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Breve présentation

e Traductrice qui a mal tourné en découvrant le Traitement
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Breve présentation

e Traductrice qui a mal tourné en découvrant le Traitement
Automatique des Langues (TAL).

e Double compétence : presque linguiste, presque informaticien.
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Breve présentation

e Traductrice qui a mal tourné en découvrant le Traitement
Automatique des Langues (TAL).

e Double compétence : presque linguiste, presque informaticien.

e 9 ans d'expérience en TAL, principalement en tant que
gestionnaire de ressources multilingues.
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Actuellement ingénieur spécialiste au LORIA (Nancy).
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e Vous venez d'ou (Master actuel, formation antérieure) ?
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e Vous venez d'ou (Master actuel, formation antérieure) ?
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déja fait ?
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Support de cours : sauvons la forét amazonienne !

Le cours est au format pdf, sur ma page Web :
http ://www.loria.fr/fortkare/


http://www.loria.fr/~fortkare/
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Avertissement : esprit critique es-tu a7

J'ai fait de mon mieux pour citer mes sources, les croiser, vérifier
les informations présentées, mais je suis loin d'étre infaillible ou de
tout savoir.

Je n’aurai slirement pas toutes les réponses a vos questions, mais
j'espere vous donner les moyens et I'envie de les chercher par
vous-méme.
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Les encodages et vous

e Les encodages existent, vous les avez déja rencontrés !
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Les encodages et vous

e Les encodages existent, vous les avez déja rencontrés !

e Exemples, intuitions, problemes, questions?
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Fichier Edition Affichage Signets Outils Configuration Aide
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Clest No&l !
J'ai trouvé un superbe cadeau pour toi, un traducteur automatique d'encodages a 2000€| !

™ Avertissement - KWrite ©

L'encodage sélectionné ne peut encoder tous les caractéres
A unicode du document. Voulez-vous vraiment l'enregistrer 7 Il peut
y avoir des pertes de données.

Impossible d’enregistrer...

A creuser
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e Que s'est-il passé?

¢ Qui a tué mon enregistrement (dans |'éditeur de texte) (avec
un message d'erreur) ?
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e Que s'est-il passé?

¢ Qui a tué mon enregistrement (dans |'éditeur de texte) (avec
un message d'erreur) ?

e Partons a la recherche du coupable : détaillons les étapes de
création d'un document texte pour trouver a quel moment le
crime a eu lieu.
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Décomposons

1. Création d'un nouveau document texte vide dans un éditeur
de texte.

Quelles difficultés peuvent se présenter a chaque étape?
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1. Création d'un nouveau document texte vide dans un éditeur
de texte.

2. Ecriture du texte.

Quelles difficultés peuvent se présenter a chaque étape?
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1. Création d'un nouveau document texte vide dans un éditeur
de texte.

Ecriture du texte.

Enregistrement du fichier.

Quelles difficultés peuvent se présenter a chaque étape?
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De mystérieux caracteres

Un ou plusieurs caractere(s) que nous avons pu écrire sont
apparemment Unicode (?) et ne sont pas enregistrables avec
I'encodage par défaut.
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De mystérieux caracteres

Un ou plusieurs caractere(s) que nous avons pu écrire sont
apparemment Unicode (?) et ne sont pas enregistrables avec
I'encodage par défaut.

Solution ?
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Encodages... a problemes (2/3)
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e Que s'est-il passé?

e D’'apres vous, que se passe-t'il au juste quand vous allez a
cette adresse Web (URL)?
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e Que s'est-il passé?

e D’'apres vous, que se passe-t'il au juste quand vous allez a
cette adresse Web (URL)?

e Détaillez les étapes de création, puis de visualisation, de cette
page.
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Fichier Edition Affichage
<htal>

e
Contents of songs by Bulat Okudjava
</titles
</head>

0000TF" VLINK:

<BODY BACKGROUND- 8080C0" ALINK

cOcocO" TEXT="#480080" LINK:

<center>
<TABLE width=70% border=0>
<TR>

></h1><p>

<a href="okudjauw. htn" >Hin</a>&nbsp; Sbsp; Gabsp; <a href="okudjavt.htm>Lat</a><br>
<hr><p>

order=0 alt="Bulat Okudjava">

m/okudiava. i
oAbt fanes<rcenter

<td><center><font color=re
<td><center=<font colo r >IA&R </font></center>
<tds<center<font color-red> xOALii</font></center>
<tr<td><a okudjava/1.ra’> 1AEODIx E OBONI</a><td>217ketd>1:48
<trs<td><a hre Iﬂ1p1x§§4a>((d>215k<(d>1 47
<tr><td><a hre
<tr><td><a hre

0</a=<td>328|

y otu 1 </a><td>255ketd>2:07
okudjava/7. ra"> S0TADIUE OFTAADEE</a><td>I30ketd>1:00
"> OROATEA T AOOAEAE</a><td>160 k<td>1:20

000ATO OTAEOAION EIOTI0. ..</a><td>311kstd>2:36

00ffFf>
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<TD width-20%><p align-left><ing sre-"imy/koncert oncert in Leningrad, 1969"></p></T0>
<T0 width=60%><center><a href="okudjava/koncert ram")eIIAﬂnu x )hslgw& 1969 (Ih</a></center></TD>
<TD width=20%><p align=right><ing src="imy/koncert.gif" borde concert in Leningrad, 1969"></p></TD>
</TABLE>
</center>
<hr>
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Une page mal fichue

Le code source de la page ne spécifie pas I'encodage du code, le
navigateur utilise un code par défaut qui ne correspond pas.
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navigateur utilise un code par défaut qui ne correspond pas.

Solution pour le lecteur?
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Une page mal fichue
Le code source de la page ne spécifie pas I'encodage du code, le
navigateur utilise un code par défaut qui ne correspond pas.

Solution pour le lecteur?

Solution pour le créateur/traducteur de la page?
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Encodages... a problemes (3/3)

# Sans nom [modifie] - K\Write

Fichier Edition Affichage Signets Outils Configuration Aide

| @[] Q4 v b T K[ S
[achaler] e
lacharnél,

[lmgner]
[
[
[

501]
[pri7occuper_(se)l|

=

Extrait (tronqué) d'un lexique du frangais regu il y a quelques
jours... Imaginez, ¢a pourrait étre un fichier a faire traduire, dans
une langue que vous ne connaissez pas...
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e Que voyez-vous ?

e Que s'est-il passé?

A creuser
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e Que voyez-vous ?
e Que s'est-il passé?
e Que faire?

A creuser
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Des problemes différents, des solutions différentes

o Enregistrer dans le "bon" encodage (exemple 1).
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Des problemes différents, des solutions différentes

o Enregistrer dans le "bon" encodage (exemple 1).

e Fournir suffisamment d’infos au logiciel de visualisation pour
que I'affichage de mon texte soit correct (exemple 2).
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Des problemes différents, des solutions différentes

o Enregistrer dans le "bon" encodage (exemple 1).

e Fournir suffisamment d’infos au logiciel de visualisation pour
que I'affichage de mon texte soit correct (exemple 2).

o Ne pas mélanger les encodages (exemple 3).
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Des problemes différents, des solutions différentes

o Enregistrer dans le "bon" encodage (exemple 1).

e Fournir suffisamment d’infos au logiciel de visualisation pour
que I'affichage de mon texte soit correct (exemple 2).

o Ne pas mélanger les encodages (exemple 3).

e Un point dont nous n'avons méme pas parlé tellement il

semble évident : s'assurer de la capacité du logiciel a gérer
" proprement” la langue.
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C'est toutes ces questions (ainsi que d’autres) que nous allons
essayer d'approfondir dans ce cours.
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La langue de I'ordinateur

e Le texte n'existe pas en informatique.
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La langue de I'ordinateur

e Le texte n'existe pas en informatique.

e Quelle langue "parle” I'ordinateur ? Quels sont ses mots ?
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La langue de |'ordinateur

e Le texte n'existe pas en informatique.
e Quelle langue "parle” I'ordinateur ? Quels sont ses mots ?

e Matériellement, un ordinateur ne comprend que le language
binaire, c'est-a-dire une suite (interminable) de 0 et de 1.
Pour faire simple : du courant, pas de courant.
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La langue de |'ordinateur

Le texte n'existe pas en informatique.
Quelle langue "parle” I'ordinateur ? Quels sont ses mots ?

