

  
    
            
        
      
      
        
          
        

        
          
            
          
        
        
          
            
              
                
              
            

            
              
                
                  Récemment recherché
                

              

                
                  
                      
                      
                        
                      
                  

                
              
                Aucun résultat trouvé
              

            

          

          
            
              

                
              
            

            
              
                Étiquettes
              

              
                
                  
                      
                  
                
              

              
                

              

              
                Aucun résultat trouvé
              

            

          

          
            
              
                
              
            

            
              
                Document
              

              
                
                  
                      
                  
                
              

              
                

              

              
                Aucun résultat trouvé
              

            

          

        

      

    

    
      
        
          
        
      
              

                        
  
  

                
            
            
        
        Français
                  

                        
  

                Téléverser
                        
          
            
            
              
                Accueil
                
                  
                
              
              
                Écoles
                
                  
                
              
              
                Thèmes
                
                  
                
              
            

          

        


        
          Connexion
        
        
        
        
        
          

  





  
    
      
      	
            
              
              
            
            Supprimer
          
	
            
              
              
            
          
	
            
              
                
              
              
            
          
	
          

        
	Aucun résultat trouvé


      
        
          
        
      
    

  







  
      
  
    
    	
                                    
              Accueil
            
            




	
                          
                
              
                        
              Autres
            
            


      
                  Td corrigé  presentation de l'uv - UTC pdf
      

      
        
          
            
              
                
              
            
            
            
              
                Partager "Td corrigé  presentation de l'uv - UTC pdf"

                
                  
                    
                  
                  
                    
                  
                  
                    
                  
                  
                    
                  
                

                
                  

                  
                    COPY
                  
                

              

            

          

          
            
              

                
              
            
          

        

      

    

    
      
        
          
            
              
            
                          
                N/A
              
                      


          
            
              
            
                          
                N/A
              
                      

        

        
                      
              
                
              
                               Protected
                          

                    
            
              
            
            
              Année scolaire: 
                2022
              
            

          

        

        
          
            
            
                
                    
                
                Info
                
                

            
            

            

                        
  

                
        Télécharger
          
              

          
            
              
                
                Protected

              

              
                
                
                  Academic year: 2022
                

              

            

            
              
                
                  
                
                
                
                  
                    Partager "Td corrigé  presentation de l'uv - UTC pdf"

                    
                      
                        
                      
                      
                        
                      
                      
                        
                      
                      
                        
                      
                    

                    
                      

                      
                        
                      
                    

                    Copied!

                  

                

              

              
                
                  
                
              

            

            
              
                
                1
              

              
                
                0
              

              
                
                0
              

            

          

        

      

      
        
                              
            
            1
          

          
            
            0
          

          
            
            0
          

        

      

    

  



  
          
        
          
        

      

        
              
          
        

                    
  
    
    
      
        Chargement....
        (Voir le texte intégral maintenant)
      

      
        
      

      
      

    

  




  
      

                    En savoir plus (   Page )
        
  


  
      

                    Télécharger maintenant ( 1 Page )
      



      
            
  
    Texte intégral

    
      (1)
L’Informatique à Travers les Ages


SI28  A2004



(2)
(3)
Sommaire



PRÉSENTATION DE L’UV :...2



LE CAHIER DES CHARGES...3



1) L
E CONCEPT    :  ...3



2) L
ESOBJECTIFS    :  ...3



3) L
E PUBLICCIBLE    :  ...3



4) O
BJETSÀ 
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Présentation de l’UV :



Ce projet fait parti du travail à réaliser dans le cadre de l’UV SI28 intitulé : Écriture interactive et multimédia.



L’objectif de cette UV est de « Savoir concevoir et réaliser un projet interactif et  multimédia en exploitant les spécificités du support ».



Au cours de cet enseignement différents résultats sont attendus :



- La réflexion sur les spécificités de l'écriture interactive et multimédia - La conduite d'un projet multimédia



- La maîtrise des outils de réalisation multimédia 



Les différents outils de réalisation multimédia qui seront utilisés sont : - Dreamweaver



- Flash

- Photoshop

- Soundforge

- ...



(5)
Le Cahier des Charges



1) Le concept     :  



Il   s’agit   ici   de   réaliser   un   CD-ROM   d’apprentissage   interactif   de   l’informatique.



L’apprenant découvrira l’informatique par le biais de son histoire.



