "1111 1111".

Même question pour un nombre composé de 16 chiffres "1".






	La mémoire centrale stocke des caractères
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L'ordinateur ne peut " retenir " que des 0 et des 1 (ou éventuellement des nombres plus grands en prenant des séries de 8 bits ou plus). 

Le code morse est composé de points (" . ") et de barres (" - "). A une certaine combinaison de points et de barres correspond une lettre ou un chiffre. 

Exemples : " .- " = " A " " -.. " = " B " " -.-. " = " C " ...

En utilisant des " 0 " et des " 1 " à la place des " . " et des " - " , il est également possible de coder des caractères. Exemples : "1000001" = " A " "1000010" = " B " "1000011" = " C " ... 

Grâce à ce système, il est possible de faire correspondre des codes à 256 caractères différents. Un octet permet donc de mémoriser un caractère alphabétique, numérique, signe de ponctuation, ... dans la mémoire centrale. 

[image: image59.png]G|



Les 31 premiers codes sont réservés pour certains besoins techniques. Par exemple, le code "10" correspond à un "passage à la ligne" dans un texte.

32
|

33
!
|

 

34
"
|

 

35
#
|

 

36
$
|

 

37
%
|

 

38
&
|

 

39
'
|

 

40
(
41
)
|

42
*
|

 

43
+
|

 

44
,
|

 

45
-
|

 

46
.
|

 

47
/
|

 

48
0
|

 

49
1
50
2
|

51
3
|

 

52
4
|

 

53
5
|

 

54
6
|

 

55
7
|

 

56
8
|

 

57
9
|

 

58
:
59
;
|

60
<
|

 

61
=
|

 

62
>
|

 

63
?
|

 

64
@
|

 

65
A
|

 

66
B
|

 

67
C
68
D
|

69
E
|

 

70
F
|

 

71
G
|

 

72
H
|

 

73
I
|

 

74
J
|

 

75
K
|

 

76
L
77
M
|

78
N
|

 

79
O
|

 

80
P
|

 

81
Q
|

 

82
R
|

 

83
S
|

 

84
T
|

 

85
U
86
V
|

87
W
|

 

88
X
|

 

89
Y
|

 

90
Z
|

 

91
[
|

 

92
\
|

 

93
]
|

 

94
^
95
_
|

96
`
|

 

97
a
|

 

98
b
|

 

99
c
|

 

100
d
|

 

101
e
|

 

102
f
|

 

103
g
104
h
|

105
i
|

 

106
j
|

 

107
k
|

 

108
l
|

 

109
m
|

 

110
n
|

 

111
o
|

 

112
p
113
q
|

114
r
|

 

115
s
|

 

116
t
|

 

117
u
|

 

118
v
|

 

119
w
|

 

120
x
|

 

121
y
122
z
|

123
{
|

 

124
|
|

 

125
}
|

 

126
~
|

 

127
�
|

 

128
€
|

 

129
�
|

 

130
‚
131
ƒ
|

132
„
|

 

133
…
|

 

134
†
|

 

135
‡
|

 

136
ˆ
|

 

137
‰
|

 

138
Š
|

 

139
‹
140
Œ
|

141
�
|

 

142
Ž
|

 

143
�
|

 

144
�
|

 

145
‘
|

 

146
’
|

 

147
“
|

 

148
”
149
•
|

150
–
|

 

151
—
|

 

152
˜
|

 

153
™
|

 

154
š
|

 

155
›
|

 

156
œ
|

 

157
�
158
ž
|

159
Ÿ
|

 

160
|

 

161
¡
|

 

162
¢
|

 

163
£
|

 

164
¤
|

 

165
¥
|

 

166
¦
167
§
|

168
¨
|

 

169
©
|

 

170
ª
|

 

171
«
|

 

172
¬
|

 

173
​
|

 

174
®
|

 

175
¯
176
°
|

177
±
|

 

178
²
|

 

179
³
|

 

180
´
|

 

181
µ
|

 

182
¶
|

 

183
·
|

 

184
¸
185
¹
|

186
º
|

 

187
»
|

 

188
¼
|

 

189
½
|

 

190
¾
|

 

191
¿
|

 

192
À
|

 

193
Á
194
Â
|

195
Ã
|

 

196
Ä
|

 

197
Å
|

 

198
Æ
|

 

199
Ç
|

 

200
È
|

 

201
É
|

 

202
Ê
203
Ë
|

204
Ì
|

 