Matériellement, un ordinateur ne comprend que le language
binaire, c'est-a-dire une suite (interminable) de 0 et de 1.
Pour faire simple : du courant, pas de courant.

On appelle bit (Blnary digiT) cette unité élémentaire
d'information, qui peut prendre comme valeur 0 ou 1.
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La langue de |'ordinateur

Le texte n'existe pas en informatique.
Quelle langue "parle” I'ordinateur ? Quels sont ses mots ?

Matériellement, un ordinateur ne comprend que le language
binaire, c'est-a-dire une suite (interminable) de 0 et de 1.
Pour faire simple : du courant, pas de courant.

On appelle bit (Blnary digiT) cette unité élémentaire
d'information, qui peut prendre comme valeur 0 ou 1.

Petit exercice : combien existe-t'il de possibilités de combiner
2 bits?
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La langue de |'ordinateur

Le texte n'existe pas en informatique.
Quelle langue "parle” I'ordinateur ? Quels sont ses mots ?

Matériellement, un ordinateur ne comprend que le language
binaire, c'est-a-dire une suite (interminable) de 0 et de 1.
Pour faire simple : du courant, pas de courant.

On appelle bit (Blnary digiT) cette unité élémentaire
d'information, qui peut prendre comme valeur 0 ou 1.

Petit exercice : combien existe-t'il de possibilités de combiner
2 bits?
Voyons... 00 ou 11 ou 01 ou 10 = 4 possibilités.
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Un peu plus loin dans les bases

e En fait, un processeur manipule plutét des paquets de bits de
taille fixe.
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Un peu plus loin dans les bases

e En fait, un processeur manipule plutét des paquets de bits de
taille fixe.

e Les premiers processeurs fixerent la taille de ces paquets a
huit bits, soit un octet.
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Un peu plus loin dans les bases

e En fait, un processeur manipule plutét des paquets de bits de
taille fixe.

e Les premiers processeurs fixerent la taille de ces paquets a
huit bits, soit un octet.

e Mais c'est imbittable!
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Un peu plus loin dans les bases

En fait, un processeur manipule plutét des paquets de bits de
taille fixe.

Les premiers processeurs fixérent la taille de ces paquets a
huit bits, soit un octet.

Mais c'est imbittable !

NOTE : 1 octet = 8 bits = 1 byte (en anglais dans le texte!).
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Un peu plus loin dans les bases

En fait, un processeur manipule plutot des paquets de bits de
taille fixe.

Les premiers processeurs fixerent la taille de ces paquets a
huit bits, soit un octet.

Mais c'est imbittable !

NOTE : 1 octet = 8 bits = 1 byte (en anglais dans le texte!).
NOTE : de huit bits (processeur 8086), les processeurs sont
passés a 32 bits (Pentium 4), pour arriver aujourd'hui a 64.
Ces paquets correspondent en fait a la capacité de transport
(dans ses bus) et de traitement de la machine (taille des
registres).
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Normes Unicode Langages de balise A creuser Références
0000 00000 ooe 00000 0000 0000000 [e]e] 0000
0000 0000 0000 000000 000 [e]e] (e]e)
0000 00000 0000 00000 0000 o]
00000

Dites "A" |

e "A” est en fait une entité abstraite dont le nom est "a

majuscule” et dont le glyphe ressemble a un triangle dont on
aurait raccourci et remonté le c6té bas [dessin].



Introduction Remue-méninges Bases Normes

Unicode Langages de balise A creuser Références
0000 00000 ooe 00000 0000 0000000 [e]e] 0000
0000 0000 0000 000000 000 [e]e] (e]e)
0000 00000 0000 00000 0000 o]
00000

Dites "A" |

e "A” est en fait une entité abstraite dont le nom est "a

majuscule” et dont le glyphe ressemble a un triangle dont on
aurait raccourci et remonté le c6té bas [dessin].

e Comment dit-on A" a un ordinateur?
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Dites "A" |

e "A" est en fait une entité abstraite dont le nom est "a
majuscule” et dont le glyphe ressemble a un triangle dont on
aurait raccourci et remonté le c6té bas [dessin].

e Comment dit-on "A” a un ordinateur ?

e (01000001
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ooe

Dites "A" |

"A" est en fait une entité abstraite dont le nom est "a
majuscule” et dont le glyphe ressemble a un triangle dont on
aurait raccourci et remonté le c6té bas [dessin].

Comment dit-on " A" a un ordinateur?
01000001
Si.
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ooe

Dites "A" |

"A" est en fait une entité abstraite dont le nom est "a
majuscule” et dont le glyphe ressemble a un triangle dont on
aurait raccourci et remonté le c6té bas [dessin].

Comment dit-on "A” a un ordinateur?

01000001

Si.

1 caractére = 1 octet (attention, simplification, on verra
pourquoi plus loin!).
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Unicode Langages de balise
0000 00000 000 00000 0000 0000000
0000 @000 0000 000000 000
0000 00000 0000 00000 0000

00000

Exercice : le byte et ses bits

e Combien de valeurs peut-on coder sur un octet ?

A creuser
[e]e]

[e]e]

o]

Références

0000
(o]



Introduction Remue-méninges Bases Normes Unicode Langages de balise A creuser

0000 00000 000 00000 0000 0000000 [e]e]
0000 @000 0000 000000 000 [e]e]
0000 00000 0000 00000 0000 o]

00000

Exercice : le byte et ses bits

e Combien de valeurs peut-on coder sur un octet ?

e 1 octet = 8 bits.
1 bit peut prendre 2 valeurs (0 ou 1) :

Références

0000
(o]
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0000 00000 000 00000 0000 0000000 [e]e]
0000 @000 0000 000000 000 [e]e]
0000 00000 0000 00000 0000 o]
00000

Exercice : le byte et ses bits

e Combien de valeurs peut-on coder sur un octet ?

e 1 octet = 8 bits.
1 bit peut prendre 2 valeurs (0 ou 1) :

e 00000000
11111111

Références
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0000 00000 000 00000 0000 0000000 [e]e]
0000 @000 0000 000000 000 [e]e]
0000 00000 0000 00000 0000 o]

00000

Exercice : le byte et ses bits

e Combien de valeurs peut-on coder sur un octet ?

e 1 octet = 8 bits.
1 bit peut prendre 2 valeurs (0 ou 1) :
e 00000000
11111111
e ce qui fait bien 2 possibilités a chaque fois.

Références

0000
(o]
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0000 00000 000 00000 0000 0000000 [e]e] 0000
0000 @000 0000 000000 000 [e]e] (e]e)
0000 00000 0000 00000 0000 o]

00000

Exercice : le byte et ses bits

e Combien de valeurs peut-on coder sur un octet ?
e 1 octet = 8 bits.
1 bit peut prendre 2 valeurs (0 ou 1) :

e 00000000
11111111

e ce qui fait bien 2 possibilités a chaque fois.
o 2x2x2x2x2x2x2x2=28=256



Bases

[e] le]e]

Quelques exemples

Caractére | Code Binaire | Code décimal Description
A 01000001 065 Caractere "A”
a 01100001 097 Caractere "a"
T 01010100 084 Caractere " T"
t 01110100 116 Caractere "t”
3 00110011 051 Caractére "3"
$ 00100100 036 Caractere " $”
BEL 00000111 007 Bip

ASTUCE : pour passer de la majuscule a la minuscule, il suffit de
mettre le troisieme bit a 1, futé, non?

NOTE : les caracteres chiffres ont leur propre code.

NOTE 2 : il n'existe qu'un " A", qui s'affiche différemment selon les
polices ou le style (voir Définitions).
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0000 00000 000 00000 0000 0000000
0000 [e]e] o) 0000 000000 [e]e]e}
0000 00000 0000 00000 0000
00000

Exercice : dites "Bonjour” au PC!

e Combien de bits dans " Bonjour” ?

A creuser
[e]e]

[e]e]

o]

Références

0000
(o]
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A creuser Références
0000 00000 000 00000 0000 0000000 [e]e] 0000
0000 [e]e] e} 0000 000000 000 [e]e] (e]e)
0000 00000 0000 00000 0000 o]

00000

Exercice : dites "Bonjour” au PC!

e Combien de bits dans " Bonjour” ?

e "Bonjour” contient 7 caracteres
1 caractére = 1 octet
1 octet = 8 bits
Donc...
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Références
0000 00000 000 00000 0000 0000000 [e]e] 0000
0000 [e]e] e} 0000 000000 000 [e]e] (e]e)
0000 00000 0000 00000 0000 o]
00000

Exercice : dites " Bonjour” au PC!

e Combien de bits dans " Bonjour” ?

e "Bonjour" contient 7 caracteéres
1 caractére = 1 octet
1 octet = 8 bits
Donc...

e 7 caracteres x 8 bits = 56 bits !



