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PROPORTIONNALITE ET SNT

Produit en croix :

a c
b d

Dans un tableau de proportionnalité, on a I’égalité : a X d = b X c.

On peut ensuite isoler une variable en divisant chaque membre de 1’égalité par la variable « génante ».
o b
Ainsi @ = =<

Formule de la vitesse moyenne- variantes

) Distance o d
Vitesse moyenne = ————— soit de fagon abrégée : v=—
Temps t
(v= ¢ revienta L= g)
t 1 t
v d
1 t

s d
Onales égalités : d =v Xt et t=-

Entrainement : mathssa.fr/distance

Application au calcul de distance (théme 6 localisation)

Un signal émis par un satellite a mis 0,06 seconde pour arriver au récepteur . Sachant que la vitesse de la
lumiere est de 300 000kms/s , a quel distance du satellite se trouve le récepteur ?

Réponse :
d =vXt=300000 X% 0,06 =18000 kms.Le récepteur se trouve a 18 000 kms du satellite.

Application au calcul de distance réelle ou sur une carte (théme 6 localisation)

Si sur une carte au 1/500 000° on mesure 3,4 cm, quelle est la distance réelle en km ?
Réponse :
Une échelle au 1/500 000° signifie qu’1cm mesuré sur le plan correspond a 500 000cms dans la réalité.

On peut dresser un tableau de proportionnalité

Distance xX1=500000x3,4=1700000 .
sur la lcm 3,4
carte La distance réelle est de 1 700 000 cms soit
17 000ms ou 17kms.
Distance 500 000 )
réelle cms X

Entrainement : mathssa.fr/echelle et bref.jeduque.net/upx022




Les sous unités du degré (théme 6 localisation)

Un degré est subdivisé en 60 minutes d'arc (symbole « ' »), elles-mémes divisées en 60 secondes d'arc
(symbole « " »). Ainsi 1°=60 et 1’=60"" et donc 1°=3600"’

Application a la conversion en degré minutes: convertir 12,6° en degré , minutes .

0,6° correspond a 0,6x60 =36’ ainsi 12,6° correspond a 12° et 36’

Application & la conversion en degré décimal: convertir 30° 45° et 27”” en degré décimal.

1° 60’ 1° 3600”7
x? 45’ y 18
60x = 45 soit x = 45/60 = 0,75 3600y = 18 soit y = 18/3600 = 0,005

30°45°27" représente 30 + 0,75 + 0,005 =30,7505 °.

Entrainement : https://tool-online.com/conversion-angle.php



https://tool-online.com/conversion-angle.php

ALGORITHMIQUE
A - ALGORITHME — VARIABLES — AFFECTATIONS

‘l Algorithme et notion de variable

Un algorithme est une suite finie d’instructions a appliquer dans un ordre déterminé a un nombre fini
de données pour arriver, en un nombre fini d’étapes, a un certain résultat.

Pour stocker un résultat, on utilise une variable. On peut se représenter une variable comme une « boite », un
emplacement de la mémoire d'un ordinateur... Pour pouvoir accéder a son contenu, on lui donne un nom.

En fait , définir une variable, ¢’est associer un nom a une valeur qu’on peut modifier au
cours du temps.

Exemple : on peut associer la lettre @ a la valeur 3.

En langage naturel, on note a < 3. On dit que o prend la valeur 3
ou de maniére équivalente qu'on affecte 3 2 o.

Ainsi, dans la suite d"affectations :

a<3

a<8

la variable o vaut 3, puis 8.

A la fin de cette suite d'instructions, la variable o vaut 8.

En langage Python, on affecte une valeur a une variable grace au signe = .
Linstruction a=3 permet donc d'affecter la valeur 3 a la variable nommée q.

» La valeur peut étre de nature différente : nombre entier, nombre décimal, texte (chaine de caractéres avec des
guillemets). On parle alors de type.

A ces 3 types de variables, on peut ajouter les variables de type booléen (qui ne prennent
que deux valeurs vrai ou faux) et les variables de type liste (hors programme de
seconde)

P la virgule
Nom du type Mot clé en Python Exemple devient un
: /- : int
entier relatif (integer) int p;;:hsgr
nombre décimal (flottant) float
texte ou chaine de str
caracteres (string)
2 a contient le
booléen bool | test (655).
Sa valeur est
Vrai
liste list

Vidéo : lienmini.fr/10557-01




L'affectation

[ A . z . I .
Lorsque I'on donne une valeur a une variable X, on écrit l'instruction : X <— ......
Onlit: « X regoit ...... » ou «Xprendlavaleur.......»
 La nouvelle valeur remplace la valeur précédente.

Exemple :
Algorithme : Valeur de la variable A et valeur de la variable B
A B apres I'exécution de chaque instruction :
' A <—3 777777777 La valeur de A est 3 et B n'a pas encore de valeur.
B<—A+1 Comme la valeur de A est 3, la valeur de Best : 3 + 1, soit 4.

de A est:3 +4, cCest-a-dire 7.

La valeur de B ne change pas : elle reste égale a 4.

La valeur de A ne change pas : elle reste égale a 3.

Comme la valeur de A est 3 et que celle de B est 4, la nouvelle valeur

Remargue : ne pas hésiter a construire un tableau avec les variables et les valeurs
associées a chaque étape de 1'algorithme (tableau d’état des variables)

3.0pérations sur les variables

» Laction que I'on peut réaliser sur une variable dépend fortement de son type. Par exemple, on peut se demander
quelle est la longueur d'un texte alors qu'on ne se demandera pas quelle est la longueur de 2.

Remargue : pour obtenir la longueur d'une chaine de caractéres, on utilise 1en en Python.

Exemple : dans la console Python :

»>>> a=4 »>>> a=3 »>> a=3 »>>> a="bon"

>33 b=2.4 >33 b=2 »>>» be=2 3> b="jour®

»>> a+b »=»> a*b »>>> a**h >>> a+b

6.4 B 9 "bonjour™

»>»> a-b »=»> a/b

1.6 1.5
Somme et différence Produit et quotient  Puissance d'entiers Somme (concaténation)
d'un entier et d'un de deux entiers de chaines de caractéres
flottant

QCM : lienmini.fr/10557-02

»>»> a="bonjour"®
=>»> len(a)
7

Longueur d'une chaine
de caractéres



ALGORITHMIQUE

B — Programmation d’un algorithme en langage Python — les bibliotheques

Les algorithmes peuvent étre programmés sur un ordinateur ou une calculatrice avec un langage de
programmation adapté.

Programmer un algorithme, c’est le traduire dans un langage compréhensible par un logiciel donné.

1.La programmation en Python

Quand on ouvre l'interface d'une distribution Python, on découvre deux fenétres : une fenétre d’édition des pro-
grammes, I'éditeur, et une fenétre ou le programme s’exécute, la console.

Dan‘s la console, on ;?e'uF: ‘ # Créé par Michel, U ConsolePython

~ faire des calculs, définir des variables ~ from lycee import *

ot s TitEarardans s caliouls: x=3 *** python 3.4.5 |Continuum Analytics,
9 ' y=5 (default, Jul 5 2016, 14:56:50) [MSC

— écrire et exécuter un programme ; z=x+y .1600 32 bit (Intel)] on win32. ***

— exécuter un programme saisi dans x=2**3 ek

I'éditeur et demander les valeurs prises Y7 =" ES y

par les variables de ce programme. 3.0
e La console permet d’exécuter des instructions, des calculs, de lire la valeur de variables, etc. On
reconnait le mode console a I’invite de commande >>>.
5°647
a=101

a*a
10201

(a)

<class 'int'>

o L’éditeur permet de taper le texte d’un programme. Suivant les options choisies, une coloration
syntaxique met en valeur les mots-clés du langage. L’exécution du programme contenu dans
I’éditeur affiche dans la console le résultat produit par I’exécution du programme (il se peut que
rien ne s’affiche, selon les instructions du programme).

2.L.es commandes de base

a) Apres avoir ouvert Edupython , fermer les éventuels modules parasites (déja
ouverts) car ceux-ci risquent de poser probleme lors de la compilation.

Creéer un nouveau programme : dans Fichier , choisir Nouveau puis Nouveau Module
Python puis retourner dans Fichier et Sauvegarder sous. Faire une sauvegarde du
programme sur votre clé USB dans le dossier approprié.
b)
Instruction d'affectation : ¢ < a s'écrit en code Python : c = a.



Un cas particulier important : Pincrémentation de 1

En algorithmique, il arrive souvent que la valeur d’une variable entiére augmente d’une unité(cas des
compteurs).

La formule a utiliser est lasuivante: x =x+1 ,i =i+ 1, compteur = compteur + 1...

Exemple de programme: Etat des variables
x=5 X
X=2*X 5
= 10
X=x+1 11 11 est la derniére valeur stockée par la
variable x

¢) Pour séparer deux instructions successives d'un programme, on peut soit aller a la ligne ; soit séparer ces
deux instructions par un point-virgule (;).

d) Pour exécuter un programme, cliquer sur Exécuter| (sur P ou sur F5 selon les versions).

Remarque : on peut écrire un commentaire dans un programme en le précédant du symbole #. Ce texte n'est pas pris
en compte lors de ['exécution du programme.

e) Pour tester I'égalité de deux valeurs, on utilise |'opérateur = =,

Exemple : on saisit dans la console ¢ = 3, puis c==5. On affecte a la variable c la valeur 3, puis on teste si celle — ci est
égale a 5. C'est faux, donc le résultat affiché est : False.

Remarque : l'instruction print(a) permet d'afficher la valeur de la variable a dans un programme.

3 — Les bibliothéques

» Une bibliothéque est un ensemble de fonctions et de constantes (comme 1) prétes a étre
utilisées. Il existe une multitude de biblioth&éques ayant chacune sathématique propre.

* Pour en utiliser une, il faut la charger dans le programme. On dit alors qu'on importe la bibliothéque.

a) La bibliothégue pandas

La bibiotheéque pandas est utilisée pour la structuration des données . Elle permet notamment d’exploiter des
données sous format csv. Pour importer la bibliothéque pandas , on écrit en début de programme : import
pandas

b) La bibliothéque PIL
PIL ou pillow une bibliothéque python permettant la manipulation des images.
Pour importer la bibliothéque PIL , on écrit en début de programme : from PIL import Image

c)La bibliothéque math

»La bibliothéque math regroupe de nombreuses fonctions et constantes mathématiques.

¥ La fonction nommeée sqrt permet de calculer |a racine carrée d'un nombre, la constante nommeée pi donne la
valeur approchée de .