Le fil conducteur du récit se fera grâce à une frise des âges de l’informatique.



Chaque événement ou personnage clés sera positionné sur la frise et sera prétexte à une description   historique   ou   technique   plus   ou   moins   scénarisée.   A   l’issue   de   cette description, l’interacteur sera amené à résoudre problèmes et énigmes, apportant au récit la dimension pédagogique.



Un tel concept est décrit dans le roman de Neal Stephenson, « L'âge de diamant » dans lequel une jeune fille apprend tout de la programmation grâce au manuel d'éducation pour jeune fille, un livre interactif qui devient peu à peu sa seule famille.



2) Les objectifs     :  



A l’issu de l’exploration de ce CD-ROM, l’utilisateur devrait être capable de résoudre des problèmes informatiques plus ou moins compliqués selon son âge et ses capacités, ainsi qu'avoir une connaissance de l'histoire du domaine.



Nous   souhaiterions   aussi   permettre   aux   enseignants   de   lycée   d’avoir   un   support pédagogique pour accompagner les élèves tout au long de l'apprentissage.



Ce CD-ROM devra rester avant tout ludique, mais nous sommes persuadés que cela donnera à cet outil un aspect autrement formateur.



3) Le public cible     :  



Cette   application   s’adresse   avant   tout   aux   lycéens,   ou   à   tout   curieux.   En   effet,

l’informatique au lycée n’est que peu abordée. Par informatique nous entendons avant

tout « introduction à la programmation » plutôt qu’ « utilisation de logiciel ». Cet outil

pourrait par exemple être un très bon complément pour un cours de première ou de

terminale   scientifique   afin   d’illustrer   certaines   notions   vues   lors   du   cours   de

mathématiques. Afin de s’adresser à un public le plus large possible, les problèmes

proposés seront de difficulté variée. Le niveau de difficulté devra être signalé clairement
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à l’apprenant afin d’éviter la frustration.
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4) Objets à manipuler :



Pour cette réalisation,  nous manipulerons essentiellement du texte, de l’image et peut- être du son. Le texte sera en grande partie tiré des livres   “The universal history of computing” et “Histoire universelle des chiffres ”, tout deux de George Ifrah. Nous utiliserons   aussi   des  ressources   issues   du   web,   comme   par   exemple     l'encyclopédie collaborative wikipedia.



De plus certaines périodes seront compétées par un ou des Exercices afin de rendre le lecteur moins passif devant les informations que nous lui donnons.


4.1) Le Texte



Internet étant une ressource riche en informations, la plupart des données textuelles seront tirés de cette source. Il faudra collecter les informations dans un premier temps, les classer puis les remanier car il est difficile de trouver des références pertinentes et concises.



Cependant la volonté de rendre notre projet clair au plus grand nombre nous obligera à rechercher des phrases simples mais fournissant le maximum de données.


4.2) Les Images



De la même manière que le contenu texte, les images ou illustrations proviendrons du monde numérique.



Comme nous avons fait le choix d’une présentation différente pour chaque époque de l’évolution   de   l’informatique,   il   nous   faudra   trouver   des   images   en   relation   avec l’ambiance historique.



Les   inventions,   représentants   les   différentes   périodes   historiques,   seront   illustrées   à l’aide de reproductions, de photographies ou de schémas.


4.3) Les Sons



L’introduction de sons ne nous semble pas une obligation, même si cela pourrait rendre la navigation plus agréable.



Le son pourrait être une finalité pour les exercices, ce qui permettrait à l’utilisateur de

mieux   appréhender   l’interface ;   par   exemple   lors   d’une   mauvaise   ou   d’une   bonne
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réponse.


4.4) Les Jeux-Exercices



Les Jeux-Exercices doivent permettre à l’utilisateur de se divertir tout en apprenant une notion relative à une époque de l’informatique. Cependant ils doivent être faciles à utiliser   et   à   prendre   en   main,   mais   aussi   dans   certain   cas   de   donner   la   solution   à l’apprenant (dans un but didactique).



5) Structure et navigation:
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6) Formes et degrés d’interactivité:



L’interaction avec l'apprenant se fera essentiellement par le biais de jeux en Flash qui permettront de tester sa compréhension des sujets abordés durant la phase narrative.