205
Í
|

 

206
Î
|

 

207
Ï
|

 

208
Ð
|

 

209
Ñ
|

 

210
Ò
|

 

211
Ó
212
Ô
|

213
Õ
|

 

214
Ö
|

 

215
×
|

 

216
Ø
|

 

217
Ù
|

 

218
Ú
|

 

219
Û
|

 

220
Ü
221
Ý
|

222
Þ
|

 

223
ß
|

 

224
à
|

 

225
á
|

 

226
â
|

 

227
ã
|

 

228
ä
|

 

229
å
230
æ
|

231
ç
|

 

232
è
|

 

233
é
|

 

234
ê
|

 

235
ë
|

 

236
ì
|

 

237
í
|

 

238
î
239
ï
|

240
ð
|

 

241
ñ
|

 

242
ò
|

 

243
ó
|

 

244
ô
|

 

245
õ
|

 

246
ö
|

 

247
÷
248
ø
|

249
ù
|

 

250
ú
|

 

251
û
|

 

252
ü
|

 

253
ý
|

 

254
þ
|

 

255
ÿ
|

 

La table ci-dessus correspond au codage selon la norme américaine de l'ASCII (American Standard Code for Information Interchange) dans sa version étendue aux caractères accentués.



[image: image16.png]



Dans les cases ci-dessous, indique ton prénom en ASCII. Chaque lettre est donc remplacée par une valeur numérique, son code. 

Haut du formulaire

Prénom:

[image: image17.wmf]


en ASCII 

[image: image18.wmf]



 HTMLCONTROL Forms.HTML:Text.1 [image: image19.wmf]



 HTMLCONTROL Forms.HTML:Text.1 [image: image20.wmf]



 HTMLCONTROL Forms.HTML:Text.1 [image: image21.wmf]



 HTMLCONTROL Forms.HTML:Text.1 [image: image22.wmf]



 HTMLCONTROL Forms.HTML:Text.1 [image: image23.wmf]



 HTMLCONTROL Forms.HTML:Text.1 [image: image24.wmf]



 HTMLCONTROL Forms.HTML:Text.1 [image: image25.wmf]



 HTMLCONTROL Forms.HTML:Text.1 [image: image26.wmf]



 HTMLCONTROL Forms.HTML:Text.1 [image: image27.wmf]



 HTMLCONTROL Forms.HTML:Text.1 [image: image28.wmf]



 HTMLCONTROL Forms.HTML:Text.1 [image: image29.wmf]



 HTMLCONTROL Forms.HTML:Text.1 [image: image30.wmf]



 HTMLCONTROL Forms.HTML:Text.1 [image: image31.wmf]



 HTMLCONTROL Forms.HTML:Text.1 [image: image32.wmf]


En cliquant sur le bouton ci-dessous, tu pourras faire apparaître une petite calculette qui convertit le décimal en binaire et en ASCII.

Bas du formulaire



	 
	 


	La mémoire centrale stocke des images en noir

[image: image33.png]



[image: image60.png]


L'image ci-contre, en noir et blanc, est composée d'une série de points. Deux possibilités pour chaque point: il peut 

· être noir ou 

· être blanc. 

On peut prendre la convention que:

· un point blanc est représenté par un "0" et 

· un point noir est représenté par un "1". 

Ainsi, il sera possible de déposer cette image dans la mémoire de l'ordinateur.



[image: image34.png]



Un bit permet donc de coder un point de l'image en noir et blanc.



	 
	 


	La mémoire centrale stocke des images en couleurs

[image: image35.png]



[image: image61.png]


Pour déposer la même image, mais en couleurs, en mémoire centrale, il suffit de convenir que chaque point de l'image est représenté par un nombre qui correspond à une certaine couleur dans une palette de couleurs.

[image: image36.png]



Pour une image en 16 couleurs, il faut que chaque point de l'image soit codé par un nombre en 4 bits (compris donc entre 0 et 15). Chaque nombre désigne la couleur dans la palette.

Si l'on souhaite que l'image puisse contenir 256 couleurs différentes, il faut convenir que chaque point est représenté par une valeur sur 8 bits.



[image: image37.png]



Si l'on souhaite que l'image contienne plus de couleurs, on pourra utiliser plus de bits pour chaque point.

Le codage sur 16 bits permet d'obtenir 65536 couleurs différentes.

Le codage sur 24 bits permet d'obtenir plus de 16 millions de couleurs (2 exposant 24 couleurs).