Exemple : dans la ligne 1, on importe toutes les méthodes de la bibliotheque math. 1 from math import=*
Dans la ligne 2, on affecte J2 alavariable g. 2 a=sqrt(2)

Dans la ligne 3, on affecte une valeur approchée de n a la variable b. 2 b=pi

Remarque : on peut également calculer les sinus, cosinus et tangente d'un angle avec les fonctions sin, cos et tan.



d) La bibilotheque pylab ou matplotlib

La bibliotheque pylab ou matplotlib regroupe des outils pour tracer et visualiser des données sous forme de

graphiques.

Exemple : dans la ligne 1, on importe la bibliotheque pylab.

Dans la ligne 2, on place sur le graphique le point de coordonnées (1 ;2).

Le paramétre « + » permet d’obtenir une croix.

Dans la ligne 3, on trace le segment passant par les points de

coordonnées (0 ;2) et (1 ;1). Notons qu’il faut mettre les abscisses entre

crochets puis les ordonnées.

Dans la ligne 4, I’instruction show() permet d’afficher toutes les figures.

e)La bibliothéque random

lienmini.fr/10557-07

Fedd = 02

=L

# Créé par ORDI, L
from pylab import*
plot(1,2,"+")
plutf[ell]l[zll]ll-lj
show()

%]

I -
{

8/¢

0.0 0.2 0.4 0.6 0.8

» La bibliothégue random permet de créer des nombres aléatoires. Elle contient en particulier la fonction random
qui génére un nombre aléatoire entre 0 et 1 (1 exclu) et la fonction randint qui génére un entier aléatoire entre
deux bornes (leurs valeurs incluses).

Exemple : dans la ligne 1, on importe la bibliothéque random.

Dans la ligne 2, on affecte un nombre aléatoire cormnpris entre 0 et 11 exclu) 2 la

variable g,

1
2

from random import*
a=random ()
b=randint (1, &)

Dans la ligne 3, on affecte un nombre aléatoire compris entre 1et 6 (1 et 6 inclus) a la variable b.

f)La bibliothégue microbit

Cette bibliotheque permet de contréle des cartes micro-bits.
Pour importer la bibliothéque microbits , on écrit en début de programme : from microbit import *

4.Commandes élémentaires de calcul

Commande Donne
a+b Somme de aetb
a-b Différence entre a etb
a*b Produit de a par b
a/b Quotient de a par b sous forme de flottant
a//b Quotient dans la division euclidienne de a par b
a%b Reste dans la division euclidienne de a par b
Commande Donne
x**n x a la puissance n
abs (x) La valeur absolue de x
int(x) La partie entiere de x
round (x,n) La valeur arrondie de x a n décimales




5.Chaines de caracteres et booléens

« Les chaines de caracteéres se définissent a 'aide de guillemets doubles ou simples.

Par exemple : "papa" ou 'papa’.
Obtenir la longueur d’une chaine de caractéres C

Extraire un caractére d’une chaine de caractéres C
Concaténer deux chaines de caractéres

« Le booléen Vrai est : True. Le booléen Faux est : False.

len(C)
C[k] renvoie le (k+1)¢ élément de C
"abcd" + "efg" donne "abcdefg"

Exemple :

Vidéo : lienmini.fr/10557-07 OCM : lienmini.fr/10557-08

NUMWORKS

Pour créer un programme

Sélectionner l'icone Python a l'aide
des fleches du curseur, puis valider
avec .

Sélectionner Ajouter un script avec
les fleches du curseur,
puis & .

Donner un nom au programme
(suivi de .py déja noté),

puis deux fois sur o« .

On se trouve alors dans I'éditeur.

Pour saisir un programme Pour exécuter un programme

Utiliser les menus déroulants
accessibles avec la touche

Toolbox (= .

On passe d'un menu a l‘autre

avec les fleches du curseur.

Pour ouvrir le menu, on le sélectionne
et on valide par .

On se place dans la console.
Pour cela, on choisit
Console d'execution, puis = .

comprend quatre sous-menus :
For, If, While et Conditions
(comme x<y, x==y...).

contient plusieurs modules
(bibliotheques de fonctions)

que l'on peut importer.

Par exemple : math, cmath

ou random. La liste des fonctions
d’un module s'obtient

en sélectionnant le module.

comprend
des fonctions comme min,
max, sin...

comprend
les instructions def function(x):
et return.

La touche = permet de revenir
au menu précedent.



ALGORITHMIQUE

C — Les fonctions

1.Définition d’une fonction
¥ Une fonction, en programmation, est un sous-programme qu'on peut utiliser a volonté dans
le programme principal.
» Ecrire des fonctions permet d'organiser et de simplifier les programmes.

* Une fonction a un nom, peut prendre des valeurs en entrée données sous la forme de variables  appelées arguments ou
paramétres, et peut renvoyer un ou plusieurs résultats. En langage Python, elle est structurée de a mamere suvame :

Mot-cké def Nom de la fonction Paramittres
1l def nomDelaFoncticm{a,b,..):
] instructionl
3 ingtructionz
4
5 return resultat
Indentation Mot-clé return pour renvoyer

um résuiltat

» Les instructions contenues dans la fonction sont décalées vers la droite. Ce décalage, appelé indentation, peut
étre réalisé en créant 2 ou 4 espaces ou en utilisant la touche tabulation |==

Exemple : -
. i i 1 def maFonction(x,y): ‘f U X ¥
On considére la fonction suivante : 2 resultat=2*x+y \f’ \f
3 return resultat
U w
— il faut ajouter deux points « : » au bout de la ligne de définition de la fonction ; l'
— pour remvoyer la valeur de la variable resultat, on peut écrireé return resultat ou i

Fi LS
raturn [resultat) ; -
— il est également possible de renvoyer plusieurs valeurs en les séparant par des virgules.

Le nom de la fonction est maFonction, elle a deux paramétres en entrée x et y,
et elle renvoie le nombre 2 x x + y.

Remarques :

¥

1 def doubleTriple(x):
2 return 2#x,3*x

Remargue importante: en informatique, I'indentation consiste en I'ajout de tabulations ou
d'espaces dans un fichier, pour une meilleure lecture et compréhension du code. L'indentation est
synonyme de décalage. ... L'une des particularités de Python est son utilisation de I' indentation pour
mettre en évidence les blocs de code.

Lien : mathssa.fr/erreurindentation (les 5 premiéres minutes)

10


https://www.youtube.com/watch?v=eLzHmD5GK3Y

2.Appel d’une fonction

» Pour appeler (c’est-a-dire utiliser) une fonction, il faut écrire son nom avec les valeurs d'entrée, appelées
parametres, entre parenthéses et dans le bon ordre. Ainsi, pour appeler la fonction maFonction pour les
valeurs d’entrée (parameétres) x = 2 et y = 3, il faut écrire I'instruction suivante sous la définition de la fonction :

a=maFonction (2, 3)

» Utiliser des fonctions permet également de modifier facilement un programme. Ainsi, si le calcul n'est plus
2 X X+ y mais 5 x x+y, il suffira de le changer une seule fois dans la fonction. La ligne 2 de maFonction sera

alors : 2 resultat=5*X+y
« Une fonction ne renvoie qu’un seul résultat (ce peut étre un couple de nombres).
B Une fonction peut n'avoir aucun argument. Par exemple, la def imp():
fonction imp() ci-contre peut étre utilisée dans un programme return("impossible”)

ou on résout des équations.

« Une fonction peut étre appelée dans un autre programme : il suffit pour cela de I'insérer dans une
instruction en saisissant son nom et les valeurs des arguments. La valeur appelée peut étre stockée
dans une variable.

EXEMPLE : La fonction f est appelée dans le - def rep(n):
programme de la fonction rep. Ainsi, rep(5) [def f(): s=n*f()
renvoie ‘lalalalala’. return("1a") return(s)
Si C est une chaine de caractéres, 5*C est la '

chaine C+C+C+C+C.

Vidéo : lienmini.fr/10557-04 (de 1Imn15s a 3mns50s)et mathssa.fr/fonctionpython
(5mns20s)

Qcm : lienmini.fr/10557-05 et lienmini.fr/10557-06
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D — Instruction conditionnelle

ALGORITHM

IQUE

1.Les conditions dans un test (lienmini.fr/10557-10)

Une condition est une expression dont le résultat est soit « vrai » soit « faux ».
Une condition peut étre construite a I'aide :

» d’opérateurs de comparaison :

» d'opérateurs logiques :

Opérateur de | Opérateur
comparaison (Python) o >ou< Z=ou<= logique (Python) andj} or [ not
Signification égal différent supérieur supérieur ou égal Signification et ou non

{ou inférieur)

{ou inférieur ou égal)

Exemple: condition=(heure>9)and(jour=="1lundi")
La condition est vraie si I'heure est supérieure a 9 et le jour est égal a "lundi".

» Une instruction conditionnelle est une instruction qui n'est Mot-clé i £ pour Si Condition a réaliser

exécutée que si une condition est réalisée. Autrement dit, \L
si une condition est réalisée alors I'instruction est réalisée. if condition:

Dinstruc tionl & Tt eTion

» La condition est suivie de deux points.
instruction2 Conditionnelles

=L b

» Les instructions liées a la condition doivent é&tre indentées (décalées
Vers la droite). Un peut dire que cest I indentation qui remplace le |

-
{ ¥
mot « alors » qui n'existe pas en langage Python. T .

2-Structure conditionnelle « if ...else »

Cette structure n’est utilisée que lorsqu’il y a seulement 2 conditions possibles

Exemple :

El def valabs(x): Console Python

-'f if we=0: #%% Python 3.8.8 (default, Apr 13 2821, 15:88:03) [MSC v
¢ print(-x) 64 bit (AMDG4)] on win3z, ***

'? else: *** Distant Python engine is active ***

- [ print(x) poS

**#* Conscle de processus distant Réinitialisde ***

x> valabs(5)

5

x> valabs(-1@)

18

3-Structure conditionnelle « if ...elif...else »

Cette structure n’est utilisée que lorsqu’il y a plus de 2 conditions possibles.

Exemple : un éléve de terminale qui passe le bac peut en fonction de sa note finale soit étre refusé
(note<8) soit passé 1’oral de second groupe (8<moyenne<10) soit avoir son examen (moyenne>10)

La fonction python ci-dessous renvoie le résultat a I’examen en fonction de la moyenne de 1’éléve.
Compléter cette fonction python et la tester sur I’ordinateur.

def resultat(x):

A st
: print{"1l'éléve est refusé)
print{"1l'éléve passe l'oral de rattrapage™)

=]
5
=
o
+
—
=
M
=
4]
1]

e a obtenu son bac™)



ALGORITHMIQUE

E — BOUCLE BORNEE OU BOUCLE POUR

Les boucles permettent de répéter des instructions

Exemple en langage naturel:

Pour Marche d'escalier allant de 1 a 10 Pour Variable allant de Valeur début & Valeur fin
Monter sur la marche suivante ~_Instructions
Fin Pour Fin Pour

On peut répéter les mémes instructions pour un nombre de répétitions prédefini par une variable appelée
compteur .Cette boucle est dite bornée.