Introduction

0000

Remue-méninges Bases Normes
00000 000 00000
0000 [e]e] e} 0000
0000 00000 0000

00000

Exercice : dites

Unicode Langages de balise
0000 0000000
000000 000

00000 0000

"Bonjour” au PC!

Combien de bits dans " Bonjour” 7

" Bonjour" contient 7 caractéres

1 caractere = 1 octet
1 octet = 8 bits
Donc...

7 caracteres x 8 bits = 56 bits !

’ .
POUr | Ord|nateur . 11000010011100001001001110101100001101011100111101011011

A creuser
[e]e]

[e]e]

o]

Références

0000
(o]
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Langages de balise A creuser Références
0000 00000 000 00000 0000 0000000 [e]e] 0000
0000 oooe 0000 000000 000 [e]e] (e]e)
0000 00000 0000 00000 0000 o]

00000

Rien n'est simple, ma bonne dame!

e Combien d'octets dans un kilo-octet (Ko en frangais, Kb en
anglais) ?


http://fr.wikipedia.org/wiki/Octet
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0000 00000 000 00000 0000 0000000 [e]e] 0000
0000 oooe 0000 000000 000 [e]e] (e]e)
0000 00000 0000 00000 0000 o]
00000

Rien n'est simple, ma bonne dame!

e Combien d'octets dans un kilo-octet (Ko en frangais, Kb en
anglais) ?

e Ca dépend!


http://fr.wikipedia.org/wiki/Octet

Introduction Remue-méninges Bases Normes Unicode

Langages de balise A creuser Références
0000 00000 000 00000 0000 0000000 [e]e] 0000
0000 oooe 0000 000000 000 [e]e] (e]e)
0000 00000 0000 00000 0000 o]

00000

Rien n'est simple, ma bonne dame!

e Combien d’octets dans un kilo-octet (Ko en frangais, Kb en
anglais) ?

e Ca dépend!

e Pour les informaticiens : 1 Ko = 210 octets = 1 024 octets


http://fr.wikipedia.org/wiki/Octet

Introduction
0000

Remue-méninges Bases Normes Unicode Langages de balise A creuser Références

00000 000 00000 0000 0000000 (e]e] 0000
0000 [eJele] ] 0000 000000 [e]e]e} (e]o] (o]
0000 00000 0000 00000 0000 [e]

00000

Rien n'est simple, ma bonne dame!

Combien d’octets dans un kilo-octet (Ko en francais, Kb en
anglais) ?

Ca dépend !

Pour les informaticiens : 1 Ko = 210 octets = 1 024 octets

Pour les fabriquants de matériel, depuis la normalisation de
1998, due 3 un proces : 1 Ko = 103 octets = 1 000 octets


http://fr.wikipedia.org/wiki/Octet

Bases

[eJele] ]

Rien n'est simple, ma bonne dame!

Combien d’octets dans un kilo-octet (Ko en francais, Kb en
anglais) ?

Ca dépend !

Pour les informaticiens : 1 Ko = 210 octets = 1 024 octets
Pour les fabriquants de matériel, depuis la normalisation de
1998, due 3 un proces : 1 Ko = 103 octets = 1 000 octets

Pour plus d'infos sur ce sujet briilant (on devrait maintenant
parler de kibi et non de kilo pour les kilos binaires) :
http ://fr.wikipedia.org/wiki/Octet


http://fr.wikipedia.org/wiki/Octet

Introduction

0000

Remue-méninges Bases
00000 000
0000 0000
0000 90000

Sous le signe de I'hexa(décimal)

Normes Unicode Langages de balise
00000 0000 0000000

0000 000000 000

0000 00000 0000

00000

A creuser Références
[e]e] 0000

[e]e] (e]e)

o]

e Si vous ouvrez un fichier en binaire, vous ne verrez pas que

des 0 et des 1. Vous verrez ca :
I

delp

18 | =l =l
R
| [v00000 42 6F 6E 6A 6F 75 72 20

21 Bonjour !
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0000 00000 000 00000 0000 0000000 (e]e] 0000
0000 0000 0000 000000 [e]e]e} (e]o] (o]
0000 @0000 0000 00000 0000 [e]
00000

Sous le signe de I'hexa(décimal)

e Si vous ouvrez un fichier en binaire, vous ne verrez pas que

des O et des 1. Vous verrez ca :
I

delp

18 | =l =l
R
| [vo0n00 42 6F 6E 64 6F 75 72 20 21 Bonjour |

e Et ca, c'est de I'hexa. et c'est quand méme plus facile a lire
que du binaire.
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Unicode Langages de balise A creuser
0000 00000 000 00000 0000 0000000 [e]e]
0000 0000 0000 000000 000 [e]e]
0000 00000 0000 00000 0000 o]
00000

Sous le signe de I'hexa(décimal)

e |'hexadécimal c’est de la base 16.

Références

0000
(o]
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0000 00000 000 00000 0000 0000000 (e]e] 0000
0000 0000 0000 000000 [e]e]e} (e]o] (o]
0000 [e] lele]e} 0000 00000 0000 [e]
00000

Sous le signe de I'hexa(décimal)

e | 'hexadécimal c'est de la base 16.

e (C'est pratique pour exprimer des octets, parce qu'avec un
nombre de deux chiffres en base 16, on a 16 possibilités deux
fois de suite, donc :

e 16x16=162=256
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0000 00000 000 00000 0000 0000000 (e]e] 0000
0000 0000 0000 000000 [e]e]e} (e]o] (o]
0000 [e] lele]e} 0000 00000 0000 [e]
00000

Sous le signe de I'hexa(décimal)

L'hexadécimal c'est de la base 16.

C'est pratique pour exprimer des octets, parce qu'avec un
nombre de deux chiffres en base 16, on a 16 possibilités deux
fois de suite, donc :

16x16=162=256
Ce qui fait pile 28. Ca vous dit quelque chose ?
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Bases Normes Unicode Langages de balise A creuser Références

0#000

Sous le signe de I'hexa(décimal)

L'hexadécimal c'est de la base 16.

C'est pratique pour exprimer des octets, parce qu'avec un
nombre de deux chiffres en base 16, on a 16 possibilités deux
fois de suite, donc :

16x16=162=256
Ce qui fait pile 28. Ca vous dit quelque chose ?

[l a exactement autant de nombres binaires a 8 " chiffres” (des
octets) que de nombres hexadécimaux a 2 " chiffres” !
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[e] lele]e}

Sous le signe de I'hexa(décimal)

L'hexadécimal c'est de la base 16.

C'est pratique pour exprimer des octets, parce qu'avec un
nombre de deux chiffres en base 16, on a 16 possibilités deux
fois de suite, donc :

16x16=162=256
Ce qui fait pile 28. Ca vous dit quelque chose ?

[l a exactement autant de nombres binaires a 8 " chiffres” (des
octets) que de nombres hexadécimaux a 2 " chiffres” !

Les informaticiens adorent! Du coup, les éditeurs qui
proposent d'ouvrir des fichiers en binaires les ouvrent en fait
en hexa.



Introduction Remue-méninges Bases Normes Unicode Langages de balise A creuser
0000 00000 000 00000 0000 0000000 [e]e]
0000 0000 0000 000000 000 [e]e]
0000 00e00 0000 00000 0000 o]
00000

Exercice : j'apprends a compter

e Comptez en base 16.

Références

0000
(o]
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0000 00000 000 00000 0000 0000000 [e]e]
0000 0000 0000 000000 000 [e]e]
0000 00e00 0000 00000 0000 o]
00000

Exercice : j'apprends a compter

e Comptez en base 16.

¢ Aide : en décimal (base 10), la bascule se fait aprés 9.