L'accent sera mis sur le traitement pédagogique de l'erreur. En cas d'échec, l'apprenant devra être redirigé vers les informations lui permettant de corriger ses erreurs.



7) Choix techniques:



Les technologies retenues sont HTML et Flash. La frise sera réalisée en Flash afin

d’obtenir un résultat  aussi captivant que faire se peut car il s’agit là  de la clé de voûte

de   notre   application.   Les   phases   de   narration   et   de   description   seront   réalisées   en

HTML. Des hyperliens transporteront l’apprenant vers des ressources tels que définition

dans le dictionnaire de l’informatique, ou encore bibliographie. Les phases de problèmes

seront réalisées en Flash, car c’est lors de ces phases  que l’interaction avec l’apprenant

aura lieu. Concernant la création d’images ou de croquis on utilisera Flash ou un logiciel

de dessin vectoriel quelconque.
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Le Scénario



Nous désirerons à travers ce projet faire découvrir l’histoire de l’informatique d’une manière   simple   et   ludique.   Pour   cela,   plusieurs   chemins   permettront   d’accéder   aux différentes parties : l’historique, le musée et les jeux.



1. L’historique



Afin de mieux voir les évolutions qui ont permis à l’informatique de se développer jusqu’à aujourd’hui, cet historique a été divisée en 7 parties :



Avant 1900     :  


Les machines à calculer sont utilisées depuis des milliers d'années : on trouvait probablement des
 abaques (par exemple  le Boulier) à Babylone en 3000 avant notre ère. Les Grecs ont fabriqué des
 calculateurs analogiques très perfectionnés. En 1901, au large de l'île d'Antikythera, on a découvert une
 épave dans laquelle se trouvait, encroûté de sel, un assemblage d'engrenages rouillés (le mécanisme
 d'Antikythera),   daté   d'environ   80   avant   notre   ère,   que   l'on   a   reconstruit   :   il   servait   à   prédire   les
 mouvements des astres. 


L'Ecossais John Napier (1550-1617), l'inventeur  des logarithmes, fabriqua vers 1610 les règles de
 Napier pour simplifier la multiplication. 


En 1641, Blaise Pascal (1623-1662) construisit une machine à additionner (la Pascaline). Un travail
 analogue fut réalisé par Gottfried Wilhelm Leibniz (1646-1716), qui préconisa l'utilisation du système
 Binaire pour les calculs. On a récemment découvert que Wilhelm Schickard (1592-1635), professeur à
 l'Université de Tübingen, avait construit une machine de ce genre vers 1623 ou 1624 (avant Pascal et
 Leibniz), qu'il décrivit brièvement dans deux lettres à Johannes Kepler. Malheureusement, la machine
 brûla dans un incendie, et Schickard lui-même mourut de la peste bubonique en 1635, durant la Guerre
 de Trente Ans. 


Joseph-Marie Jacquard (1752-1834) inventa un métier à tisser dont les motifs était indiqués par des
 cartons perforés. Charles  Babbage  (1792-1871) construisit deux machines : la machine différentielle
 (exposée au Science Museum de Londres) et la machine analytique, beaucoup plus ambitieuse (un
 précurseur de l'ordinateur), mais aucune des deux ne marchait correctement. (Babbage, que l'un de ses
 biographes   traite   de   «   génie   irascible   »,   était   un   peu   bizarre.   On   ignore   généralement   qu'il   est
 l'inventeur de la dendrochronologie, ou datation des arbres; il ne poursuivit pas ses recherches à ce
 sujet. Devenu vieux, il consacra une grande partie de son temps à persécuter les joueurs d'orgue de
 Barbarie.) 


Une amie de Babbage, Ada Byron, comtesse de Lovelace (1815-1852), est parfois considérée comme
 le premier programmeur de l'Histoire, en raison d'un rapport qu'elle écrivit sur la machine de Babbage.


(Le langage de programmation Ada a été nommé en son honneur.) 


L'économiste   et   logicien   anglais   William   Jevons   (1835-1882)   construisit   en   1869   une   machine   à
 résoudre des problèmes de logique : « la première machine suffisamment puissante pour résoudre un
 problème   compliqué   plus   rapidement   qu'à   la   main   »   (Martin   Gardner).   La   machine   se   trouve
 actuellement au Museum of the History of Science d'Oxford. 