Vidéo : lienmini.fr/10557-13 (2 mns 175)

Programmation en Python :

On utilise les mots clés : « for » (pour) « inrange(...) » (dans la liste d’entiers) .

Les deux points « : » marquent le début du bloc d’instructions de la boucle for.

L’indentation (le décalage vers la droite) indique les instructions faisant partie de la boucle.

Il n’y a pas d’instructions de fin de boucle. On met fin & la boucle en « cassant I’indentation »

Python Remarques

Linstruction for k in range(d, n + 1) fait parcourir
a la variable k tous les entiers de d a n.

Lorsque d = 0, on peut remplacer range(d, n + 1)
par range(n + 1).

for k in range(d, n + 1):
{instructions}

On ne tient pas compte de la derniére valeur de la liste range

P N R TRy

for i in range ( 5) . *** Distant Python engine is active ***
- . Fr
pr‘ln‘t ( 1) *** Consocle de processus distant Réinitialisée ***
e
2
3
Py

*** Console de processus distant Réinitialisée **=*
for i in range(1,5):
print(i)

o L e

Tester ses connaissances : lienmini.fr/10557-14
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http://www.lienmini.fr/10557-13

ALGORITHMIQUE

F — Boucle non bornée ou boucle Tant que

» Dans un certain nombre de cas, il est indispensable de répéter des instructions sans

savoir & I'avance combien de fois on les répdte. La boucle for est alors inefficace. On utilise un autre type
de boucle : les boudes non bornées. Les instructions sont alors répétées tant qu'une condition est vérifiée.
On parle ainsi de boucle tant que ou de boude while.

¥ La boude s"améte quand la condition n'est plus wrifide.

Exemple en langage naturel:

Tant que Le verre n'est pas plein

Verser de l'eau

Fin Tant que

Tant que Condition est vraie
Instructions
Fin Tant que

On peut répéter les mémes instructions tant qu'une condition reste vérifiée.

Programmation en Python :

while condition:

Vidéo :

instructionl
instruction2

lienmini.fr/10557-16 (1mn15s)

Fichier Edtion Rechercher AfficH
| *** Console de processus distant

Nouveau Fichier.. ] ™ = & J Réinitialisée ***
¢ 1i=0 |39
¢ 2 while i<5 : "'
e 3 print(i) 3
v 4 i=i+1 ‘
>>>
QCM : lienmini.fr/10557-17 (les 5 premiéres questions)
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THEME 1 : LES DONNEES STRUCTUREES

Synthése du théme en vidéo : lienmini.fr/3389-101

Les donndes personnelles

} Exomples e doandes

peronneies

1 «Les données

@ Les données personnelles

Unie donnée est un éément se rapportant & un objet, une personne ou un
dvénement. Une donnée personnelle est une donnde identifiant directement
ou indirectement une personne physique (Doc 1),

Exemple Mom, numéro de téléphone, photographie, date de naissance,
empreinte digitale, etc.

=+ Exencice 4, p. 28

) Les métadonnées

Une métadonnée est une donnde particuliere qui apporte des informaticns
sur la donnée principale [Doc 2).

Exemple Pour un fichier de musique, la donnée principale est la chanson et be
nom de Fartiste ou le nom de Falbum sont des métadonnées. = Acrare 2, 9. 16

2 « Les données structurées

Q) Les tables de données

On cegantse les donndes sous la forme d'un tableau appelé + table de don:
s ». Une liste de descripteuns permet de caractériser les données. Un objet
st un dément d'une table. Une collection regroupe des objets partageant
les méimes descripteurs. Les valeurs de tous les descripteurs d'un objet sont
prédsdes Les donsdes sont alors dites « structunies » (Doc 31

 Cotlection |

Descriptewans *  Prénom Nom Age

Une valewr du
descripteur « Préoom » - Antoko 't Ledow | 15
Fauline Dardis 16
Kacin Chanhoun 15
Uns oyt > [ Saruh Goktwyg 4 ]

Ine atve &0 doTnee

© Formats et représentation des données

Les donndes sont organisées de e b Sadapter b des IS sps-
fiques. La mankére dont elles sont ceganisées est e format. Les foemats CSY,
JSON et XML comptent parm | les plus ueillsés,

Four stocker des donndes au Sormat CSV, on darit bes descripteurs sur fa pre-
mire Bigne. Puls, sur bes Bgres sufvantes, sant placées bes valeurs des descrip-
tours pour chaque objet. Les mots sont sépands géndraloment par dos points

Devinatane

Les ndiadon ndes

2w cour il

3 ¢ Le traitement des données
structurées

Le traitement des données peut &tre réalisé de diverses maniires : recherche,
tri, estimation, calcul, etc. Pour réaliser ces opérations, des phrases logiques,
appelées « requétes = sont exprimées dans un langage informatique. Le plus
utilisé aujourd'hui est le SOL. Une requéte est constituée de mots-clés dans
un ordre précis [Doc 5). =+ Acmne 4, 9. 20

& Structure 2 SQL ~plus

« Affichage des lignes 0 - 1 (total de
2, Traitement en 0.0003 sec)

SELECT nom
FROM Seconde?
WHERE age =15
AND age =19 Requéte
LIMIT O , 30 de tri

Exemple La requéte ci-dessus sélectionne le nom des éléves de la table
Seconde? qui ont plus de 15 ans et moins de 19 ans.

Sélectionner nom dans Seconde? avec age>l5 et age=1%
Pourobtenir une information, il est courant de faire des requistes sur plusieurs
tables en méme temps.

Exemple Cette requéte fait la méme chose que la précédente sur les tables
Seconde? &l TE3.

Zélectionner nom dang Seconde?, TS3 avec age=l5 et age<l$

-+ Exeraices 6 e1 7, p. 29

wirgules (Doc 4. +Acaae 3,518

Exemple format csv

S Exenexx 5, 9. 29

"Nom";"Prenom";Annee;"Profession"
"BREGNON";"Jean";1973;"Charcutier"
"BACHOT";"Sophie";1978;"Coiffeuse"
"DURAND";"Philippe";1950;"Retraite"

Avec python

nous importons la bibliothéque pandas
afin de pouvoir I'ntiliser

table=pandas.read_csv("tableau.csv", delimiter=";")

nous créons une variable "table” qui va
contenir les données présentes dans le
fichier "tableau.csv"

requetel=table.loc[1,'descripteurl’]

requetel stocke la valeur du descripteur]
correspondant a la ligne | de la base de
donnée « table »

requete2=table.loc[:,["descripteur2"]]

requete? stocke les valeurs du
descipteur2 correspondant a toute la base
de donnée « table »

requete3=table.loc[table["descripteur

numeriqued"]>... ,["descripteur3"]]

requete3 stocke les valeurs du
desciptenr3 avec une contrainte portant
sur le descripteurd correspondant  toute
la base de donnée « table »

tablefusion=pandas.merge(tablel, table2)

« tablefusion » est la base de données
correspondant & la fusion de la « tablel » et
de la « tableZ » lorsque celles-cl ont une
colonne en commun,

tablefusion.to_csv('fusion.csv', index=False)

Permet d’enregistrer la nouvelle table de
donnée sous le com « fusion.csv »
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http://www.lienmini.fr/3389-101

4 « Les données dans le nuage

uhﬁuﬁ

ite B
O Le cloud ;| = _ GSuite =
Le doud ou doud computing désigne 'accés & des ressources informatiques = g
(stockage, logiciels, puissance de caleul, donndes) situées dans des serveurs  © m-;i‘_ M i
informatiques distants par Fintermiédiaire dun réseau. :

Il est possible d'automatiser le stockage de ses donmndes sur le cloud en para- ¢ -
métrant la synchronisation des fichiers sur son ordinateur ou son tEléphone. Les outils collaboratifs
Le partage des donrides y est également fadilité X : de Google coud

() Limpact du cloud sur la consommation :
énergétique ;

Avec 'augrmentation de la guantité de donmées stockées et traitées dans les
centres de données, ou data centers, le dowd est devenu un des premiers
consommateurs d'@ectricité dans le monde. Les entreprises dolvent adapter
leurs technologies pour réduire leur impact écologique. = Actvime 5, . 22 .
Exemple Les centres de données consomiment 10 % de I'dlectricité mondiale.  ©
Un centre de données consomme autant délectricité que 20 000 habitants
européens.

Jeretiens par le texte
@ Les données

Une donnée personnelle permet didentifier une personne directement, grace 4 un identifiant,
ou indirectemnent, par recouperment de plusieurs informations.
Les métadonnées donnent des informations sur des données principales.

€) Les données structurées

Le format d'un fichier détermine la maniére dont les données sont organisées. Les descripteurs
d'un objet sont les caractéristiques choisies pour les décrire. Une valeur du descripteur est
la valeur de la caractéristique correspondante.

€) Le traitement de données structurées

Il est possible d'effec tuer un traitement (recherche, ti, caloul) des donndes organisées en tables.
On utilise des requétes exprimées dans un langage informatique, comme le langage SQL.

O Les données dans le cloud
Le dloud computing permet 'utilisation a distance de ressources situdes dans des serveurs
informatigues. Le stockage automatique des données sur le doud se fait par synchronisation
des fichiers de l'ordinateur ou du téléphone.
Le flux de donmées dans be clowd est trés important et pose des problémes de sécurité
et de surconsommation énergétique.

Cloud computing : utilisation de ressources situdes  Objet : élément d'une table de donndes.

dans des serveurs informatiques distants. Requéte : texte composé de mots-clés
Descripteur : dlément servant b décrire une permettant wne action sur des donmbes,
donnde. Synchronisation : copie des donndes stockées
Données personnelles : informations identifiant en local sur un serveur.

s Pt Table de données : données organisées
Format : type d'un fichier numérique. en tableau.

Identifiant : code permettant d'identifier Traitement de données : ensemble d'actions
UIrW2 [erSonre. permettant dextraine de Iinformation.

Métadonnées : informations relatives i un fichier Valeur d'un descripteur: valeur d'ure
image, son, vidéo, etc. caractéristique d'un objet.



Métadonnées

. e
L
[ Nom ) Moustache U : n:

Couleur
"h"y Noir Oui L_S}lcctionnnr tout dans table avec Moustache-Oui
wo || e | ou e
Francot Bleu  Non |
= — g ??
Données Un objet m n
I n
Les données dans le nuage (cdoud)
Syncheonisation déectricité importante Y
Sy— 8 —
> Centre de données :

stockage et application en ligne
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THEME 2 : INTERNET

L’octet :

Quelle que soit 1a nature de l'information traitée par un erdinateur (image, son, texte, vidée), elle
'ast towjours sous la forme d'un ensemble de nombres écrits en base 2. par exemple 01001011,

Le terme bit (b minuscule dans les notations) signifie « bmnary digit », c'est-a-dire 0 ou 1 en
numeérotation binaire. Il s'agit de la plus petite unité d'information manipulable par une machine
numérique. Il est possible de représenter physiquement cette information binaire par wn signal
électrique ou magnétique, qui, au-dela d'un certain seunil, correspond a la valeur 1.