On considère souvent qu'un codage sur 32 bits permet de coder plus de couleurs que l'oeil humain peut en distinguer. Une photo de qualité est généralement codée sur 32 bits. 






	La mémoire centrale et le courant électrique

[image: image38.png]



Chaque octet de la mémoire centrale a une adresse.

On peut demander au processeur de déposer une valeur ou le code d'un caractère dans l'octet n°428256, par exemple. Quand le processeur écrit une valeur dans un octet, la valeur qui y était écrite est définitivement perdue. 

· La valeur " 1 " dans un bit correspond au passage du courant électrique dans la case mémoire correspondante. 

· La valeur " 0 " correspond à l'absence de courant. 

Si l'on coupe l'alimentation électrique de l'ordinateur, le contenu des mémoires s'efface définitivement (valeur 0).



	 
	 


	La mémoire centrale: mesures de capacité

[image: image39.png]



La capacité de la mémoire des ordinateurs peut se mesurer en nombre d'octets disponibles. 

On l'exprime souvent en multiples de l'octet. 

Unité 

Symbole 

Valeur

Valeur en français

1 Kilo-octet =
1 Kilobyte

(Ko ou KB)

= 1024 octets

(± 1 millier d'octets)

1 Méga-octet =
1 Mégabyte

(Mo ou MB)

= 1024 Kilo-octets

=(± 1 million d'octets) 

1 Giga-octet =
1 Gigabyte

(Go ou GB)

= 1024 Méga-octets

=(± 1 milliard d'octets) 

Au début des années 1980, de petits ordinateurs vendus au grand public étaient munis d'une mémoire de 1 Ko !

Au milieu des années 80, un des ordinateurs les plus populaires était doté de 64 Ko de mémoire !

Les ordinateurs du type PC ont au minimum une mémoire de 640 Ko (pour les très anciens de la fin des années 80). La capacité habituelle est de 256 à 512 Mo (en 2004).



[image: image40.png]



Des KB, des Kb, des kB et des kb

Dans les unités de mesures scientifiques, on utilise le préfixe "k" pour représenter des milliers. Par exemple, on écrit "la circonférence terrestre mersure 40.000 km".

Ce préfixe signifie bien qu'il faut multiplier l'unité de mesure par 1000.

En informatique, et pour des raisons techniques que nous n'expliquerons pas ici, un kilo-octet est formé de 1024 octets (et non de 1000).
Pour distinguer, on utilisera le préfixe "K" (majuscule, donc) pour représenter cette multiplication de l'unité. On écrit, par exemple: "la mémoire de ce vieil ordinateur a une capacité de 256 Ko".

· k (minuscule) signifie x1000 

· K (majuscule) signifie x1024 

D'autre part, il faut bien veiller à ne pas confondre le "bit" et le "byte" (formé de 8 bits). On a donc convenu de deux symboles différents pour ces deux unités de capacité de mémoire.

· un bit se représente par la lettre "b" (minuscule, donc) 

· un byte se représente par la lettre "B" (majuscule, donc) 



[image: image41.png]



Haut du formulaire

Quelle est la plus grande quantité de mémoire (sois bien attentif à la façon dont les réponses possibles sont écrites)?
[image: image42.wmf]256 KB
[image: image43.wmf]256 Kb
[image: image44.wmf]256 kB 

Bas du formulaire



Haut du formulaire

Quelle est la plus grande quantité de mémoire?
[image: image45.wmf]un octet
[image: image46.wmf]un byte
[image: image47.wmf]8 bits
[image: image48.wmf]Aucune des autres réponses ne convient 

Bas du formulaire



Haut du formulaire

Quelle est l'affirmation correcte?
[image: image49.wmf]1 GB> 1 KB
[image: image50.wmf]1 MB> 1 GB
[image: image51.wmf]1 KB = 1 kB 

Bas du formulaire



Haut du formulaire

Dans sa publicité, mon fournisseur d'accès à l'Internet indique qu'il permet une vitesse de téléchargement de 1024 kb/seconde.
Je constate que mes vitesses de téléchargement peuvent atteindre 128 Ko/seconde sans jamais dépasser cette valeur.
[image: image52.wmf]C'est normal; il n'y a rien à dire
[image: image53.wmf]Je dois immédiatement contacter le fournisseur d'accès pour signaler le problème
[image: image54.wmf]Ouaaah, ça arrache: bien mieux que ce qui était promis 

Bas du formulaire
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