Le   statisticien   américain   Herman   Hollerith   (1860-1929)   inventa   la   carte   perforée   moderne   pour
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1900 - 1939: l'avancée mathématique


L'étude des machines à calculer se poursuivait. On construisit des machines destinées à une utilisation
 particulière: ainsi, en 1919, le lieutenant d'infanterie E. Carissan (1880-1925) conçut et réalisa une
 merveilleuse machine à factoriser les entiers. L'Espagnol Leonardo Torres y Quevedo (1852-1936)
 construisit plusieurs machines électromécaniques, dont l'une qui jouait des fins de parties d'échecs.


En 1928, le mathématicien David Hilbert (1862-1943) posa trois questions au Congrès International
 des Mathématiciens :


(1) Les mathématiques sont-elles complètes ? (tout énoncé mathématique peut-il être soit prouvé, soit
 réfuté ?)


(2) Les mathématiques sont-elles cohérentes ? (peut-on être sûr que des raisonnements valides ne
 conduiront pas à des absurdités ?)


(3) Les mathématiques sont-elles décidables ? (existe-t-il un algorithme pouvant dire de n'importe quel
 énoncé   mathématique   s'il   est   vrai   ou  faux   ?)   Cette   dernière   question   est   connue   sous   le   nom   de
 Entscheidungsproblem.


En 1931, Kurt Gödel (1906-1978) répondit à deux de ces questions. Il démontra que tout système
 formel suffisamment puissant est soit incohérent, soit incomplet. De plus, si un système d'axiomes est
 cohérent, cette cohérence ne peut être prouvée en n'utilisant que les axiomes. La troisième question
 restait ouverte, en remplaçant « vrai » par « prouvable » (existe-t-il un algorithme pour dire si une
 assertion peut être prouvée ?)


En 1936, Alan Turing (1912-1954) résolut l'Entscheidungsproblem en construisant un modèle formel
 de calculateur - la machine de Turing - et en prouvant qu'une telle machine ne pouvait pas résoudre
 certains problèmes, en particulier le problème d'arrêt : étant donné un programme, peut-on dire s'il
 termine pour n'importe quelle valeur des données ?


Les années 1940 : la guerre fait naître l'ordinateur électronique.


La   complication   des   calculs   balistiques,   durant   la   seconde   guerre   mondiale,   aiguillonna   le
 développement   de   l'ordinateur   électronique.   En   1944,   à   Harvard,   Howard   Aiken   (1900-1973)
 construisit le calculateur électromécanique Mark I, avec l'aide d'IBM.


Le décryptage militaire conduisit aussi à des projets d'ordinateur. Alan Turing, en Angleterre, travaillait
à décoder la machine allemande Enigma; les Anglais construisirent un calculateur, le Colossus, pour
aider au décryptage.
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Les années 1950


Grace Hopper (1906-1992) inventa la notion de compilateur (1951). (Quelques années plus tôt, elle
 avait trouvé le premier bug de l'histoire de l'informatique, une phalène entrée dans le Mark II de
 Harvard.)


John Backus et son équipe écrivirent le premier compilateur FORTRAN en avril 1957. LISP (List
 Processing), un langage  de traitement  de listes pour l'intelligence  artificielle,  fut inventé par John
 McCarthy  vers 1958. Alan Perlis, John Backus, Peter  Naur et leurs associés  développèrent  Algol
 (Algorithmic   Language)   en   1959.   Jack   Kilby   (Texas   Instruments)   et   Robert   Noyce   (Fairchild
 Semiconductor) inventèrent les circuits intégrés en 1959.


Edsger Dijkstra (1930-2002) trouva un algorithme efficace pour résoudre le problème des plus courts
 chemins dans un graphe, à titre de démonstration pour l'ARMAC en 1956. Il trouva aussi un algorithme
 efficace de recherche d'un arbre recouvrant de poids minimal, afin de minimiser le câblage du X1.


(Dijkstra est célèbre pour ses déclarations caustiques et péremptoires; voir par exemple son avis sur
 quelques langages de programmation).


Dans un célèbre article de la revue Mind, en 1950, Alan Turing décrivit le test de Turing, l'une des
 premières avancées en intelligence artificielle. Il proposait une définition de la « pensée » ou de la «
 conscience » relative à un jeu : un examinateur pose des questions par écrit à un interlocuteur situé dans
 la pièce voisine, et doit décider, au vu des réponses, si son interlocuteur est une machine ou un être
 humain.