L'octet (en anglais byte ou B majuscule dans les notations) est une unité d'information composée
de 8 bits. [l permet par exemple de stocker un caractérs comime une lettre ou un chiffre.

Exemple : Soit I’octet 1010 1101 (écrit en base 2)
27112812° 242322 21 2°
10101101

Le nombre en base 10 est :
IX27+0X204+1x2°4+0x2% +1x22+1%x224+0x21 +1x20=27+25+23+22+20 =173,

Le plus grand octet est 1111 1111 soit en base 10 : 27 + 2% + 25 +24 + 23 + 22 + 21 + 20 =255
Un octet permet donc de coder tous les entiers naturels entre 0 et 255.

Un octet permet de coder les 256 premiers entiers naturels.

Adresses P va- Une adresse |IPv4 (notation décimale a point)
Toute machine reliée a Internet est identifiée sur le

réseau a I’aide de 4 octets séparés par des points. 172 . 16 .254 . 1

C’est I’adresse IP. Il y a 256x256x256x256 = 256* * ‘ ‘ '

=4 294 967 296 adresses IP possibles. 10101100.00010000.11111110.00000001

| 1
1 octet = 8 bits

I
32 bits ( 4 * 8 ), ou 4 octets
Unités de mesure :

Les informaticiens, dans un souci de se rapprocher des unités classiques du systéme décimal, ont décidé d'homogénéiser leur
systéme de valeur avec ce qui existait déja. Par un abus de langage 1000 informations (octets) correspondaient alors a un kilo
d'informations (kilo-octet). Le probleme est que 1000 n'est pas une puissance de 2.

Or comme nous l'avons vu, l'information en informatique est forcément une puissance de 2. La solution trouvée est toute
simple. 1024 = 210

Les informaticiens ont donc décidé de faire une petite approximation en disant que un kilo-octet
serait égal a 1024 octets.

Pour information :

Capacité réelle Capacité par abus de langage Pourcentage d’erreur | Voici les unités standardisées -

. n kilooctet (ko = ¥ acte
1024 octets 1000 octets (1kilo octet) 2,34% b 00) = 10° e

*  Un gigaoctet (Go) = 10” octets
1024x1024=1 048 576 octets |1 000 000 octets (1 méga octets) 4,63% * Untémoctst (To) = 107 octets

+  Unpétaoctet (Po) = 107 octets

*  Un exaoctet (Eo) = 10" octets

- 0 *  Un zettaoctet (Zo) = 10% octets

1073 741 824 octets 1 000 000 000 octets (1 giga octet) 6,87% - Unyottacctet (Yo) = 10 octets

*  Un broatooctet = 10" octets (non officiel)
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Syntheése du théme en vidéo : lienmini.fr/3389-201

Client

1 eLes réseaux informatiques

@) Définition d’Internet

X Réponses
Requétes —

Internet est un réseau de réseaux de machines dans lequel circulent des don-

Réseau Serveur

nées, actuellement environ 168 millions de téraoctets par mois. Les machines '
échangent des informations a l'aide de requétes. Un ordinateur qui émet une

requéte est appelée un client, celui qui y répond, un serveur Client

. Un client envoyant
 Indépendance d’Internet par rapport OTIe e Bies Spemrss ey
au réseau physique

Les ordinateurs sont reliés entre eux par divers liens qui peuvent étre filaires
(fibre optique, ADSL, etc.) ou sans fil (Wifi, Bluetooth, etc.)

Internet est indépendant du réseau physique grace a des protocoles de com-
munication qui permettent de passer d'un type de connexion a un autre pour

Modeéle client — serveur lors de I’envoi d’un mail
Sur un réseau, les machines échangent des données a l'aide de requétes formulées par
des programmes. Les machines ou programmes émettant ces requétes sont appelés des
clients et ceux qui y répondent, des serveurs.

Envoi
courriel

Réception
courriel

assurer la continuité des communications.

Exemple Un smartphone peut se connecter a Internet en passant du Wifi

R e
d’'une box a la 4G d'une antenne, — "~ 7 = 20 &—3Je e S
Client Serveur Internet Serveur Client

Lorsque l'on expédie un courriel depuis son ordinateur, celui-ci est dans une position de
client: il envoie une requéte a un serveur afin qu'il expédie le courriel a travers Internet
vers un autre serveur. Le destinataire, dont l'ordinateur est aussi en position de client,
@voie alors une requéte a ce dernier serveur pour récupérer le courriel. J

Vidéo : lienmini.fr/3389-204

Z ¢ La circulation des donnees
O Les protocoles IP et TCP

@ Les paquets

Les données sont découpées en paquets de bits. Des machines appelées
routeurs guident ces paquets a travers le réseau jusqu’a leur destinataire ou
ils sont réassemblés. Lorsqu’un routeur recoit un paquet, il lit 'adresse ou il
doit étre envoyé et détermine ainsi le routeur auquel il doit passer le paquet

Ces transferts de données peuvent se faire sans erreur grice a des protocoles
de communication, c'est-a-dire des régles d'adressage, de transport et de
contrble dintégrité des paquets. A chaque paquet qui circule sur Internet sont
ajoutés des en-tétes (IP et TCP), c'est-a-dire des données sunnlémentaires cor-
respondant a ces protocoles de communication .

pour qu'il arrive a bon port. Plusieurs chemins sont généralement possibles
a travers les multiples liens d'un réseau et le routeur détermine le meilleur
en fonction de I'encombrement du réseau ou encore de pannes éventuelles

I . En-TeTe TCP
E(TA’;E;; Elf (TRANSMISSION
Prorocor) PCONTROL

ROTOCOL)
«Indique les «Transport
adresses [P des données:
(quatre nombres |contient le nu-
entre 0 et 255) de |méro du paquet
Iémetteur etdu |qui permettra de
récepteur I'assembler avec
- S'assure que les les autres dans le

bon ordre

paquets soient
expédiés au bon
endroit par les
routeurs.

« Intégrité des
données : vérifie
que les données

ne sont pas alté-
rées pendant leur
circulation dans le
réseau

Des échanges de paquets de données

A partir d'un héte A sur Internet, on peut tester si on peut atteindre un héte B avec la commande Ping,
la commande ifconfig sur Linux/MacOS ou ipconfig sur Windows permettant de déterminer

I'adresse IP d'une interface réseau.

Envel d'une requéte 'ping' sur amazon.fr [52.05.128.39] avec 32 octets de donmées :
Réponse de 52.95.120.39 : octets=32 temps=26 ms
Réponse de 52.95.120.39 : octets=32 temps=26 ms
Réponse de 52_.95.120_39 : octets=32 temps=26 ms
Réponse de 52.95.120.39 : octets=32 temps=26 ms

4 paquets de données ont été envoyes a
I’ordinateur d’adresse IP 54.239.33.91 qui
les a bien regu.

Statistiques Ping pour 52.

Paguets : envoyés = 4, recus = 4, perdus = @ (perte 0%),
Durée approximative des boucles en millisecondes :
Minimum = 26ms, Maximum = 26ms, Movenne = 2Gms|

Le protocole 1 posseéde un champ Time
To Live OU TTL dans son en-téte qui fixe un nombre maximal de retransmissions du paquet par des
routeurs : ainsi un paquet qui ne trouverait pas son chemin ne peut pas tourner en boucle et
congestionner le réseau.
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3 < 'annuaire d’Internet

@ Llannuaire DNS (Domain Name System) vidéo : lienmini.fr/1046-206

On assocke aux adresses [P des adresses symboligues qui sont de courts textes
plus simples & retenir. La correspondance entre adresse [P et adresse symbo-
lique est réalisée par I'annuaire DNS. . atip.
Exemple example.com correspond & 1P 93.184.216.34

Organisation de 'annuaire DNS

Domaines
du plus
haut niveau

[example] [Wikipédia] [ ] sgli;iorr;fl_e}— z?)trjr?;ines

example.com

com org fr

() Lesserveurs DNS

L'annuaire DMNS est réparti sur plusieurs machimnes car une seule ne pourrait pas
connaitre les milllards &'adresses d'intemet. Elles communiguent entre elles,
les unes lancant des reqguétes, les autres y répondant pour déterminer I'adresse
IP de la machine o se trouve la page Web reguise (Doc 5. = Actome 4, g 42

Les serveurs du DNS

~
Serveur 1 DNS , i , .
: © Leserveur DNS de «com» Lannualrg DNS est réparti
1] D‘emandedeladresse 1P demande au serveur 1 sur plusieurs ordinateurs
dexampleAcDoNn'Sr quel serveur connait S — a travers la planete: les
Lhobl les sous-domaines serveurs de noms de do-
? . .
geztom O eriean maines. lls répondent aux
: que Cest le serveur 2 requétes  envoyées par
E = d'autres ordinateurs. Par
’ s © leserveur DNSdemande  exemple, si l'on tape une
Serveur DNS au serveur 2 I'P adresse dans un navigateur,
d'example.com une requéte est envoyée a
(6] l-’ense'm"E;‘:.gNS (5] L;ponse'd"“:’zc,est ces postes serveurs afin de
al T ue < . v,
93.184.216.34 93.184.216.34 récupérer fadresse IP de
la machine ou se trouve la
Serveur 2DNS  page Web.
de « example »

4 « Les réseaux pair-a-pair

@ Définition

Les ordinateurs d'un réseau pair-a-pair ont une spécificité : ils sont a la fois
client et serveur et peuvent donc tous demander ou envoyer des informations.
Ceci accélere les échanges de données et évite I'engorgement du réseau. |I
existe plusieurs protocoles comme le BitTorrent. || permet a des ordinateurs en
réseau d'échanger des fichiers par bloc. IIs peuvent a la fois les recevoir - ils sont
alors clients — et/ou les émettre — ils sont alors serveurs. Lorsqu'un ordinateur
recoit un blog, il en devient automatiquement distributeur.

- Exercice 7, p. 51

O Usage

L'un des usages les plus courants du pair-a-pair est l'echange, parfois illégal,
de fichiers de musique, de vidéos, de jeux, etc. Certains gouvernements ont
décidé de lutter contre ce phénomeéne, comme avec Hadopi en France. Mais
le pair-a-pair a aussi des usages légaux.

Exemple On peut créer un réseau social dont les informations ne sont pas
centralisées par une grande entreprise mais dispersées sur tous les ordina-
teurs du réseau. = ActivitE 5, p. 44
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Je retiens par le texte

o Les réseaux informatiques

Internet est un réseau de réseaux d'ordinateurs ol circulent des données. Les machines
échangent des requétes. Celles qui envoient les requétes sont appelées clients et celles qui
répondent serveurs. Leurs liens peuvent étre filaires ou non.

