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Architecture matérielle et logicielle 

 

Pour commencer, quelques définitions (toutes personnelles) : 

Informatique = contraction d'information et automatique 

C'est-à-dire le traitement automatique de l'information par des machines 

 

Programmation : Ensemble des activités liées à la définition, l'écriture, la mise au point, l'exécution 

de programmes informatiques ; séquence des ordres auxquels doit obéir un dispositif. 

 

Qu’est ce qu’une information ?  

•    

•   

•   

 

1/ La chaine d’information 

Prenons l’exemple d’un smart-phone, essayons de retracer le cheminement de l’information pour trois 

usage : téléphoner, prendre une photo, écouter de la musique.  

 

Téléphoner :  

 

 
 

 

Prendre une photo :  
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Ecouter de la musique :  

 
 

A partir de ces premières illustrations, nous pouvons dégager un classement possible des services 

rendus en informatique: 

•  

 

•  

 

•  

 

•  

 

•  

 

•  
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2/ Architecture matérielle d’un PC 

De même qu’un smart-phone, un PC est un assemblage d’organe 

réalisant une des sous-fonctions proposées. 

La connaissance de ces organes et de leur sous-fonctions permet, 

comme à un médecin, d’analyser le fonctionnement global et de 

diagnostiquer des défaillances. 
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•  

 

•  

 

•  

 

•  

 

•  

 

•  

 

•  

 

 

2.1/ Le principes de fonctionnement d’un microprocesseur 

Le microprocesseur est l’organe qui traite les informations. A chaque étape 

de calcul, il reçoit les informations à traiter (deux au maximum, notées A et 

B), et la nature de l’opération à effectuer. 

Ces informations sont stockées localement dans une mémoire appelée 

mémoire cache. 

Puis, elles transitent vers l’Unité Arithmétique et Logique (UAL) pour être 

traitées. Le microprocesseur retourne le résultat. 

 

 

 

 

Ses principales caractéristiques de performance sont : 

• le nombre de bit, c'est-à-dire la taille de l’information qu’il peut traiter (voir cours : codage 

de l’information) 

• la vitesse (en Hz), c'est-à-dire le nombre d’opérations qu’il peut traiter en une seconde. 

 

Remarque : un ordinateur bien conçu est un ordinateur où tous les composants sont avant tout choisis 

et dimensionnés en fonction des performances du microprocesseur. 

 

2.2/ Les types de mémoires 

• EEPROM : (nom originel : Read Only Memory) contient les informations nécessaires au PC 

pour s’allumer, et mettre en œuvre les organes et périphériques vitaux. Ces informations 

(programmes et fichiers) sont appelées le BIOS.  

• RAM : (Random Access memory) : c’est la principale mémoire de travail du PC. Rapide 

d’accès, elle a l’inconvénient de s’effacer en cas d’absence d’énergie électrique. Elle est 

appelée mémoire vive. 

• Disque dur & mémoire Flash : c’est le lieu de stockage des programmes et des fichiers. Elle 

est normalement non volative (aucune altération dans le temps). On l’appelle mémoire de 

masse. 
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Tailles et vitesses des mémoires :  

Le processeur accède à des cases mémoires, mais ce temps d’accès dépend du type de mémoire. 

– Registres présents sur le processeur (100 octets) temps d’accès 0,3 ns 

– Cache mémoire L1 (64 000 octets), temps d’accès 1 ns 

– Cache mémoire L2 (256 000 octets), temps d’accès entre 1 et 10 ns 

– Cache mémoire L3 (12 000 000 octets), temps d’accès 10 ns 

– Mémoire vive (4 000 000 000 octets), temps d’accès 60 ns 

– Disque dur SSD (500 000 000 000 octets), temps d’accès 50 µs 

– Disque dur à disques (1 000 000 000 000 octets), temps d’accès 10 ms 

 

3/ Architecture logicielle 

3.1/ Organisation en couches 

Pour faire fonction ces composants, le programme qui va gérer la couche matérielle (hardware en 

anglais) est contenu dans le BIOS. 

 

Totalement inadapté à l’usage de l’utilisateur, il est complété par un système d’exploitation (OS – 

Operating System en anglais), dont la fonction est de permettre l’ergonomie et l’adaptabilité 

nécessaire aux besoins de l’utilisateur. 

Ce dernier prend le relais sur le BIOS dès les instants qui suivent le démarrage. Il: 

• identifie les utilisateurs. 

• gère les interfaces avec l’utilisateur ; 

• gère le lancement des différentes applications utilisées. 

• attribue l’occupation de la mémoire et les tâches du microprocesseur ; 

• gère l’organisation du disque dur et de ses fichiers. 

• gère les communications avec les périphériques et le réseau. 

• donne l’illusion que l’ordinateur est multitâche. 

• sert de garde-fou en cas de tentative de mauvaise utilisation des ressources de l’ordinateur. 

Interfaces : 

   
 

Quelques exemples de systèmes d’exploitation :  
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3.2/ Organisation des documents 

Dans les mémoires de masse, les documents sont organisés sous la forme de répertoires imbriqués 

ayant une structure arborescente. 

 

 

 