S'il est incapable de répondre, on peut raisonnablement dire que l'ordinateur « pense ». En 1952, Alan
 Turing fut arrêté pour outrage aux bonnes moeurs après qu'une plainte pour cambriolage eut révélé sa
 liaison avec Arnold Murray. L'homosexualité affichée était tabou dans l'Angleterre des années 1950, et
 on obligea Turing à suivre un « traitement » hormonal qui le rendit impuissant et lui fit pousser des
 seins. Le 7 juin 1954, Turing se suicida en mangeant une pomme enrobée de cyanure.



Les années 1960


Dans les années 1960, l'informatique devint une discipline  à part entière. Le premier département
 d'informatique fut créé en 1962 à l'Université de Purdue; le premier Ph.D. d'informatique fut délivré à
 Richard Wexelblat par l'Université de Pennsylvanie, en décembre 1965.


Il y eut une percée dans les systèmes d'exploitation. Fred Brooks (IBM) conçut System/360, une série
 d'ordinateurs de tailles variées, avec la même architecture et le même ensemble d'instructions. Edsger
 Dijkstra, à Eindhoven, conçut le système multiprogramme THE.


De nombreux langages de programmation virent le jour, tels que BASIC, développé vers 1964 par John
 Kemeny (1926-1992) et Thomas Kurtz (né en 1928).


Les années 1960 virent émerger la théorie des automates et des langages formels : on peut notamment
 citer Noam Chomsky (qui se fit plus tard remarquer par la théorie suivant laquelle le langage est «câblé


» dans le cerveau, et pour sa critique de la politique étrangère des Etats-Unis) et Michael Rabin.


On commença aussi à utiliser des méthodes formelles pour prouver la correction des programmes. Les
 travaux de Tony Hoare (l'inventeur de Quicksort) jouèrent un rôle important.


Vers la fin de la décennie, on commença à construire ARPAnet, le précurseur d'Internet. Ted Hoff (né
 en 1937) et Federico Faggin (Intel) conçurent le premier microprocesseur en 1969-1971.


Donald Knuth (né en 1938), auteur du traité The Art of Computer Programming, posa des fondements
mathématiques rigoureux pour l'analyse des algorithmes.
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Les années 1970


Les travaux d'Edgar Codd (1924-2003) sur les bases de données relationnelles permirent une avancée
 majeure  dans la théorie des bases de données. Codd reçut le Turing Award en 1961. Le système
 d'exploitation Unix fut développé aux Bell Laboratories par Ken Thompson (né en 1943) et Dennis
 Ritchie   (né   en   1941).   Brian   Kernighan   et   Ritchie   développèrent   C,   un   important   langage   de
 programmation.


On vit apparaître de nouveaux langages, tels que Pascal (inventé par Niklaus Wirth) et Ada (réalisé par
 une équipe dirigée par Jean Ichbiah). La première architecture RISC fut commencée par John Cocke en
 1975, chez IBM. Vers cette époque, des projets analogues démarrèrent à Berkeley et Stanford. Les
 années 1970 virent aussi naître les super-ordinateurs. Seymour Cray (né en 1925) conçut le CRAY-1,
 qui apparut en mars 1976; il pouvait exécuter 160 millions d'opérations par seconde. Le Cray XMP
 sortit   en   1982.   Cray   Research   (à   présent   repris   par   Silicon   Graphics)   continue   à   construire   des
 ordinateurs géants.


Il y eut aussi des progrès importants en algorithmique et en théorie de la complexité. En 1971, Steve
 Cook publia son article fondamental sur la NP-complétude, et, peu après, Richard Karp montra que de
 nombreux problèmes combinatoires naturels étaient NP-complets.


Whit Diffie et Martin Hellman publièrent un article fondant la théorie de cryptographie à clef publique;


le système de cryptage RSA fut inventé par Ronald Rivest, Adi Shamir, et Leonard Adleman.


En 1979, trois étudiants de Caroline du Nord développèrent un serveur de nouvelles distribué qui
 finalement devint Usenet.



Les années 1980


Cette décennie vit apparaître le micro-ordinateur personnel, grâce à Steve Wozniak et Steve Jobs,
 fondateurs de Apple Computer. Les premiers virus informatiques apparurent en 1981 (leur nom est dû à
 Leonard Adleman). 