9 La circulation des données sur Internet

Les informations circulant sur Internet sont découpées en paquets de bits. Chaque paquet
recoit en en-téte les adresses IP de son émetteur et de son destinataire. Cette derniére est
utilisée par les routeurs répartis sur tout le réseau qui se transmettent ainsi les paquets jusqu’a
leur destinataire. C'est ce protocole IP qui assure donc l'envoi des paquets aux bons endroits.
Les paquets recoivent également un en-téte TCP, un protocole qui assure leur transport

et leur intégrité.

9 L'annuaire d'Internet

Une adresse IP, une série de chiffres, correspond a une adresse symbolique, sous forme textuelle
et vice-versa. La correspondance entre adresses IP et symbolique se trouve dans I'annuaire DNS,
un ensemble de données réparties sur des serveurs dans tout le réseau.

o Les réseaux pair-a-pair

Dans un réseau pair-a-pair (P2P), les machines émettent et répondent a des requétes d'autres
machines : elles sont a la fois client et serveur. Le P2P est parfois utilisé pour échanger des

fichiers de maniére illégale.

VOCABULAIRE

Client : programme envoyant une requéte et,
par extension, ordinateur sur lequel se trouve ce
programme.

DNS : annuaire faisant la correspondance entre
adresses symbolique et IP.

Internet : réseau de réseaux interconnecté de
machines.

IP: 1. Protocole assurant I'envoi des paquets aux
bonnes adresses. 2. Adresse d'une machine sur le
réseau Internet.

Pair-a-pair : protocole de communication entre
des machines en réseau qui sont a la fois client et
serveur.

Paquet : unité de données d'au maximum
1 500 octets.

Protocole de communication : ensemble de
regles qui régissent les échanges de données.

Requéte : demande d'information d'un client a un
serveur.

Réseau informatique : ensemble de machines
connectées entre elles.

Routeur : machine transmettant les données sur
Internet pour qu'elles atteignent leur destination.
Serveur : programme répondant a une requéte et,

par extension, ordinateur sur lequel se trouve ce
programme.

TCP: protocole assurant le transport et l'intégrité
des paquets.
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Je retiens par 'image }

Internet, un réseau de réseaux

IP: 7810984114

La circulation des données sur Internet

Lo rsenuspie-bpi
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Page Web du Rerreai vers DNI net
CNW pleind net

om g ‘
P s CNAM: @ Péponse

1934844560 DNS pleiad .net



THEME 3 : Le WEB

Synthese du théme en vidéo : lienmini.fr/3389-301

https:// www facebook.com/page/creation/

X

A L

| ‘\
| Chemin
Nom de domaine

Protocole

Décomposition d'une URL

Les interactions client-serveur :

<IDOCTYPE>

Renseigne le navigateur sur

le langage utilisé par votre page web

<html>

7 <head> -

1 ¢ Le fonctionnement du Web

: @ URL
*  Une URL (Uniform Resource Locator) est I'adresse d’'une page Web
Elle est composée de trois éléments :
- http:// ou httpsz// qui correspond au protocole de communication client-
serveur développé pour le Web;
-un nom de domaine, souvent une marque, une entreprise, une association, etc.;
- un chemin qui pointe vers une ressource ou page précise.

: O Le modéle client-serveur et les requétes HTTP

Pour consulter une page Web, un poste client envoie une requéte a un
serveur, Celui-ci lui retourne les ressources (textes, images, etc) sous forme
de code mis en forme par le navigateur. Les requétes sont basées sur le

lienmini.fr/3389-304

protocole HTTP (HyperText Transfer Protocol) qui permet la communication
entre les postes clients et les postes serveurs

lienmini.fr/3389-305
lienmini.fr/3389-306

2 ¢ Les langages HTML et CSS

%
/

</head> ——
<body> —\

\ </body> ——
k </html> —/

Composition d'une page Web :
: @ css

Donne des informations
a votre navigateur pour
traiter correctement

les informations se
trouvant dans le <body>

La partie visible de votre
page qui sera affichée
par le navigateur

: @ HTML

La programmation d'une page Web repose sur l'utilisation d'un langage de
description appelé « HTML » (HyperText Markup Language) ‘). Le lan-
gage HTML utilise des balises pour délimiter le début et la fin de chaque ins-
truction lue par le navigateur. Chaque instruction HTML est délimitée par une
balise ouvrante <élément> et une balise fermante </élément>. Ces balises
sont invisibles a I'écran mais elles permettent au navigateur d'interpréter ce
qu'il doit afficher

Le langage CSS (Cascading Style Sheets) permet de définir le style graphique
d'une page Web (arriere-plan, type et taille des polices de caractéres, etc.).
La modification du style d'un élément dans une feuille de style se répercute
automatiquement a toutes les pages HTML qui y font appel.

Balise HTML Description

<html> <htlm> permet de définir un document en tant que document HTML.

<head> Dans la partie <head>, on peut trouver les métadonnées du document.

<title> Dans cette commande HTML, on écrit le titre du document. Il est également affiché dans la barre de titre
du navigateur.

<body> <body> est la partie principale et comprend le contenu qui sera affiché dans le navigateur.

<h1>a <h6> Les titres sont créés a I’aide des différents tags h. Plus le chiffre est petit, plus le titre est grand.

<p> Un paragraphe est marqué par <p>.

<br> Le tag HTML <br> permet un saut de ligne.

<hr> <hr> crée une ligne de séparation visuelle qui apparait entre deux contenus différents.

<table> Le tag HTML <table> permet de créer un tableau.

<caption> <caption> permet d’insérer le titre d’un tableau

<tr> Les lignes du tableau sont indiquées a I’aide de <tr>.

<td> <td> définit une cellule spécifique dans un tableau.

<th> La cellule d’en-téte d’un tableau est déterminée par <th>.

<ol> Avec <ol>, une liste ordonnée est créée.

<ul> Avec <ul>, on crée une liste non ordonnée mais avec des puces.

<li> <li> est utilisé pour ajouter une entrée a la liste. Il doit étre contenu dans un élément parent : une liste

ordonnée (<o1>), une liste non ordonnée (<ul>) ou un menu (<menu>)
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( Les liens hypertextes

Le lien hypertexte est sans doute la balise la plus emblématique : elle permet
un renvoi a un autre endroit d'une page Web, a une autre page du site ou a
un autre site. Elle est identifiée par la balise <a = href> et se termine par
</a>.Un lien est composé principalement d'une URL cible et d'un libellé (le
texte cliquable souvent de couleur, ou une image).

Exemple : <ahref="http://www.wikipedia. fr"> site de wikipedia </a>

URL cible texte cliquable
vidéos : lienmini.fr/1046-307 (2mns) _ lienmini.fr/3389-309 (26s)

3 ¢ Les moteurs de recherche 4 « Sécurité et confidentialité
sur le Web

O Les critéres de classement des résultats

Paramétrer son navigateur
Les moteurs de recherche parcourent le Web, indexent les pages au moyen o 9

de robots (crawder) et classent les pages grace a des algorithmes qui ana- Pour surfer sur le Web en toute sécurité E" fidentiall ;«" faut élimi
Iysent ext ts I larité de la i ‘ ses traces en & son 9 Il est ible d'effacer son histo-
festextes; mots:ciés, ballses. popu delapage, Nens entrants; etc rique & partir des options du igai ou par la comb de touches

(Doc 5). 2 Acrivre 4, p, 64
Exemple Google avec son puissant module dintelligence artificielle Rank- E httins://
brain agence les pages de résultats pour maximiser leur efficacité, P

CTRL+SHIFT+SUPPR. - Activine 5, v, 66

Le cadenas identifiant

© Les sites sécurisés les sites siécurisés
HTTPS (HyperText Transfer Protocol Secure ou protocole de transfert hyper-
texte sécurisé) est un protocole de ¢ ication qui ége lintég
— ainsi que la confid lité des données lors du fert dinf tions entre
— K R 4 —_— L T'ordinateur de linternaute et le serveur. Le protocole HTTPS est reconnais-
’ \’ sable par un cadenas dans la barre d'adresse du navigateur {Doc 6],
Des robots {crawlersl Ils irl\dexenl Lutilisateur entre Leg‘résulllsls sont dLe m:leu{‘
arcourent les pages et classent une requéte. triés et classes. e recherche i H idi.
? Web. L ces pages. i les affiche. G Notions ju"d'ques
Les bliées sur le Web (textes, photos, images, vidéos) sont la pro-
priété de leur auteur et ne sont pas libres de droits. Leur usage est réglementé
o Le référencement naturel par différentes législations en fonction des pays ou encore par des régimes
spécifiques dont peuvent se réclamer les auteurs, comme les licences Creative
Le référencement naturel ou SEO (Search Engine Optimization) permet Commons.

d'améliorer le classement d'un site Web dans les résultats de recherche grice
notamment & des mots-clés placés dans le contenu rédactionnel. Le référen-
cement naturel est a distinguer du référencement payant des annonces et les
liens sponsorisés.

L'essentiel [ETAS

Je retiens par le texte

o Le fonctionnement du Web

Lorsque l'on navigue sur le Web, notre poste informatique, tablette ou smartphone est identifié
comme un client qui se connecte 3 un serveur. Ce serveur, qui héberge les pages Web ou

les applications demandées, renvoie les contenus (textes, images, fichiers, etc) au client,
Chaque ressource fait I'objet d'une demande appelée « requéte HTTP » par le client

et d'une réponse par le serveur,

Pour identifier une page recherchée, le serveur utilise son URL qui se décompose en 3 parties :
le protocole HTTP, le nom de domaine et le chemin vers la ressource.

©) Leslangages HTML et CSS

Une page Web est constituée de deux langages :le HTML pour le contenu et une ou plusieurs
feuilles de style €SS pour la mise en forme (arriére-plan, type et taille des polices de caractéres,
couleurs, etc.). Ces deux langages sont basés sur I'utilisation de balises qui identifient

les différentes instructions.

Les liens hypertextes peuvent pointer dans la méme page HTML, vers d'autres pages du site
ou vers d'autres sites Web.

© Les moteurs de recherche

Les moteurs de recherche parcourent le Web et indexent ses pages au moyen de robots
d'indexation et les classent au moyen d'algorithmes.

Le référencement naturel ou SEO (Search Engine Optimization) permet d'améliorer le classement
d'un site Web dans les résultats de recherche grice notamment a des mots-clés.