Références

0000
(o]
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0000 00000 000 00000 0000 0000000 (e]e]
0000 0000 0000 000000 [e]e]e} (e]o]
0000 00e00 0000 00000 0000 [e]

00000

Exercice : j'apprends a compter

e Comptez en base 16.
e Aide : en décimal (base 10), la bascule se fait apreés 9.

e On doit inventer de nouveaux " chiffres” :
0123456789ABCDEF

Références

0000
(o]
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A creuser Références
0000 00000 000 00000 0000 0000000 [e]e] 0000
0000 0000 0000 000000 000 [e]e] (e]e)
0000 [e]ele] o] 0000 00000 0000 o]

00000

Donc, 'ordinateur cause octet, et alors?

Il faut un traducteur pour que notre texte soit "codé” et "décodé”
proprement, de maniére standardisée.

C'est la qu'interviennent les tables de conversion, ou les encodages.



Introduction Remue-méninges

0000

00000
0000
0000

Bases
000
0000
0000e

Normes
00000
0000
0000
00000

Unicode
0000
000000
00000

Langages de balise
0000000

000

0000

A creuser Références
[e]e] 0000
[e]e] (e]e)

o]

Récapitulons : qu'avez-vous retenu de ces bases?

Au moins...
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A creuser Références
0000 00000 000 00000 0000 0000000 [e]e] 0000
0000 0000 0000 000000 000 [e]e] (e]e)
0000 [eele]e] ] 0000 00000 0000 o]

00000

Récapitulons : qu'avez-vous retenu de ces bases?

Au moins...

e un ordinateur ne comprend que le language binaire,
c'est-a-dire une suite (interminable) de 0 et de 1.
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A creuser Références
0000 00000 000 00000 0000 0000000 [e]e] 0000
0000 0000 0000 000000 000 [e]e] (e]e)
0000 [eele]e] ] 0000 00000 0000 o]

00000

Récapitulons : qu'avez-vous retenu de ces bases?

Au moins...

e un ordinateur ne comprend que le language binaire,
c'est-a-dire une suite (interminable) de 0 et de 1.

e |'objet qui prend comme valeur 0 ou 1 est appelé bit.
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A creuser Références
0000 00000 000 00000 0000 0000000 [e]e] 0000
0000 0000 0000 000000 000 [e]e] (e]e)
0000 [eele]e] ] 0000 00000 0000 o]

00000

Récapitulons : qu'avez-vous retenu de ces bases?

Au moins...

e un ordinateur ne comprend que le language binaire,
c'est-a-dire une suite (interminable) de 0 et de 1.

e |'objet qui prend comme valeur 0 ou 1 est appelé bit.

e en simplifiant : 1 caractére = 1 octet = 8 bits.
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0000 00000 000 00000 0000 0000000 (e]e] 0000
0000 0000 0000 000000 [e]e]e} (e]o] (o]
0000 [e]e]ee] } 0000 00000 0000 [e]
00000

Récapitulons : qu'avez-vous retenu de ces bases?

Au moins...

e un ordinateur ne comprend que le language binaire,
c'est-a-dire une suite (interminable) de 0 et de 1.

e |'objet qui prend comme valeur 0 ou 1 est appelé bit.
e en simplifiant : 1 caractére = 1 octet = 8 bits.

e C'est déja pas mal!
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0000 00000 000 @0000 0000 0000000 [e]e] 0000
0000 0000 0000 000000 000 [e]e] (e]e)
0000 00000 0000 00000 0000 o]

00000

Da ASCII code

e Au début de I'informatique, on estimait que coder les
caracteres sur 7 bits, ca suffisait bien, puisque ca permet de

représenter 2’ =128 caracteres différents. "A” est donc codé
1000001.
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Da ASCII code

e Au début de I'informatique, on estimait que coder les
caracteres sur 7 bits, ca suffisait bien, puisque ca permet de
représenter 2’ =128 caracteres différents. "A” est donc codé
1000001.

o C'est ainsi que fut créée la table ASCIl (American Standard
Code for Information Interchange), publiée en 1968.
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Da ASCII code

e Au début de I'informatique, on estimait que coder les
caracteres sur 7 bits, ca suffisait bien, puisque ca permet de
représenter 2’ =128 caracteres différents. "A” est donc codé
1000001.

o C'est ainsi que fut créée la table ASCIl (American Standard
Code for Information Interchange), publiée en 1968.

e Tres longtemps ce fut LA table de référence en informatique,
a tel point qu'elle devint une norme : 1SO-646.



Normes
@0000

Da ASCII code

Au début de I'informatique, on estimait que coder les
caracteres sur 7 bits, ca suffisait bien, puisque ca permet de
représenter 2’ =128 caracteres différents. "A” est donc codé
1000001.

C'est ainsi que fut créée la table ASCII (American Standard
Code for Information Interchange), publiée en 1968.

Tres longtemps ce fut LA table de référence en informatique,
a tel point qu'elle devint une norme : 1SO-646.

Ca suffit bien, non?
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0000 00000 000 0e000 0000 0000000 (e]e]
0000 0000 0000 000000 000 [e]e]
0000 00000 0000 00000 0000 o]

00000

Mais ou est passé le 8° passager ?

e On a dit juste avant : 1 caractere = 1 octet = 8 bits.

Références
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0000 00000 000 (o] lelele] 0000 0000000 [e]e]
0000 0000 0000 000000 000 [e]e]
0000 00000 0000 00000 0000 o]

00000

Mais ou est passé le 8° passager ?

e On a dit juste avant : 1 caractere = 1 octet = 8 bits.
e Or:"A" est codé 1000001 au lieu de 01000001 !

Références
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0000 00000 000 (o] lelele] 0000 0000000 [e]e]
0000 0000 0000 000000 000 [e]e]
0000 00000 0000 00000 0000 o]

00000

Mais ou est passé le 8° passager ?

e On a dit juste avant : 1 caractere = 1 octet = 8 bits.
e Or:"A" est codé 1000001 au lieu de 01000001 !
e Quid du 8¢ bit?

Références
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0000 00000 000 O@000 0000 0000000 (e]e] 0000
0000 0000 0000 000000 [e]e]e} (e]o] (o]
0000 00000 0000 00000 0000 [e]
00000

Mais ol est passé le 8¢ passager ?

On a dit juste avant : 1 caracteére = 1 octet = 8 bits.
e Or:"A" est codé 1000001 au lieu de 01000001 !
Quid du 8¢ bit?

Dans ASCII ce bit est utilisé pour le contrble de I'intégrité des
données (bit de parité), ou inutilisé.
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00000 000
0000 0000
0000 00000

Normes
00e00
0000
0000
00000

Table ASCII

Unicode
0000
000000
00000

Langages de balise
0000000

000

0000

: ca suffit, non?

0|1 2|3 4|86 |6 |7
0 |MUL | DLE spacs| [ @ =} : 1]
1 (soH BG 1|1 A @ & | g
2 | s DC2 | " 2 BE R &b r
3|em (P83 # |3 |(C |5 c|s
4 |EoT D24 § | 4 D T | d |t
5 (EMQ |NAK | % | § E U e u
6 |ACK |SYN | & | B F v f W
7 |BEL|ETB ' | 7 G| W g | w
g Bs fcan | ([ B |H | X |h|[X
9 | HT | EM | ] g | Y 1 W
A | LF |sup| * JlZ ||z
B | v |esc + | K[| Kk|{
C|FF | Fs < [ Ly | |
D R e - | = M ] m|]
E | 50 | RS X = | ” n —~
F s |us| /|7 | Q| _ [0 |adl

Non, ¢a ne suffit pas.

A creuser
[e]e]

[e]e]

o]

Références
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0000 00000 000 000e0 0000 0000000 (e]e]
0000 0000 0000 000000 000 [e]e]
0000 00000 0000 00000 0000 o]

Big Blue invente I'ASCII étendu

e 1981, IBM sort son premier PC et ajoute un bit a I'ASCII.