En 1981, l'Osborne I, le premier ordinateur vraiment portable, fut mis sur le marché. En 1984, Apple
 commercialisa le Macintosh. En 1987, l'US National Science Foundation démarra NSFnet, qui devait
 devenir une partie de l'Internet actuel. 



Les années 1990 et au-delà


On continue à développer des ordinateurs parallèles.


L'informatique biologique, avec les récents travaux de Leonard Adleman sur l'utilisation de l'ADN
 comme   calculateur   non   déterministe,   ouvre   de   grandes   perspectives.   Le   projet   Génome   Humain
 cherche à séquencer tout l'ADN d'un individu.


Peter  Shor découvre que  l'on peut efficacement  factoriser  des entiers sur un ordinateur  quantique
 (théorique), ce qui ouvre la voie à la programmation quantique.


Les autoroutes de l'information relient de plus en plus les ordinateurs du monde entier.


Les ordinateurs sont de plus en plus petits; naissance de la nano-technologie.
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2. Le Musée



Le musée est un lieu où les grandes inventions apparaissent. Il permet de découvrir et comprendre   le   fonctionnement   des   machines   qui   ont   jalonnées   l’apparition   de l’informatique.



La Machine de Babbage


Le texte    :  


Charles   Babbage   est   l'un   des   grands   ancêtres   de   l'informatique.   Ses   plans   de   grands   calculateurs
 mécaniques comptent parmi les performances intellectuelles les plus brillantes du XIXième siècle.


Pourtant Babbage ne réussit jamais à construire les calculateurs qu'il avait imaginés. Les historiens
 affirment   que   les   plans   de   Babbage   imposaient   des   tours   de   force   mécaniques   inaccessibles   à   la
 technique victorienne, mais aucun document d’époque ne confirme cette hypothèse.


Les échecs de Babbage ont souvent été associés au mauvais caractère de ce génie créatif. Homme fier
 et droit, Babbage était célèbre pour ses critiques vigoureuses des institutions scientifiques. A la suite de
 ses   échecs,   Babbage   se   sentait   victime   d'une   injustice   ;   il   acquit   alors   une   réputation   d'homme
 susceptible et excentrique. 


Cependant une équipe de travail a relevé un tout autre aspect de ce génie : Babbage était un inventeur
 méticuleux dont les inventions étaient réalisables. 


Les ingénieurs ont d'abord construit une partie du mécanisme, en 1989, pour vérifier le fonctionnement
 de la machine. Ils ont ensuite dû réaliser des pièces compliquées pour enfin arriver à la machine à
 différences N°2. 


Les images    :  
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Le Boulier


Le Texte et les images    :  


Il   est   difficile   de   dater   la   naissance   du   boulier.   Les   premiers   seraient   apparus   en   Chine   et   son
 enseignement perdure dans un bon nombre de pays d'Asie ou il y est considéré comme un véritable art
 martial.   Les   techniques   de   base   de   la   manipulation   sont   relativement   simples   à   assimiler.   Un
 apprentissage rigoureux permet d'acquérir une maîtrise de l'instrument et une dextérité qui permettent
 de réaliser les opérations les plus complexes. 


Généralités 



(17)Le boulier est formé d'un cadre rectangulaire  sur lequel  sont disposées des tiges. Chacune  d'elles
 comporte 7 boules dans le cas du boulier chinois. Elles sont reparties en deux sections (5+2) par une
 barre transversale.


Le boulier japonais comporte lui 4+1 boules sur chaque tige.


Comme indiqué sur le schéma, chaque tige permet de représenter un des chiffres d'un nombre. On peut
 éventuellement en réserver certaines pour les chiffres des dixièmes, des centièmes...


Chaque boule est "activée" lorsqu'elle est rapprochée de la barre transversale.


Écriture d'un nombre (exemple avec 723) 


Pour écrire le nombre 723, on procède en inscrivant les chiffres de la droite vers la gauche :
 Sur la tige de droite, on remonte trois boules vers l'axe transversale ; 


On remonte deux boules pour écrire le chiffre 2 sur la tige immédiatement à gauche ;


Pour le chiffre 7, il est impossible de remonter 7 boules de la partie inférieure. On abaisse alors une
 boule de valeur 5 et on remonte deux boules de valeur 1. Ainsi : 5+1+1 = 7



La Pascaline: Machine à calculer de B. PASCAL 


Le Texte et les images    :  
 Blaise PASCAL (1623-1662)


Savant, philosophe et écrivain, il est l'inventeur d'une machine arithmétique nommée Pascaline.