© sécurité et confidentialité sur le Web
Pour éviter de laisser des traces, il est possible de régler les paramétres de contréle de son
navigateur (cookies, historique, sécurité, confidentialité).
Les sites basés sur le protocole HTTPS sont sécurisés. Les ressources publiées sur le Web (textes,
photos, images, vidéos) ne peuvent pas étre reprises sans l"autorisation de leur auteur.


http://www.lienmini.fr/1046-307
http://lienmini.fr/3389-309

VOCABULAIRE

Client : logiciel envoyant des demandes & un serveur,

CSS (Cascading Style Sheets) : feuilles de style
décrivant la présentation des documents HTML.
HTML (HyperText Markup Language) : langage

de balisage utilisé pour la création de pages Web.
HTYTP ou HTTPS : protocole de transmission
permettant d'accéder a des pages Web via

un navigateur. Le HTTPS est sécurisé,
Indexation : analyse du contenu des pages Web
pour détecter les mots-clés,

Lien hypertexte : élément d'une page Web
(texte, image, etc.) qui, lorsque F'on clique dessus,
renvoie vers une autre zone de la méme page,
une autre page, ou un autre site Web.,

Je retiens par l'image |

Le fonctionnement du Web

Moteur de recherche : application informatique
permettant de rechercher une ressource (pages
Web, images, vidéos, fichiers, etc)  partir d'une
requéte sous forme de mots.

Navigateur : logiciel permettant d'afficher des
sites Internet (Chrome, Firefox, Edge, Safari, etc.).
Serveur ; ordinateur exécutant des opérations
suivant les requétes effectuées par un ordinateur
appelé «client ».

URL (Uniform Resource Locator) : adresse

d'une page d'un site.

Web (World Wide Web) : systéme hypertexte,
utilisant le protocole HTTP, permettant de visiter
des pages sur Internet.

ANIMATION

Les langages HTML et CSS

( Page Web =2\ ( Navigateur )
DN N
HTML + .-(_:S,Stl
| hJ }
Conter Mise en forme Interprétation
K 5, \ ducode HTML )

Les moteurs de recherche

C=0-

Affichage de (a page
b 4

. — N
Des robots {crawders) Rs Indexent Lutilisatewr entre Les résultats sont Le moteur
parcourent les pages ot classent une requite. triés ot classés. de recherche
Web. €05 pages. los affiche,

Sécurité et confidentialité sur le Web

3

régles d'or powr utiliser lo Web en sécurité
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THEME 4 : La photographie numérique

Synthése du théme en vidéo : lienmini.fr/3389-501

Voir DICO SNT p. 185

d"un appateil photo

5 nugm
R E H =
E R E N

gllllllll
HE R EE
G e
E R EE

T

~ 1 Capteur de 25 millions

R~

de photosites

R=255V=0,B=0
R=0,V=255,8=0

R=0,V=0,B=255

R=238,V—160,8=73

R=175,V=188=204

R=0,V=0,B=0

+ quelques couleurs

: 1 eLa capture d'une image

0 Le capteur

Un capteur photo transforme I'énergie lumineuse en un signal électrique.
Il est en général composé d'une grille de photosites, c'est-a-dire de cellules
mesurant |'intensité lumineuse regue. -» Activiie 2, 0. 106

Afin de mesurer les valeurs des couleurs entrantes dans l'appareil, chaque
photosite est recouvert d'un filtre coloré ne laissant passer que les rayons
d’une seule couleur : le rouge, le vert ou le bleu. Les filtres sont répartis par
carrés de quatre : deux verts, un rouge, un bleu [oc 1L

(O Ladéfinition d’un capteur

La définition d’un capteur est le nombre total de ses photosites. Plus le
nombre de photosites est élevé, meilleure sera la précision de |image
produite.

Exemple Un capteur composé d'une grille de 5 776 sur 4 336 photosites aura
une définition de 25 millions de photosites environ (oc 21

<2 Exmace 5, 0. 119

2 *L'image numérique

@ Les caractéristiques d'une image numérique

Uneimage numérique se présente sous laforme d'un quadrillage dont chaque
case est un pixel d'une couleur donnée (Foc 11, La définition de Fimage est
le nombre total de pixels qui la composent. Celle-ci nest pas forcément égale
a la définition du capteur. » Activire 3, #. 108

La résolution de 1image, c'est-a-dire le nombre de pixels par unité de lon-
gueur, détermine sa qualité a l'impression ou sur un écran.

S Exmace 4, 0. 118

O Le codage des pixels

Chaque pixel correspond a un triplet de trois nombres, soit les valeurs de
rouge (R), de vert (V) et de bleu (B) afin de reconstituer la couleur [ Doc 4.
Chaque valeur est codée entre 0 et 255. On parle de code RVB.
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3 e« Les formats et les métadonnées

) Lacapture de l'image

On appelle « image numérique = toute image acquise et stockée sows forme
binaire : elle peut se définir comme une suite de 0 et de 1. Le format d'une
image numérique est [a maniére dont est codée cette suite de D et de 1 (bits).
Lors de la capture par 'appareil photo, un fichier au format Raw est produit.
Il 'agit des données brutes isswes du capteur. En général, les données sont
immédiatement modifiées et enregistrées dans un autre format.

() La profondeur de couleur

La profondeur de couleurs désigne le nombre de bits utilisés pour coder la
couleur dun pixel dans une image. Elle s'exprime en bits par pixel. Un codage
sur i bits correspond & 2° couleurs. Par exemple, un codage sur 16 bits
comespond & 65 536 couleurs

< Exzrcice 7, 7. 119

(3 Les formats usuels

Il existe de mombreux formats dimage qui sont indiqués par extension du
nom du fichier (partie du nom située aprés le point). Les images sont fréquem-
ment compressées, cest-3-dire transformées pour réduire leur taille. Cette
compression peut se faire avec ou sans perte d'information. < Acovie 4,0, 110
Les appareils peuvent proposer trois formats d'enregistrement @ Raw, Tiff et
Ipeg

(©) Les métadonnées EXIF

Au moment de la création du fichier Raw, de nombreuses données relatives a
la prise de wue sont enregistrées. |l s'agit des métadonnées, enregistrées dans
un fichier au format EXIE. Elles comprennent entre autres la date, 'heurs, les
paramétres de prise de vue [vitesse, sensibilité, etc), la compression, la géo-
localisation de lmage, etc. . <+ Actvne 4, p. TID

+ Exerace 6, r. 119

4 « Le role des algorithmes
dans la photo

De nombrewx algorithmes interviennent au cowrs de la capture et du traite-
ment de Iimage par I'appareil photo numérique .+ Acmate 5, . T12
lIs effectuent différentes opérations lors de la prise de vue (cloul de Mexpo-
sition, mise au point, stabilisation), puis lors du traitement automatisé de
limage (amélioration de la nettetd, du rendu des couleurs).

Higoritheees Capiue de .
da prten daa P Enegistement gigerithme Comprsson
bila
- —p. = s blancs —
Sabilsation, Raw Comrasie
Mhise au poim D Lumitre D e
St ation
Erapes de construction de [image % Exercice 8, . 119

Coulers disponibles
en fonc tion de la prodond sur

e couleu

FORMAT | QUALITE | FOIDS

Raw | Masimale | T volumines|
Tiff | Escellerite  Volumineus
Jpeg | Vasiable | Peuvolumines

Caractéristiques
dhe guueelguees foemats dimage

T I, ST E, L im
Fich

¥ Rctivi

Afichage des métadonnées
EXNIF dfume image sur un smartphone

Localisation d’un pixel : un pixel est également défini par ses
coordonnées. L'origine du repére qui permet de définir ces

coordonnées se trouve en haut a gauche de I'image. L'axe des

abscisses est orienté de gauche a droite et I'axe des ordonnées est

orienté de haut en bas.

Négatif d’une couleur :

Le négatif d’une couleur est la couleur obtenue lorsque 1’on soustrait

255 a la quantité de rouge , de vert et de bleu.

Exemple :négatif du rouge absolu (r=255 , v=0, b=0).

r’=255-255=0, v’=255-0=255 , b’=255-0=255
Le négatif du rouge absolu est le cyan.

01 2 3 4

Nuance de gris :Le gris est obtenu lorsque les quantités de rouge, de vert et de bleu sont égales.

Il'y a donc 256 nuances de gris.

X
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numerique

Je retiens par le texte

©) La capture d'une image
Un capteur photo est constitué de photosites mesurant F'énergie lumineuse. Etant recouverts
de filtres rouges, werts et bleus, les photosites mesurent l'intensité des rayons de ces trods
couleurs.
La définition d'un capteur ast le nombre de photosites de ce capteur. Un capteuwr de grande
définition donnera plus dinformations qu'en capteur de faible définition.

ﬂ Limage numérique
Une image numérique est un quadrillage de pixels. (haque pixel correspond A un triplet de
trois nombres compris entre 0 et 255 donnant les valeurs de rouge, vert et bleu et permettant
de reconstituer une coulewr. On parle de code RVE.

La définition d'une image est le nombre de pixels de cette image. Sa résolution est |e nombre
de pixels par unité de longueur, elle permet d'estimer la gualité de l'image.

9 Les formats et les métadonnées

Une image numérique est une suite de 0 et de 1. Uorganisation et l'interprétation de cette suite
de (0 et de 1 ext le format de l'image. La profondeur de couleur est la mémoire utilisée powr
coder la coulewr d'un pixel. Les formats dimage sont indiqués par |"extension du nom du fichier.
Dans certains formats, les images sont compressées aver ou sans perte afin de réduire leur
poids.

Le format EXIF correspond au fichier contenant les informations relatives a la prise de vue :

les métadonnées.

o Le role des algorithmes dans la photo

Lors de la prise de vue puis de l'enregistrement d'une phote, des algorithmes effectuent
différentes opérations. Elles permettent d'aider a la prise de vue (stabilisation, netteté)
ou d'améliorer |'image aprés enregistrement.

VOCABULAIRE

Algerithme : ensemble dinstructions qui permet Métadennées: informations sur une photo
de résoudre un probdéme. MLiErique.

Capteur: dispositif transformant [Tnformation Photosite : élément d'un capteur qui meswre
lumineuse en information électrique. Fintensité lumineuse.

Code AVE : systéme de codage des couleurs. Pizel : unité de base composant une image
Compression : réduction du poids d'une image. numerique.

Définition d’un capteur : nombre total Poids d'une image : mémuoire nécessaine

de photosites. 4 500 enregistrement.

Définition d’une image : nombre total de pixels. Profondeur de couleur : mémaire utilisée

E ion i ification d'un format. pour s.tm:ke;la couleur d'une i:lag:; _
, . 3 Résolution d'une image : nombre de pixels par
Format : type d'un fichier numérique. unité de longueur (pixets par pouce ou pppl.