Références
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0000 00000 000 000e0 0000 0000000 [e]e] 0000
0000 0000 0000 000000 000 [e]e] (e]e)
0000 00000 0000 00000 0000 o]
00000

Big Blue invente I"'ASCII étendu

e 1981, IBM sort son premier PC et ajoute un bit a I'ASCII.

e L'ASCII étendu OEM ((Original Equipment Manufacturer)
permet donc de coder 256 caracteres (28) et certains sont
contents de pouvoir féter Noél.
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0000 00000 000 [e]e]e] e} 0000 0000000 (e]e] 0000
0000 0000 0000 000000 [e]e]e} (e]o] (o]
0000 00000 0000 00000 0000 [e]

00000

Big Blue invente I"'ASCII étendu

e 1981, IBM sort son premier PC et ajoute un bit a I'ASCII.

e L'ASCII étendu OEM ((Original Equipment Manufacturer)
permet donc de coder 256 caracteres (28) et certains sont
contents de pouvoir féter Noél.

e Ce code ASCII étendu n'est pas unique et dépend fortement
de la plateforme utilisée.
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00000

Table ASCII étendu OEM

C ii|é|d a3 |a|& ¢ & 8 @& i i|/i|&a &8
E = E|8 & |6 |0 0 ¥ 0 0 |¢ E ¥ R|F
a | i |6 |da i’ Slé r 0 B K|« »
S 8 Z 144 ln /3 3 Njn/> >4
Sl H o EHE R 2wl =]a%]=
Yo" E Flm [ | 11
o« B|" M |Z|g p x| & B8 Q| & o &€ N
S(z|2|f|p|d|=|m|° L |

On imagine la téte de ceux qui ont besoin d’écrire Boaka...
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I

i
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)
»
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La famille ISO

... d'ou I'idée de créer différents jeux de caractéres au gré des
besoins de chaque langue.
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La famille 1ISO

... d'ou I'idée de créer différents jeux de caractéres au gré des
besoins de chaque langue.

e Ainsi, a partir de 1987 la table ASCII étendue fut déclinée en
de multiples variations (toujours codées sur un octet).
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correspondent aux caracteres ASCII.



Normes

@000

La famille ISO

... d'ou I'idée de créer différents jeux de caractéres au gré des
besoins de chaque langue.

e Ainsi, a partir de 1987 la table ASCII étendue fut déclinée en
de multiples variations (toujours codées sur un octet).

e Les 128 premiers caractéres de tous les jeux ISO 8859
correspondent aux caracteres ASCII.

e La norme ISO 8859 contient aujourd'hui 16 tables,
numérotées de 1 a 16 :1 pour les langues dites occidentales, 2
pour les langues d'Europe centrale/de I'Est, 5 pour le
cyrillique, 6 pour |'arabe, 7 pour le grec, 8 pour I'hébreu, etc.
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Exemple : 1ISO-8859-1

La table I1SO-8859-1 définit ce qu’elle appelle I'alphabet latin
numéro 1 ou latin-1 : 191 caracteres de I'alphabet latin.

ISO/CEI 8859-1
— opapabaaispe pafals pabafeohe b
E inutilisés
1x
x| [ s [ le T+ T-T- [
Bx[of[x|z[3][«[s[s][7][e e :[:[<[=][=]7
lax[@[[a|e[c[oe[F|[a|[v 1]t m]n]o
sx|| P [o|[r s ][t [u]v|w|[x[v[z]c][x[1][~]_
6x|[ [al[b|[c[d e[ [an]i|[i[k[T [m[n]o
7x[p[al[r|[s [t [ullv]w[=[v[z[<[T[3[~]
B8x

inutilisés

9x
[ax[ ] BN [ e[
Bx][ = [[£] BN [
x| a][A] [c|[E] [T
REIR BE [¥]ee
[Ex|a 4] [c]e] [T
[Ex| a7 | [+ e] [v[p[v
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Exemple : 1SO-8859-5

Remarquez les 128 premiers caracteres...

ISO/IEC B859-5

x0 |)t1|)t2‘)t3‘x4‘x5|xs‘)(7|xB|x9‘xA|xB|xc‘xD|xE|xF
0x
— unused
1x
2| (P #(S (% &[] R+ - /
3x| 0 |1(2|3(4|5(67|8|9 il=l=]=|7
4x| @ |A|(B|C/D|E|F|G|H|I|]J|K|L/ M|N|O
5| P [Q[R|S|TIU|VIW|X|Y|Z|[[\]|]1]|~]_
6x| " [a|b|c|d|e|f|lg|[h|i|j|k|[l|m|n|o
x| p |gfr|s|t|u|lv iw|[x|y|z]|{]|]| ~
Bx
— unused
2%
AxNBSP| E |R|F €[S |1 | T | ) |/B|k|h| KSH ¥ U
Bx A |(B|B|T |4 E|X 3 W Wlk|n|m H|o|n
Cx| P |C|(T|¥|o|X| L |Y|W|W B|B|b|2|OA
Dx| a [6|6 r g e|x |3 | M|@A|k| M H|ON
Ex| p (c|T|y|d|x|[u|Y | w/ w bl || 3 oflA
Fx|n |é(R|Fle|s|i|[T|j|m|mw| h|E|§ ¥y




Normes

[eJe]e] ]

Exemple : ISO-8859-15

Aussi connue sous le nom de Latin-9 (7), c’est une extension
directe d'ISO 1 (mais plus tardive), a 'exception de 8 caracteres.

Différences 1SO 8859-1 / ISO 8859-15 :

[Position [0xA4 [0xa6 |0xa [oxB4|[oxB8 [oxBC [0xBD | [oxBE
[8eso-1 [ = [+ [ [ [ [ [=
lgeso-1s| € [ 5 [ [z [z |[E [e | ¥

.
¥
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Vous en aviez assez ?

Evidemment, parmi les encodages les plus courants se trouve des
encodages "maison” :


http://www.alanwood.net/demos/charsetdiffs.html
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Vous en aviez assez ?
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e Ceux de Microsoft : Windows1252 et al.
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Vous en aviez assez ?

Evidemment, parmi les encodages les plus courants se trouve des
encodages "maison” :

e Ceux de Microsoft : Windows1252 et al.
e Ceux d'Apple : MacRoman.


http://www.alanwood.net/demos/charsetdiffs.html
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00000

Vous en aviez assez ?

Evidemment, parmi les encodages les plus courants se trouve des
encodages "maison” :

e Ceux de Microsoft : Windows1252 et al.
e Ceux d'Apple : MacRoman.

e Pour plus de détails, voir :
http ://www.alanwood.net/demos/charsetdiffs.html.


http://www.alanwood.net/demos/charsetdiffs.html
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Minimou d'un coté

Windows1252 alias CP1252 (CP pour CodePage) alias ANSI (nom
historique) : 1ISO-8859-1 + 27 caracteres (dont I"€) dans la plage

80-9F (non-utilisée en 1SO).

x0 |[ x1 HFFF
ox|[ Ut [[son|[sTx][ex|[EoT[Euc)
1x][ piE [[pct[pez|[pes|ped)[nax]
ax[se [ v e[ [
x| o [1][2]3][2]s
ax| @ |AllB|CllD|E|
sx[P QR[S |T]|uU]
6x| ° allbl[c[d]e]
Tx q [r s [t]u]
8x| € A ]
o e
ax[uese[ @ [ ¢ [ £ [ = |[ ¥
Bx DR
x| A [A[A[A[A][A]
IEE R R
Ex| 2 |a | a3a]3]
Fx| o [dl[o[el[o]5]

Windows-1252 (CP1252)

x6 | x7 | x8 |x9|xA |xB [xC||xD||xE xF
JACK||BEL| BS |HT| LE | VT |EE||CR |50 S
|SYN |ETB||CAN |EM |SUB |ESC|FS||GS||RS | US
& O !
6 |78 |9 : == ?
FIG|H|I ] K [L|M o
VW | X |Y|2Z [v)1 _
Fillg|h|i]]i k|l|{m]|n|o
v [wix [y [z [T e
t o F ] |%e| 5|« |E 4

= ||l= | I B =) z(Y
s @2« |- @) "
R AN A A I N Y1 3 0
E|G|EE|EJEfT|T]T]T
O |x|@|uju [0 |o|Y|p|B
e || e |[e|& & i) il[i]i
G |+ |le [a|a o |ally|k |V
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Minimou encore

o Les 27 caracteéres dans la plage 80-9F sont aussi utilisés pour
compléter d’autres alphabets.
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Minimou encore

e Les 27 caracteres dans la plage 80-9F sont aussi utilisés pour
compléter d’autres alphabets.

e On a donc non seulement CP1252, mais aussi CP1250,

CP1251 (cyrillique), CP1253 (grec), CP1254, CP1255, CP
1256 (arabe), CP1257 et CP1258 (vietnamien).
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Mac de l'autre
Le MacRoman inclut tous les caractéres présents dans I'ISO
8859-1, a I'exception du tiret invisible et y ajoute de nombreux
caractéres qui ne sont pas dans I'ISO 8859-1, dont I'€.