(18)Cette machine, qu'il a construite afin d'aider son père, est la première qui a réellement fonctionné. Elle
 servira de référence pour les machines futures.


Présentation :


Elle se présente sous la forme d’un coffret en laiton, sa face supérieure est en platine et porte tout ce
 qui est nécessaire pour faire les calculs. Sous les mains : les touches servant à introduire les nombres ;
 sous les yeux : la fenêtre qui affiche le résultat du calcul. Sa taille est comparable à celle d’un clavier
 d’ordinateur. 


Sur le modèle de base, l’inscripteur  est une rangée de huit roues, la valeur  de chaque  roue étant
 indiquée au-dessus. Chacune d’elles possède les dix chiffres de 0 à 9.


Le résultat est affiché sur la rangée du dessus. L’afficheur est double : il sert d’une part pour les
 additions, et d’autre part pour les soustractions. Pour passer de l’un à l’autre, il suffit de faire glisser la
 baguette indiquée en gris sur le dessin ci-dessus.


Pour faire tourner les roues, on utilise une pointe placée entre les rayons. 


En 1645, il offrit au chancelier Séguier une de ses machines. Il rédigera la même année une note
 publicitaire ventant les qualités de sa machine, et il les fit construire en petite série. Cependant, le prix
 très élevé en limitait le nombre d’acheteurs. 


Planche extraite de l'Encyclopédie de Diderot et d'Alembert
 Cette planche décrit le système de report de la Pascaline


L'intérieur de la Pascaline : quelques photos d'une réplique dont le mécanisme est conforme à celles de
Blaise, à quelques détails près.



(19)Cette réplique a été réalisée par un artisan de Vertaizon, à côté de Clermont, la ville de Blaise Pascal.



(20)
3. Les Jeux Le Binaire


Vers la fin des années 30, Claude Shannon démontra qu'à l'aide de "contacteurs" (interrupteurs) fermés
 pour "vrai" et ouverts pour "faux" il était possible d'effectuer des opérations logiques en associant le
 nombre " 1 " pour "vrai" et "0" pour "faux". 


Ce   codage   de   l'information   est   nommé   base   binaire.   C'est   avec   ce   codage   que   fonctionnent   les
 ordinateurs.   Il   consiste   à   utiliser   deux   états   (représentés   par   les   chiffres   0   et   1)   pour   coder   les
 informations. L'homme travaille quant à lui avec 10 chiffres (0,1,2,3,4,5,6,7,8,9), on parle alors de base
 décimale. 


Les opérations en binaire


Les  opérations arithmétiques  simples  telles  que l'addition,  la soustraction  et  la multiplication  sont
 faciles à effectuer en binaire.


L'addition en binaire


L'addition en binaire se fait avec les mêmes règles qu'en décimale: 


On commence à additionner les bits de poids faibles (les bits de droite) puis on a des retenues lorsque
 la somme de deux bits de mêmes poids dépasse la valeur de l'unité la plus grande (dans le cas du
 binaire: 1), cette retenue est reportée sur le bit de poids plus fort suivant... 


Par exemple:


  0 1 1 0 1
 + 0 1 1 1 0
   - - - - -
   1 1 0 1 1
 Entraîner vous ici à l’addition et à la soustraction en binaire
 La multiplication en binaire


La table de multiplication en binaire est très simple: 


· 0x0=0 


· 0x1=0 


· 1x0=0 


· 1x1=1 


La multiplication se fait en formant un produit partiel pour chaque digit du multiplieur (seul les bits
non nuls donneront un résultat non nul). Lorsque le bit du multiplieur est nul, le produit partiel est nul,
lorsqu'il vaut un, le produit partiel est constitué du multiplicande décalé du nombre de positions égal au
poids du bit du multiplieur.