Je retiens par I'image §

La capture d'une image

Larbire rerwole
B humidre

ANIMATION

Hitse coloed

La lurméése est
filtrée par couliown
{rouge, vert, bleu)

mesurent intensité
lumineuse
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THEME 5 : L'informatique embarquée

Synthese du théme en vidéo : lienmini.fr/3389-701

Voir OO SNT p. 185

ticmneur) Capbeur d altitude
e et caphieur d ‘ohstac

Uy dd v prrioyramnaslale

U capleur - Faltimétse

-y

Lin ac tionreur - L DEL

1 sLes systémes informatiques
embarqués

) Linformatique embarquée

Un systéme informatique embargué ext un ensemble de composants (cartes
programmables, captewrs et actionneurs) intégrés & un objet (maison, avion,
woiture, wélo, robot, drone, enceinte, montre, etc). Il sert a piloter cet objet &
distance ou de maniére autonome [ Doc 1] < Acmire 2, p. 154

Lorsgu'un systéme informatique embarqué échange des informations avec
un crdinateur, une tablette ou un smartphone, par ke biais des protocoles de
communication Wifi, Bluetooth ou du réseau Internet, on parle alors d'objets
connectés. - Acnwine 4, e, 158

O La carte programmable

Une carte programmable intégre wun mioroprocesseur qui effectue tows les
traitemenis et qui stocke e code du programme [Doc 21

'B Les capteurs et les actionneurs

Les capteurs sont des composants qui emient des informations (entrées) au
programme d'un systéme embarqué. s omn vertissent des grandeurs physiques
ou meswres comme Pappas sur un bowton, la distance, la températuee, la lumi-
nosité les mouvements, altitude, la pression atmosphérique, |"accélération, la
localisation, etc. en une donmée exploitable dans un programme [ Doc 2 ).

Les actionneurs sont des composants qui agissent sur un systéme pour en
modifier son comport ement [sorties). Les actionneurs transforment les infor-
mations regues du programine pour activer un moteur, un buzzer, un haut-
parleur, des DEL, un ventilateur, etc. [ Doc 4.

<%+ Exencice 5, p. 165

2 * La programmation d’un systéme
informatique embarqué

) Lécriture d'un programme

Avant d¥crire le programme d'un systéme informatique embarqué, on peut
exprimer le probléme a résoudre sous la forme d'en algorithme (Doc 50,
=+ AcTname 2, . 154

< Exencice 4, p. 164

faire bant que
gi lp bouton a est preasé alors
afficher 1
sinon
afficher 0

Algorithere de con e $un boulon-poussain
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Pour programimer un systéme informatique embargué, il faut repérer les ins-
tructions spécifiques aux capteurs et actionmeurs et &crire le programme a
l'aide des structures algorithmiques (variables, instructions conditionnelles,
boudes et fonctions) disponibles dans le legiciel de programmation

-+ Exencices 6, 7, 8, 967 10, £ 165 & 167

! while True:
if button a.is pressed:
display .show (" 17)

eloe:
display .show("0")

P ramine Python o ‘un bouton-poussaoin

() Limplantation d’un programme dans une carte
programmable

Pour exécuter et tester un programme d'un systéme informatique ermbar-
queé, il faut I'mplanter dans la carte programmable. Powr cela, on wtilise les
fonctions de connesgon et de téléversement du logiciel fournies avec la carte
programmable. Le téléversement peut e faire a I'aide d'un cable USE ou par

ondes (Bluetoath, ¥ L Bomwime 3, p. 156
—— Evare 1 Evare 2 S .
Ecrituse stmise ay | Carmexion Tlbvarsement Obser witican du
point du peogenmene |~ | par fil ou par ¥ du progEmme | =k oompantemen
& partie o ‘un logiciel | ardes 4 la caea dars la e oia de Falijet
T gl =t bl dela earte CIEIEEEL L

3 ¢ l'interface homme-machine

Une interface est un dispositif (Scran, boitier, manette, commande vocala. . )
qui fait le lien entre ["utilisateur et la machine. Pour concevoir "application qui
pilote un objet connectd, on utilise un logiciel qui permet de dessiner les élé-
menis graphiques de linterface et de leur assocer un programme

= Armwme 4, p. 158

- —
i tmm b e——
*
r e
E
SR

.......

La résalization o'ure ke e

Implan tation d'un
g ramie: dang une carte

sy ramrmalble
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L'essentiel

Informatique
embarquee

Je retiens par le texte

lﬂ Les systémes informatiques embarqués

Un syst&me informatique embarngué et intégré a un objet sous la forme de composants
[carte programmable, capteurs, actionneuwrs). Il est desting a piloter un objet & distanoe

ou de maniése autonome.

Lorsgu'un systéme informatigque embarqué échange des données avec un ordinateur,
ure tablette ou un smartphone par le biais des protocoles de communication Wi, Bluetooth
ou du reseau nternat, on parle alors d'objets connectés.

ﬂ La programmation d'un systéme informatique embargué

Pour programimer un systéme informatigue embargué, on exprime le probléme a résoudre
sous la forme dun algorithme, on repére les instructions spécifigues awx capieurs et actionneurs

at on &crit le programme._

Pour exécuter et tester un programme il faut implanter dans le systéme informatique.
PFour cela on utilise les fonctions de connexion et de téléversement (flashage) du logiciel

fournies avec le systéme informatigue embarngué.

€) Linterface homme-machine

Pour concevoir I'application qui pilote un objet connecté, on utilise un logickel qui permet
de dessimer les éléments graphiques de linterface et de leur assodier un programame.

VOCABULAIRE

Actionmeur : composant qui agit sur le systéme
informatique embargué en maodifiant son
comportement.

Algorithme : suite dinstructions qui permet
de résoudre un probléme ou de définir

le comportement d'un systéme.

Bluetooth : protocole de communication sans
fil mioins puissant gque le Wili qui relie par ondes
radio un objet avec un smartphone ou une
tabdette.

Capteur: compaosant qui envioie une donnés
que le programme du systéme informatique
embarqué exploite

Interface : dispositif (cran, boitier, manette,
assistance wocale. .. ) qui fait be lien entre
l'utilisateur et la machine (IHM).

Oibjet mnnecté : chjet qui peut envoyer

ou recevoir des données.

Programme ! suite dinstructions d’un logiciel
de programmation.

Systéme informatique embargué : ensemble de
composants programmables intégrés a un objet
Téléversement : procédure de transfert

d‘un programime vers une carte programmable
ou un objet connecté.

Wifi : protocole de communication sans fil

qui relie par ondes radio plusieurs objets au sein
d'un réseau informatigue.
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Je retiens par l'image

Les systémes informatiques embarqués

Balance connectée

Informatigue embarquée
d'une balance connectée
A Capteurs
.-"/
&
ey e [ Afficheur

S B i '“uxuonneun
T xS VERERS.

: T Carte
programmable

La programmation d’un systéme informatique embarqué

Algorithme de contrdle

"\ répéter indéfiniment

afficher le poids
sinon

afficher « 0.0 »

LInterface homme-machine

Balance connectée

si les capteurs détectent une présence alors

Programme a téléverses

:;.while True:
"\ if sensor 1.is pressed:
display.show (“paide”)
eloe:
display.show ("0.0%)

Logicied de création
dinterface graphique
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et - aeme : .
- Uy Scroen 1
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THEME 6 : Localisation , cartographie et mobilité

Synthese du théme en vidéo : lienmini.fr/3389-401

Voir 0D ST p. 185

Gaéolocalisation par satellites

Demande dac o
4 la position sur un smanphone

E CARTE EN COURS

Couches e donindsg
fur G poarLail

: 1 eLa géolocalisation

) Le fonctionnement des systémes

de géolocalisation

Les systémes américain GPS et européen Galileo permetient la géolocalisa-
tien par satellite d'un récepteur, Cest-&-dire le caloul de la position du récep-
teur placé sur Teme.

La position de |'appareil est obtenwe :

—en utilisant le décalage entre I'hewre d'émission et I'heure de réception d'un
message par le récepteur pour mesurer les distances entre le récepteur et
chacun des trois satellites

— puis en calculant les coordonnées (latitede, longitude, altibude) du récep-
teur par trilatération, c'est-a-dire en repérant le point sur Terre correspondant
aux distances caloudées [Doc 1)

En général, um quatriéme satellite est wtilisé pour corriger les éventuwelles

errewrs dhordoge.
% Exercices 4 619, p. 94 €71 96

O Partage de position

Il est possible d'activer ocu de désactiver la géolocalisation dans les paramétres
de confidentialité d'un smartphone. Laccés 4 la position du téléphone peut
egalement tre limité & certaines applications | oo 2.
Exemplell est possible d'autoriser une application de cartographie a utiliser
la position du téléphone mais dinterdire le partage de ces données dans les
miédias sociawe. -+ Acivine 2, p. 52

FExercices 7, 11 e1 12, 2. 95 4 97

2 ¢ Les cartes numériques

) Géoportail

Géoportail est un site public frangais permettant Faccés a des donndes géo-
graphiques ou géolocalisées. Lutilisateur peut superposer sur un fond de carte
[carte de I'Institut naticnal de Nnformaticn géographique et forestiére, photo-
graphie aérienme, carte du relief} différentes couches de données (carte des
transports, emplacement des hépitaux, départements, etc) de maniéred créer
une carte numérigue personnalisée | Doc 2 L Géoportadl permet aussi la loca-
lisation, le caloul de distances, de surfaces et d'itinéraires. =+ Acrvere 3, 0. 84

< Exencice 10, p. 96

(@ OpenStreetMap

OpenStrestiap est un service de cartographie libre et collaboratif qui per-
met de visualiser, de modifier et d'utiliser des données géographiques. l pro-
pose également be calowd ditinéraire. Chacun peut contribuer 3 OpenStrest-
Map en ajoutant des informations manguantes ou en corrigeant des erreurs.
=+ Activime 3, r. B4
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3 «Latrame NMEA

) Définition
Des informations de géolocalisation peuvent &tre regroupées dans un mes-
sage composé de B2 caractéres maximum et respectant un certain nombre
de régles {ou protocoles) : la tranee MBMEA. Il existe plusieurs types de trames

MMEA. Celle créée par les GPS a partir des informations issues des satellites
est appelée trame MMEA-D183.

= Activine 4, p. B6

D Le décodage d’une trame NMEA

Une trame est constitude de champs s&pares entre eux par des virgules et
donnant les valeurs de différentes données comme I'heure, la latitude, la lon-
gitude, etc. | oo 4. Pour décoder une telle trame, cette dernigre est analysée
caractére par caractére, la virgule permettant de passer au champ suivant.