MacRoman
7;;; KBEEEGE X9 | xA |[xB [xC|xD E;
x| [ [T T T T [ [reelee | [
———rrrr L
[2x [l [ [ (e o (s [ O [ =1 (-1
Ex[o[1[2][z[a]s[s 7| : [:[<[=][+]7
laxl@alelcoe[Flcal [ 1 [c[c[mulo
sx e [r][s [T [uvw[x[¥ [z [t [v[1][~]_
lex| [ [el[c[ale[f[an]i [ i [x[1[m]n]e
lo[rfselluvwl<[y [z <13~
[Alc|efnlfofol[allaa [a [a[al[<[e]e
le[ih il [aellella[e ([a[afu]ala
= lelels - [al[ellee [~ [ [=[«]e
[<l=z[=ua[znl= [ 7 [2]e]e]=]e
[VTFl=Tal< [+ [uese[a[a[6][cE] e
CArT=Tellv e~ e« [4]n]
[alle[e] P [T]i[i]elo
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Limitations

e Problemes d'incomplétude ou d'affichage pour certaines
langues.
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Limitations

e Problemes d'incomplétude ou d'affichage pour certaines
langues.

e Impossible d'écrire du russe et du francais (hors ASCII) dans
un seul et méme fichier.
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Limitations

e Problemes d'incomplétude ou d'affichage pour certaines
langues.

e Impossible d'écrire du russe et du francais (hors ASCII) dans
un seul et méme fichier.

e Problemes d'erreurs dues a la quasi-superposition de certains
encodages ($ se transformant en £, par exemple)
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@0000

Limitations

Probléemes d'incomplétude ou d’affichage pour certaines
langues.

Impossible d'écrire du russe et du francais (hors ASCII) dans
un seul et méme fichier.

Problemes d’erreurs dues a la quasi-superposition de certains
encodages ($ se transformant en £, par exemple)

Et le milliard de Chinois?
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Parenthese sur le chinois

o |l existe deux "jeux" d'écriture du (des) chinois : le simplifié,
utilisé dans la République Populaire de Chine et a Singapour
et le traditionnel, plus répandu dans la diaspora, a Taiwan
Hong Kong, Macao.
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Parenthese sur le chinois

o |l existe deux "jeux" d'écriture du (des) chinois : le simplifié,
utilisé dans la République Populaire de Chine et a Singapour
et le traditionnel, plus répandu dans la diaspora, a Taiwan
Hong Kong, Macao.

e A chaque type d'écriture son encodage, en particulier : GB
2312-80 (ou Guobiao) pour le chinois simplifié, avec 6763
caractéres seulement (!!), et Bigh pour le traditionnel, avec
13053 caracteres.
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o |l existe deux "jeux" d'écriture du (des) chinois : le simplifié,
utilisé dans la République Populaire de Chine et a Singapour
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Hong Kong, Macao.

e A chaque type d'écriture son encodage, en particulier : GB
2312-80 (ou Guobiao) pour le chinois simplifié, avec 6763
caractéres seulement (!!), et Bigh pour le traditionnel, avec
13053 caracteres.

e 13053 caracteres ? ! Mais ils les mettent ou ?
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Parenthese sur le chinois

Il existe deux "jeux" d'écriture du (des) chinois : le simplifié,
utilisé dans la République Populaire de Chine et a Singapour
et le traditionnel, plus répandu dans la diaspora, a Taiwan
Hong Kong, Macao.

A chaque type d’écriture son encodage, en particulier : GB
2312-80 (ou Guobiao) pour le chinois simplifié, avec 6763
caractéres seulement (!!), et Bigh pour le traditionnel, avec
13053 caracteres.

13053 caracteres 7! Mais ils les mettent ou ?

Les Chinois ont tout simplement plus de bits pour coder leurs
jeux de caractéres : 16 exactement (soit 2 octets).
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00e00

Exercice : les élephants d’'Asie

e Combien de valeurs peut-on représenter sur 16 bits?
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00e00

Exercice : les élephants d’'Asie

e Combien de valeurs peut-on représenter sur 16 bits?
o 2x2x2x2x2x2x2x2x2x2x2x2x2x2x2x2=21 =65536

Références
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Exercice : les élephants d’'Asie

e Combien de valeurs peut-on représenter sur 16 bits ?
o 2X2x2x2X2x2X2x2x2X2x2x2x2x2x2x2=210 =65536
e Ca suffit donc pour le chinois, méme traditionnel. D'ailleurs,

méme 14 bits auraient suffi... (2'4=16384)
Alors pourquoi 167
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Exercice : les élephants d’'Asie

e Combien de valeurs peut-on représenter sur 16 bits ?
o 2x2x2x2x2x2x2x2X2x2x2x2x2x2x2x2=210=65536

e Ca suffit donc pour le chinois, méme traditionnel. D'ailleurs,
méme 14 bits auraient suffi... (2'4=16384)
Alors pourquoi 167

e Parce que c’est incomparablement plus pratique, étant donné
que l'ordinateur gere des octets...
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Récapitulons : qu’avez-vous retenu de ces normes ?

Au moins...


http://www.miakinen.net/vrac/charsets/
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Récapitulons : qu’avez-vous retenu de ces normes ?
Au moins...
e 1968 - ASCII (7 bits) : c’est pas Noél !


http://www.miakinen.net/vrac/charsets/
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Récapitulons : qu’avez-vous retenu de ces normes ?
Au moins...

e 1968 - ASCII (7 bits) : c’est pas Noél !

e 1981 - ASCII étendu (8 bits) : c’est Noél sans la Boaka.


http://www.miakinen.net/vrac/charsets/
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Récapitulons : qu’avez-vous retenu de ces normes ?
Au moins...

e 1968 - ASCII (7 bits) : c’est pas Noél !

e 1981 - ASCII étendu (8 bits) : c’est Noél sans la Boaka.

e 1987 - Les ISO (8 bits) : Noél avec Bogka a part, mais
toujours pas d'€.


http://www.miakinen.net/vrac/charsets/
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Récapitulons : qu’avez-vous retenu de ces normes ?

Au moins...
e 1968 - ASCII (7 bits) : c’est pas Noél !
e 1981 - ASCII étendu (8 bits) : c’est Noél sans la Boaka.
e 1987 - Les ISO (8 bits) : Noél avec Bogka a part, mais
toujours pas d'€.
e 1997 - I1SO-8859-15 (8 bits) : mise a jour d'1SO-8859-1, on

passe a |'€ !


http://www.miakinen.net/vrac/charsets/
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Récapitulons : qu’avez-vous retenu de ces normes ?
Au moins...
e 1968 - ASCII (7 bits) : c’est pas Noél !
e 1981 - ASCII étendu (8 bits) : c’est Noél sans la Boaka.
e 1987 - Les ISO (8 bits) : Noél avec Bogka a part, mais
toujours pas d'€.
e 1997 - I1SO-8859-15 (8 bits) : mise a jour d'1SO-8859-1, on
passe a I'€ !
.

En parallele, des encodages "maison” (8 bits) : mémes défauts
qu'lSO. Ne sont pas reconnus comme normes.


http://www.miakinen.net/vrac/charsets/
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Récapitulons : qu’avez-vous retenu de ces normes ?

Au moins...

1968 - ASCII (7 bits) : c’est pas Noél !
1981 - ASCII étendu (8 bits) : c’est Noél sans la Boaka.

1987 - Les ISO (8 bits) : Noél avec Bogka a part, mais
toujours pas d'€.

1997 - 1S0O-8859-15 (8 bits) : mise a jour d'1SO-8859-1, on
passe a |'€ !

En parallele, des encodages "maison” (8 bits) : mémes défauts
qu'lSO. Ne sont pas reconnus comme normes.

On en reste a 8 bits = 256 caracteéres possibles, or le chinois
en compte beaucoup plus!


http://www.miakinen.net/vrac/charsets/
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Récapitulons : qu’avez-vous retenu de ces normes ?

Au moins...

e 1968 - ASCII (7 bits) : c’est pas Noél !

e 1981 - ASCII étendu (8 bits) : c’est Noél sans la Boaka.

e 1987 - Les ISO (8 bits) : Noél avec Bogka a part, mais
toujours pas d'€.

e 1997 - I1SO-8859-15 (8 bits) : mise a jour d'1SO-8859-1, on
passe a |'€ !

