
LA NUMERATION AU COURS DU TEMPS

1. Les Babyloniens

La technique de comptage avec les doigts et les phalanges vous
donne une idée de l’origine de l’utilisation des douzaines ou de la base
60 (60 secondes dans une minute…).

182 : 3 soixantaines et 2 unités

342 : 5 soixantaines et 42 unités

2001 : 33 soixantaines et 21 unités

2. Les Egyptiens

A un symbole donné est associé un nombre, toujours le même, peu
importe la position du symbole. Ce n’est donc pas une numération de
position.

210 :  



2001 :  

3,5 : 

7,125 : 

3. Les Mayas

264 :  13 vingtaines et 4 unités 2001 : 5 vingtaines de vingtaines
et une unité
—
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4. Les Chinois

Le boulier B représente :
3+(1+5)x10+(1+5)x100+5x1000+2x10000 =  25663

Somme des deux bouliers :

0 0 0 0 0 0 0
0 0 0 0

0 0
0 0 0 0 0

/////////// /////////// /////////// /////////// /////////// /////////// /////////// /////////// ///////////
0 0 0 0 0 0 0
0 0 0 0 0

0 0 0 0
0 0 0 0 0
0 0 0 0
0 0 0 0 0
0 0 0 0 0 0
0 0 0 0 0 0 0 0 0

Qui peut se simplifier sous la forme :

0 0 0 0 0 0 0 0 0
0 0 0 0 0 0

0 0 0
/////////// /////////// /////////// /////////// /////////// /////////// /////////// /////////// ///////////

0 0 0 0 0 0 0
0 0 0 0 0 0

0 0 0 0
0 0 0 0 0 0
0 0 0
0 0 0 0 0
0 0 0 0 0
0 0 0 0 0 0 0 0 0

Qui vaut finalement :

4+(4+5)x10+1x100+4x1000+(1+5)x10000+(4+5)x100000+2x1000000

Ce qui fait 2964194



5. La numération décimale

Ce qui vous est expliqué pour la base 10 peut être étendu à n’importe
quelle base n.

Le chiffre de plus à droite représente la nombre d’unités, c’est à dire de
n0.

Le chiffre suivant représente le nombre de n1 (les dizaines si n=10,
101=10)

Le chiffre suivant représente le nombre de n2 (les centaines si n=10,
102=100)

Et ainsi de suite.

6. Codage des informations en informatique

La numération binaire correspond à la base 2.

La base n utilise n chiffres : la base 10 en utilise 10, la base 2 en utilise
2 (le 0 et le 1).

Un bit correspond à un interrupteur qui peut être ouvert ou fermé.

S’il est ouvert, , le courant ne passe pas. On attribue à cet
état la valeur 0.

S’il est fermé, , le courant passe. On attribue à cet état la
valeur 1.



Nombre
d’interrupteurs

Nombre
de

caractères
codables

Ces caractères Nombre
de bit

1 2 0,1 1
2 4 00,01,10,11 2
3 8 000,001,010,011,100,101,110,111 3
4 16 0000,0001,0010,0011,0100,0101,0110,0111,

1000,1001,1010,1011,1100,1101,1110,1111
4

8 256 … 8

Un « mot » de 8 bit s’appelle un octet (nombre binaire à 8 chiffres
pouvant valoir 0 ou 1).
Cet octet correspond, dans une machine, à un ensemble de 8
interrupteurs ouverts ou fermés.

Avec un octet on peut  obtenir 256 combinaisons différentes. On peut
par exemple coder 256 caractères. C’est ce qu’on appelle le code
ASCII étendu (voir annexe).

Les capacités en informatique :
Le kilo-octet ( Ko ) :   1 Ko = 210 octets = 1024 octets
Le méga-octet ( Mo ) :  1 Mo = 220 octets = 1 048 576 octets
Le giga-octet ( Go ) : 1 Go = 230 octets = 1 073 741 824 octets

7. Les techniques de codage

Binaire Décimal
00000
00001
00010
00011
00100
00101
00110
00111
01000
01001
01010
01011
01100
01101
01110
01111

0
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15



01010
01011
01100
01101
01110
01111
10000
10001
10010
10011
10100
10101
10110
10111
11000
11001

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25

Les nombres pairs finissent par un 0, et les impairs par un 1.

Multiplier par 2 en base 2 revient à multiplier par 10 en base 10, et se
traduit dans les 2 cas par l’ajout d’un 0 à droite du nombre.

Comme nous l’avons prouvé plus tôt, sur 4 bit, c’est à dire avec 4
chiffres, on peut compter jusqu’à 15, c’est à dire coder 16 caractères.
Or en base 16 (hexadécimal on utilise 16 chiffres).
Un groupe de 4 chiffres en binaire correspond donc à un seul chiffre en
hexadécimal.
En effectuant cette correspondance, on peut donc diviser par 4 le
nombre de caractères nécessaires.

Exemple :

Le chiffre hexadécimal F correspond à 15 en décimal.
Or 15 en décimal se traduit par 1111 en binaire.

FFFFFF en hexadécimal correspond donc à 1111 1111 1111 1111
1111 1111 en binaire (on économise de la place en codant en
hexadécimal).

Pour traduire en décimal on utilise la méthode expliquée au 5.
1111 1111 1111 1111 1111 1111 =
1x20+1x21+1x22+1x23+1x24+1x25+1x26+1x27+1x28+1x29+1x210+1x211+
1x212+1x213+1x214+1x215+1x216+1x217+1x218+1x219+1x220+1x221+1x22

2+1x223 = 16 777 215



On retrouve bien approximativement 16 millions, d’où la formule « 16
millions de couleurs ».

On aurait pu effectuer le même calcul à partir du nombre en
hexadécimal :
FFFFFF=15x160+15x161+15x162+15x163+15x164+15x165 =16 777 215

8. Exercices

Exercice1

Décodage sur 8 bit :
00111100001010100010001101100011 doit être lu de la manière
suivante 00111100  00101010  00100011  01100011
Traduit en décimal, cela donne 60  42  35  99

Décodage sur 16 bit :
00111100001010100010001101100011 doit être lu de la manière
suivante 0011110000101010  0010001101100011
Traduit en décimal, cela donne 15402  9059

Exercice2

1) Il faut 1 octet pour représenter 256 couleurs

2) Il y a 1024x1024 points. Il faut 1 octet par point, donc en tout 1 Mo

3) On considère qu’il y a approximativement 1000 caractères sur une
page, il faut donc environ 1Ko pour coder une page de texte. La
mémoire nécessaire pour coder une photo, 1Mo, permet de coder
environ 1000 pages de texte.



ANNEXE