< ExeRcicE 5, p. 95
Type de syl éme de Type de positiomnermend ~ Preczion Jarires
gesdocalisation =GP = GPE TpourGPS  horzontale indormations
1 r 1
. k| .
__5_{.I’lh'h A, DE4036, 289, 48365375, N 00740, 9373,E,1,04,3.2,200.2, M,, . 0000*0E |
| ] | ] | | k ]
pe Heure Latibusde Longitude \ ARitde
detrame  denwoidela 487365375 ranrsa sy kst ) i
trarme Shdl woed I'|I mietres
1

I8 min 8%
Sombre de satellites
wutilisés pour le calcul

Exempde de tame NMEA

4 « Les calculs ditinéraires

) Représentation sous forme de graphe

Trowwer un itinéraire pour aller, par exemple, dune ville & une autre revient a
déterminer le = meilleur = chemin powr aller d'un point A & un point B surun
graphe. Les sommets du graphe représentent les intersections et les arétes
représentent les routes. Une valeur, comme la distarce en km ou ke temps
de parcours en minutes, est attribuée aux arétes (oo 51 La somime de ses
valeurs permet diestimer quel chemdin est ke meilleur.

< AcTvimE 5, r. BB

) Calcul d'itinéraire

De nombreux algorithmes permettent de déterminer le meilleur itinéraire
suivant les critéres entrés par Putilisateur. Cette fonction est proposée par
les GPS miais aussi par les plateformes de cartegraphie comme Géoportail et

OpenStreetMap (Doc &) = Actane 5, 7. BE
<+ Exencaces 6, Ber 13, 7. 95 4 97

Un exemple de graphe seec

le temps de pancours en minules

Itinerairge sur
DpenSirestiap

imzar
e

_.
N -la]= - =] . ]

£
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L'essentiel

Localisation,
cartographie
et mobilite

Je retiens par le texte

ﬂ Géolocalisation et confidentialité

La géoloecalisation par satellite (systémes GPS et Galilleo) permet de déterminer la position
d'un récepteur. Les coordonnées du point sont déterminées par trilatération.
Les réglages des smartphones permettent d'autoriser ou de refuser la localisation de l'appareil.

a Cartes numeariques

Les services de cartographies comme Géoportail peuvent afficher de nombreuses informations
sur une carte sous la forme de couches de données ot offrent des services de localisation
et de calouls ditinéraires. Le projet OpenStrestMap autorise de plus l'ajout collaboratif

de données cartographigues.
€) Trame NMEA

Le récepteur GPS orée un message a partir des informations de géolocalisation : |a trame NNEA
Cette trame suit une structure précise détermings par un protoamle. Elle est constituée de
champs, chaoun contenant une information spécifique : I'heure, la latitude, la longitude, etc.

ﬂ Calculs d'itinéraires

La recherche du meilleur itinéraire d'un point a wn autre peut étre représentée sur un graphe.
Le calcul d'itinéraire se fait a I"aide d'algorithmes prenant de nombreux paramétres en compte.

VOCABULAIRE

Champ : partie d'une trame contenant
une information particuliéne.
Couches de données : ensemble dinformations

repSrées Sur une carte pouvant &ire superposes
les wins aux autres.

Galllea: systéme de positionnement par satellites
ELRCpEen.

Géolocalisation : procédé permettant de
déterminer la position d'un &lément par le caloul
de ses coordonnéas.

Géoportail : portail national de la connaissance
du territoire mis en ceuvre par IHGRL

GIPS : systeme de positionnement par satellites
amaricain.

Graphe : ensemble de sommets reliés par
des arétes (ou liens).

OpenStreetMap: projet collaboratif
de cartographie ayant pour but de constituer

une base de données géographigues libre

de la planéte.

Protocole : ensemble de régles permettant

a différents périphériques informatiques

de dialeguer entre ew.

Trame NMEA : message composs de 82 caractéres
maximum contenant des informations de
géclocalisation.

Trilatération : méthode mathématique de caloul
de la position d'un objet d'aprés la mesure de
ses5 distances par rapport & trois points connus.
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THEME 7 : Les réseaux sociaux
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1 sLes caractéristiques
des réseaux sociaux

) Définition

Les réseaux sociaux sont des applications mettant en relation des intermautes.
Certains ont un théme imposé, d'autres sont généralistes.

Exemple Linkedln est d&dié au « réseautage = professionnel, Twitter & Iactua-
lité, tandis que Facebook est généraliste.

Le mombre d'abonnés varie d'un réseau a un autre (Doc 10, lls permettent
I'&change de contenus de natures diverses (photos, vidéos, textes) ainsi gue
d'autres fonctionmalités (jeux, filtres photos et widéos, durée de publication
limitéa, etc). <+ Actiie 2, g 130

< Exencice 4, p. 142

) Les principaux concepts

Powr se connecter, un identifiant et un mot de passe propres & l'application
sont nécessaires. On parle d'identification et d'authentification. Le paramé-
trage des abonnements permet de contréler la confidentialité de ses don-
nées personnelles et les traces laissées sur les réseausx sociaus. Lensemble de
ses traces est appelé identité numérique. Elle influence I'image de 'utilisateur

sur Internet, appelée e-réputation.
FExemoces 8, 116113, p. 142 4 145

2 * Le modéle économique
des réseaux sociaux

) La publicité et les contenus sponsorisés

Les entreprises des réseaun sociaux sont principalement rémunérées grace
a la publicité. Elles fournissent awx anmonceurs des informations qui per-
mettent d'adapter le contenu des publicités proposées au profil de Futilisa-
teur. C'est ce quion appellz le ciblage | Doc 20

Les publications sponsorisées permettent de mettre en avant une publicité et
de mieux la cibler, wia I'achat d'un espace spécifique sur les réseaux sociaus
qui le proposent. * Actvite 3, . 132

) Laccés a des fonctionnalités payantes

Ume petite partie des revenus provient de modéles = freemium » qui pro-
posent une offre basique gratuite et une offre < premium = payante donnamnit
droit a des fonctionnalités supplémentainas | Doc 2.

< Exercices &, 12 €1 14, p. 143 & 145
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3 ¢ Les communautés
et leurs représentations

@) Les graphes

Dans um réseau social, les liens entre utilisatewrs sont complexes. |l est donc
nécessaire de les représenter simplement, sous la forme d'un graphe Un
graphe est constitué d'un ensemble de sommets (utilizateurs) et d'arétes
{liens entre utilisateurs). =+ Actvre 4, g 134

O Les caractéristiques des graphes

La distance entre deux sommets dans un graphe est ke nombre de liens
constituant ke plus court chemin entre eus.
Exemple Dans le doc 4, la distance entre A et D est de 3.

Le diamétre d'un graphe est la plus grande distance entre deux somimets.
Evemple Dans le doc_ 4, le diamétre est de 4.

Le rayon est la plus petite distance a laquelle puisse se trouver un sommet de
touws les autres.

Le centre est un sommet placeé a la plus petite distance de tous les autres.
Exemple Dans le doc. 4, le centre est le sommet E, le rayon est de 2. Tous les
sommets sont au plus a une distance de 2 des autres sommets et il n'est pas
possible de faire moins.

“#Exzrcices 5 er 7, p. 142-143

O Les « petits mondes »

Les réseaux sociaux facilitent les conmexdons. On estime aujourdhui que
le degré de séparation moyen entre deux utilisateurs est de 3 personnes
enviren, contre & a la fin des années 1960 d'aprés 'expérience de Milgram.
Héanmoins, les réseaux socawux sont critiqués pour leur tendance & créer des
communautés, notamment wia des algorithmes de recommandation. Ces
« petits mondes = fermés sur eux-mémes conduiraient & wn repli sur soi et &
un appawvrissement de la pensée critique.

4 « La cyberviolence

La cyberviolence regroupe toutes les violences commises a ["aide d'outils de
COMEMUnIcation numerigques.

Exemple Les intimidations, les insultes, les moqueries, les menaces, la diffu-
sion dinformations ou dimages personnelles, la propagation de rumeurs,
etc. [Doc 5).

On parle de cyberharcélement dans le cas d'actes de cyberviolence répétes,
Le harcélement sur Internet est puni par la loi {artide 222-33-2-2 du code
pénall. Les sanctions pénales peuvent atteindre 3 ans de prison et une
amende de 45 000 euros. -+ Actvite 5, k. 136

<+ Exzmcices 9er 10, p. 143-144
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ﬂ Les caractéristiques des réseaux sociaux

Les réseaux sociaux sont des services mettant en relation des internautes.
Om distingue les réseaux sociaux par lewrs caractéristigques = natwre des contenus partages,

fonctionnalités, taille, nombre d'abonnés. ..

Lensemble de toutes les informations présentes au sujet d'une personme sur Intermet
constitue son identité numérique. La fagon dont elle est pergue par les autres internautes
est =a e-réputation qui doit &tre protégée par le paramétrage de ses comptes et la sécurité

de son identification et authentification.

ﬂ Le modéle économique des réseaux sociaux

Les principales sources de revenus des réseausx sociaux sont
— la publicité : elle peut &tre ciblée en fonction du profil de Futilisateur et sponsorisée

pour &tre mise &n avant ;

- le modéle = freemium = : il combine un accés de base gratuit et un abonnement
o premium « proposant des fonctionnalités supplémentaires.

a Les communautés et leur représentation

Les réseaus sociaux peuvent dtre représentés 4 aide d'un graphe Un graphe est
un ensemble de soonmets et d'ardtes. On peut les caractériser en identifiant leur centre,

diamétre, distance et rayon.

Les réseaux sociaux permettent de réduire le degré de séparation mais conduisent
a la formation de = petits mondes » fermés sur eux-mémes.

ﬂ La cyberviolence

Une violence commise en ligne, sur un réseau social, est une cyberviolence. 5i elle se répéte,
on parle de cyberharcélement. Le cyber-harcéement est puni par la lod et doit faire l'objet

d'un signalement et d'un dépdt de plainte.

VOCABULAIRE

Centre : sommet le plus proche de tows les autres
dans un graphe.

Cyberharcélement : actes répétés de

cyberviolence.

Cyberviolence : vicdences réalisées au moyen des
nouvelles technologies.

Diamétre : plus grande distance enitre dews
somimets quelcongues du graphe.
Distance [entre deux sommets) : nombre
rmimimum d'arétes entre deus sommets.

E-réputation : image d'une personne sur Internet.
Graphe : représentation schématique d'un réseau.

Identit& numérigue : ensemble des donmées
concermnant un utilisateur sur Internat.

Publicité ciblée : publicité personnalisée en
fonction des données d'un utilisatewr.

Rayon : distance d'un centre du graphe au plus
Sloigné des autres sommets.

Réseau sodal: service permettant de relier des
individus en ligne.
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ANIMATION

Les caractéristiques des réseaux sociaux

Paramétrage des comptes indispensable
pour contrdler son identité numérique

Différentes fonctionnalités :
hashtags, bhes_.

Les communautés
et leur représentation

Une communauté représentée par un graphe

Identijca tion e authen tijc stion
obligatoires

) V : |

7 O

o &

j2 3\

«\)
Accés Premium §’¢ ':*"

. w ‘ La cyberviolence
-~ Que faire face & une situation de cyberhar cklement ?
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