¢ En paralléle, des encodages "maison” (8 bits) : mémes défauts
qu'lSO. Ne sont pas reconnus comme normes.

e On en reste a 8 bits = 256 caractéres possibles, or le chinois
en compte beaucoup plus!

e Tableau récapitulatif :
http ://www.miakinen.net/vrac/charsets/
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Remue-méninges
00000

0000

0000

Bases Normes Unicode Langages de balise
000 00000 0000 0000000
0000 0000 000000 000
00000 0000 00000 0000
[ee]e]e] ]

Arrgh, c'est trop!

PAUSE !

A creuser
[e]e]

[e]e]

o]

Références
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00000

Le projet Unicode

En 1988 (?) est élaboré un projet un peu fou : recenser tous les
caracteres de toutes les langues écrites existantes ou ayant existé
et mettre au point une table de référence universelle capable de

coder tout ca.

L’entreprise colossale est aussitot baptisée projet Unicode.

Unicode se veut :
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Le projet Unicode

En 1988 (?) est élaboré un projet un peu fou : recenser tous les

caracteres de toutes les langues écrites existantes ou ayant existé
et mettre au point une table de référence universelle capable de

coder tout ca.

L’entreprise colossale est aussitot baptisée projet Unicode.

Unicode se veut :

e universel : toutes les langues doivent étre couvertes (méme les
plus rares)
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Le projet Unicode

En 1988 (?) est élaboré un projet un peu fou : recenser tous les

caracteres de toutes les langues écrites existantes ou ayant existé
et mettre au point une table de référence universelle capable de

coder tout ca.

L’entreprise colossale est aussitot baptisée projet Unicode.

Unicode se veut :

e universel : toutes les langues doivent étre couvertes (méme les
plus rares)

e efficace : simple a analyser
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Le projet Unicode

En 1988 (?) est élaboré un projet un peu fou : recenser tous les

caracteres de toutes les langues écrites existantes ou ayant existé
et mettre au point une table de référence universelle capable de

coder tout ca.

L’entreprise colossale est aussitot baptisée projet Unicode.

Unicode se veut :

e universel : toutes les langues doivent étre couvertes (méme les
plus rares)

e efficace : simple a analyser

e uniforme : nombre fixe de bits
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Le projet Unicode

En 1988 (?) est élaboré un projet un peu fou : recenser tous les
caracteres de toutes les langues écrites existantes ou ayant existé
et mettre au point une table de référence universelle capable de

coder tout ca.

L'entreprise colossale est aussitot baptisée projet Unicode.

Unicode se veut :

e universel : toutes les langues doivent étre couvertes (méme les
plus rares)

e efficace : simple a analyser
e uniforme : nombre fixe de bits

e non-ambigu : une valeur = un seul caractére (une fois codé,
éternel I)
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0000 00000 000 00000 [e] lele] 0000000 [e]e] 0000
0000 0000 0000 000000 000 [e]e] (e]e)
0000 00000 0000 00000 0000 o]
00000

La couverture d'Unicode

e Les 255 premiers caracteres de la table Unicode sont ceux de
la table 1SO-5589-1.
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0000 00000 000 00000 0e00 0000000 [e]e] 0000
0000 0000 0000 000000 000 [e]e] (e]e)
0000 00000 0000 00000 0000 o]
00000

La couverture d'Unicode

e Les 255 premiers caracteres de la table Unicode sont ceux de
la table 1SO-5589-1.

e Premiere étape : les 63 586 caracteres les plus utilisés sont

réunis dans le Plan Multilingue de Base (PMB ou BMP en
anglais).
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0000 00000 000 00000 o] lele) 0000000 (e]e] 0000
0000 0000 0000 000000 [e]e]e} (e]o] (o]
0000 00000 0000 00000 0000 [e]

00000

La couverture d'Unicode

e Les 255 premiers caracteres de la table Unicode sont ceux de
la table 1SO-5589-1.

e Premiere étape : les 63 586 caracteres les plus utilisés sont
réunis dans le Plan Multilingue de Base (PMB ou BMP en
anglais).

¢ Premiere publication de la norme Unicode, en 1991 : 65 536
caracteres sont recensés et encodés.



Introduction Remue-méninges Bases Normes Unicode Langages de balise A creuser Références
0000 00000 000 00000 0e00 0000000 [e]e] 0000
0000 0000 0000 000000 000 [e]e] (e]e)
0000 00000 0000 00000 0000 o]
00000

La couverture d'Unicode

e Les 255 premiers caracteres de la table Unicode sont ceux de
la table 1SO-5589-1.

e Premiere étape : les 63 586 caracteres les plus utilisés sont
réunis dans le Plan Multilingue de Base (PMB ou BMP en
anglais).

¢ Premiere publication de la norme Unicode, en 1991 : 65 536
caracteres sont recensés et encodés.

¢ Aujourd’hui, Unicode version 4.1.0 (nov. 2005) : plus de 97
755 lettres ou syllabes, chiffres ou nombres, symboles divers,
signes diacritiques et signes de ponctuation.
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La couverture d'Unicode

Les 255 premiers caracteres de la table Unicode sont ceux de
la table ISO-5589-1.

Premiere étape : les 63 586 caracteres les plus utilisés sont
réunis dans le Plan Multilingue de Base (PMB ou BMP en
anglais).

Premiere publication de la norme Unicode, en 1991 : 65 536
caractéres sont recensés et encodés.

Aujourd’hui, Unicode version 4.1.0 (nov. 2005) : plus de 97
755 lettres ou syllabes, chiffres ou nombres, symboles divers,
signes diacritiques et signes de ponctuation.

Mais aussi : 137 468 caractéres a usage privé, 8 258 points de
codes réservés de facon permanente et plusieurs centaines de
caracteres de contrble ou modificateurs.
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La couverture d'Unicode

Les 255 premiers caracteres de la table Unicode sont ceux de
la table ISO-5589-1.

Premiere étape : les 63 586 caracteres les plus utilisés sont
réunis dans le Plan Multilingue de Base (PMB ou BMP en
anglais).

Premiere publication de la norme Unicode, en 1991 : 65 536
caractéres sont recensés et encodés.

Aujourd’hui, Unicode version 4.1.0 (nov. 2005) : plus de 97
755 lettres ou syllabes, chiffres ou nombres, symboles divers,
signes diacritiques et signes de ponctuation.

Mais aussi : 137 468 caractéres a usage privé, 8 258 points de
codes réservés de facon permanente et plusieurs centaines de
caracteres de contrble ou modificateurs.

Unicode est donc encore trés "vide" .
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0000 00000 000 00000 [e]e] o] 0000000 [e]e] 0000
0000 0000 0000 000000 000 [e]e] (e]e)
0000 00000 0000 00000 0000 o]
00000

Le point de code Unicode

e En Unicode, une lettre correspond a quelque chose appelé un
point de code qui n'est qu'un concept théorique. Comment ce
point de code est représenté en mémoire ou sur disque est une
tout autre histoire...
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Introduction

Le point de code Unicode

e En Unicode, une lettre correspond a quelque chose appelé un
point de code qui n'est qu'un concept théorique. Comment ce
point de code est représenté en mémoire ou sur disque est une
tout autre histoire...

e Toute les lettres de tous les alphabets se sont vues attribuer
un point de code par le consortium Unicode. Ce point de code
s'écrit : U+XXXX. Le U+ signifie " Unicode”, et les X derriere
sont en héxadécimal. U+FEC9 est la lettre arabe Ain. La
lettre A correspond a U+0041.
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Le point de code Unicode

e En Unicode, une lettre correspond a quelque chose appelé un
point de code qui n'est qu'un concept théorique. Comment ce
point de code est représenté en mémoire ou sur disque est une
tout autre histoire...

e Toute les lettres de tous les alphabets se sont vues attribuer
un point de code par le consortium Unicode. Ce point de code
s'écrit : U+XXXX. Le U+ signifie " Unicode”, et les X derriere
sont en héxadécimal. U+FEC9 est la lettre arabe Ain. La
lettre A correspond a U+0041.

e Exemple : Bonjour
U+-0042 U+4-006F U+4-006E U+006A U+4006F U+4-0075 U+4-0072
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Le point de code Unicode

En Unicode, une lettre correspond a quelque chose appelé un
point de code qui n'est qu'un concept théorique. Comment ce
point de code est représenté en mémoire ou sur disque est une
tout autre histoire...