(21)Par exemple:


  0 1 0 1 multiplicande
 x 0 0 1 0 multiplieur
 - - - - -


  0 0 0 0
   0 1 0 1
   0 0 0 0
   - - - -
 0 1 0 1 0



Les Hiéroglyphes


Présentation :


Outres les idéogrammes (le dessin d'une vache repésente une vache), l'écriture égyptienne contenait
 aussi des signes phonétiques (le dessin représente un son). Comme toutes les langues chamito-sémites,
 l'égyptien   était   constitué   de   mots   basés   sur   une   (unilitaires),   deux   (bilitères)   ou   trois   (trilitaires)
 consonnes.   Ce   système   servait   à   écrire   des   abstractions,   des   concepts   qui   ne   pouvaient   pas   être
 représentés par une simple image (comme «se souvenir» ou «aimer»), des noms propres étrangers ou
 comme complément déterminatif de l'écriture hiéroglyphe.


L'écriture égyptienne a vu se développer très vite une forme plus cursive, plus facile à écrire sur
 papyrus, nommée hiératique. Elle était employé tant dans le système idéographique que phonétique.


Les Egyptiens ont créé leur alphabet en employant le principe de l'acrophonie, c'est à dire qu'un dessin
 gardait la première consonne du mot qui le désignait; "maison" se disait "pr" et le signe de la maison a
 pris le son /p/. 


Le mot " eau " se disait " nu " et le signe de l'eau a pris le son /n/.


Mais alors que la combinaison de ces signes aurait pu conduire à une véritable écriture phonétique, les
Égyptiens, trop fidèles au caractère sacré de leur écriture, n'évoluèrent jamais complètement dans ce
sens. Ce qui les exclut injustement des discours habituels sur l'invention de l'alphabet.



(22)Valeur des Hiéroglyphes pour le Jeu :


Unité


Dizaine


Centaine


Millier


Dizaine de Millier


Centaine de Millier


Million
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Le Story-Board



Tout d’abord, la navigation doit se faire à partir des zones de navigation à gauche et en bas. Ces deux cadres auront l’avantage d’autoriser le parcourt dans tous les grains du site, tout en gardant un repère (toujours apparents).



La partie centrale sera quant à elle affichera les différents contenus. Ce contenu sera accessible grâce aux cadres mais aussi grâce à la frise chronologique présente dans la page d’accueil.



Enfin différents liens hypertextuels autoriseront à l’utilisateur d’accéder à des grains en relation avec le thème de la page.



1. La charte graphique



Nous avons utilisé une même mise en page pour chaque page du site, en s’appuyant sur des feuilles de style CSS.



Tout le texte est en Verdana, seul la taille de police change : - Les titres sont en rouge



- Le contenu textuel est en jaune.



Les menus ont un fond vert dégradé de la même couleur que l’arrière plan de l’accueil



(24)
Le fond des Jeux :



L’arrière plan de l’historique et du musée est commun, il est en vert.



2. La Frise



C’est la première chose que l’internaute verra lors de l’accès au site. Celle-ci doit avoir

une cohérence temporelle avec l’historique qui doit être classé selon les grandes époques

que nous avons défini (cf. L’Historique). C’est ainsi que cette frise permet d’aller vers

les différents intervalles de temps.
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3. Les cadres



Le cadre de gauche     :  



Il intègre les menus déroulants facilitant l’accès aux différentes pages :



Initial L’historique Les Jeux Le Musée



Le cadre bas:



Il facilite la navigation en rajoutant les boutons précédents et suivants et en créeant un

lien accessible en permanence avec l’accueil
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4. L’accueil



Il intègre le titre du rapport (qui s’affiche lettre par lettre) et la frise.



5. Les jeux

Le Binaire
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Les Hiéroglyphes     :  



6. L’historique et le musée



(28)
Conclusion



Ce projet nous a permis de découvrir différents outils de conception multimédia, comme Dreamweaver, Flash MX, Photoshop et Imageready. Nous avons aussi pu connaître les époques qui ont permis d’établir les bases de l’informatique d’aujourd’hui. En outre nous   nous   sommes   rendus   compte   des   difficultés   à   réaliser   un   site   à   caractère pédagogique pour un public précis (collégiens et lycéens).



Cependant nous n’avons pas pu totalement terminer notre projet. Nous aurions voulu créer plus de jeu en relation avec les différentes époques avec des niveaux de difficultés différents ; mettre un fond sonore pour chaque époque, pour le musée, pour les jeux, … ; approfondir l’historique des années 1990 à nos jours (Internet par exemple), et améliorer l’interface visuel (un fond pour chaque époque, comme pour le son).



Néanmoins cette expérience nous a été profitable et avons pu atteindre, en partie, notre

objectif de départ.
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