Toute les lettres de tous les alphabets se sont vues attribuer
un point de code par le consortium Unicode. Ce point de code
s'écrit : U+XXXX. Le U+ signifie " Unicode”, et les X derriere
sont en héxadécimal. U+FEC9 est la lettre arabe Ain. La
lettre A correspond a U+0041.

Exemple : Bonjour

U+-0042 U+4-006F U+4-006E U+006A U+4006F U+4-0075 U+4-0072
Outils : charmap sous Windows 2000/XP, KCharSelect sous
Linux.
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0000 00000 000 00000 [e]e]e] ] 0000000 [e]e] 0000
0000 0000 0000 000000 000 [e]e] (e]e)
0000 00000 0000 00000 0000 o]

00000

C'est bien beau tout ca, mais 'ordinateur il en fait quoi?

e Le consortium Unicode a prévu trois principaux formats
"transformés” pour I'encodage des point de code en binaire.

Ces formats de transformation sont baptisés UTF(Unicode
Transformation Format).
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0000 00000 000 00000 [e]e]e] ] 0000000 [e]e] 0000
0000 0000 0000 000000 000 [e]e] (e]e)
0000 00000 0000 00000 0000 o]

00000

C'est bien beau tout ca, mais 'ordinateur il en fait quoi?

e Le consortium Unicode a prévu trois principaux formats
"transformés” pour I'encodage des point de code en binaire.
Ces formats de transformation sont baptisés UTF(Unicode
Transformation Format).

e Le principe intangible derriere ces transformations étant que
tout point de code Unicode doit pouvoir étre retrouvé sans
ambiguité a partir de sa version transformée.
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0000 00000 000 00000 oooe 0000000 (e]e] 0000
0000 0000 0000 000000 [e]e]e} (e]o] (o]
0000 00000 0000 00000 0000 [e]

00000

C'est bien beau tout ca, mais 'ordinateur il en fait quoi?

e Le consortium Unicode a prévu trois principaux formats
"transformés” pour I'encodage des point de code en binaire.
Ces formats de transformation sont baptisés UTF(Unicode
Transformation Format).

e Le principe intangible derriere ces transformations étant que
tout point de code Unicode doit pouvoir étre retrouvé sans
ambiguité a partir de sa version transformée.

e Vous en avez entendu parler, bien siir, mais quels sont ces 3
UTF?
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0000 00000 000 00000 oooe 0000000 (e]e] 0000
0000 0000 0000 000000 [e]e]e} (e]o] (o]
0000 00000 0000 00000 0000 [e]

00000

C'est bien beau tout ca, mais 'ordinateur il en fait quoi?

e Le consortium Unicode a prévu trois principaux formats
"transformés” pour I'encodage des point de code en binaire.
Ces formats de transformation sont baptisés UTF(Unicode
Transformation Format).

e Le principe intangible derriere ces transformations étant que
tout point de code Unicode doit pouvoir étre retrouvé sans
ambiguité a partir de sa version transformée.

e Vous en avez entendu parler, bien siir, mais quels sont ces 3
UTF?

e UTF-32, UTF-16, UTF-8.



Introduction Remue-méninges Bases Normes Unicode Langages de balise A creuser Références

0000 00000 000 00000 0000 0000000 (e]e] 0000
0000 0000 0000 @00000 [e]e]e} (e]o] (o]
0000 00000 0000 00000 0000 [e]
00000

Le gros simplet : UTF-32

e En UTF-32 (ou UCS-4), tout point de code Unicode est
directement codé en sa valeur binaire, sur un nombre fixe de
bits (32) I'encodage revenant alors a une simple conversion
vers le binaire.
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Le gros simplet : UTF-32

e En UTF-32 (ou UCS-4), tout point de code Unicode est
directement codé en sa valeur binaire, sur un nombre fixe de
bits (32) I'encodage revenant alors a une simple conversion
vers le binaire.

e En contrepartie, ce format se révele également le plus
gourmand en ressources puisque chaque caractere, qu'il soit
un "e" universel ou un idéogramme sub-indonésien,
nécessitera quatre octets pour étre codé.



Introduction Remue-méninges Bases Normes Unicode La s de balise A creuser Références

Le gros simplet : UTF-32

e En UTF-32 (ou UCS-4), tout point de code Unicode est
directement codé en sa valeur binaire, sur un nombre fixe de
bits (32) I'encodage revenant alors a une simple conversion
vers le binaire.

e En contrepartie, ce format se révele également le plus
gourmand en ressources puisque chaque caractere, qu'il soit
un "e" universel ou un idéogramme sub-indonésien,
nécessitera quatre octets pour étre codé.

e UTF-32 est donc assez peu utilisé.
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Le gros simplet : UTF-32

En UTF-32 (ou UCS-4), tout point de code Unicode est
directement codé en sa valeur binaire, sur un nombre fixe de
bits (32) I'encodage revenant alors a une simple conversion
vers le binaire.

En contrepartie, ce format se révele également le plus
gourmand en ressources puisque chaque caractere, qu'il soit

un "e" universel ou un idéogramme sub-indonésien,
nécessitera quatre octets pour étre codé.

UTF-32 est donc assez peu utilisé.

Question facile pour vous garder éveillés : combien d'octets
dans 32 bits?
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Le gros simplet : UTF-32

En UTF-32 (ou UCS-4), tout point de code Unicode est
directement codé en sa valeur binaire, sur un nombre fixe de
bits (32) I'encodage revenant alors a une simple conversion
vers le binaire.

En contrepartie, ce format se révele également le plus
gourmand en ressources puisque chaque caractere, qu'il soit

un "e" universel ou un idéogramme sub-indonésien,
nécessitera quatre octets pour étre codé.

UTF-32 est donc assez peu utilisé.

Question facile pour vous garder éveillés : combien d'octets
dans 32 bits?

32/8=4
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0000 00000 000 00000 0000 0000000 [e]e] 0000
0000 0000 0000 0e0000 000 [e]e] (e]e)
0000 00000 0000 00000 0000 o]

00000

L'indécis : UTF-16

e UTF-16 décompose les caractere Unicode en seizets binaires,
soit 2 octets.
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0000 00000 000 00000 0000 0000000 [e]e] 0000
0000 0000 0000 0e0000 000 [e]e] (e]e)
0000 00000 0000 00000 0000 o]
00000

L'indécis : UTF-16

e UTF-16 décompose les caractere Unicode en seizets binaires,
soit 2 octets.

e Ces 2 octets suffisent largement pour coder les caractéres du
PMB (partie correspondant a UCS-2).
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0000 00000 000 00000 0000 0000000 (e]e] 0000
0000 0000 0000 O@0000 [e]e]e} (e]o] (o]
0000 00000 0000 00000 0000 [e]
00000

L'indécis : UTF-16

e UTF-16 décompose les caractere Unicode en seizets binaires,
soit 2 octets.

e Ces 2 octets suffisent largement pour coder les caractéres du
PMB (partie correspondant a UCS-2).

e Mais les autres caracteres, on les oublie ?
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0000 00000 000 00000 0000 0000000 [e]e] 0000
0000 0000 0000 0e0000 000 [e]e] (e]e)
0000 00000 0000 00000 0000 o]
00000

L'indécis : UTF-16

e UTF-16 décompose les caractere Unicode en seizets binaires,
soit 2 octets.

e Ces 2 octets suffisent largement pour coder les caractéres du
PMB (partie correspondant a UCS-2).

e Mais les autres caracteéres, on les oublie ?

e Bien siir que non, on utilise 2 seizets pour les coder. Ces

seizets sont appelés seizets d'indirection (surrogate pair en
anglais).
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L'indécis : UTF-16

e UTF-16 décompose les caractere Unicode en seizets binaires,
soit 2 octets.

e Ces 2 octets suffisent largement pour coder les caractéres du
PMB (partie correspondant a UCS-2).

e Mais les autres caracteéres, on les oublie ?

e Bien siir que non, on utilise 2 seizets pour les coder. Ces
seizets sont appelés seizets d'indirection (surrogate pair en
anglais).

e UTF-16 est donc un encodage de longueur variable, en 16 ou
32 bits.
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0000 00000 000 00000 0000 0000000 [e]e] 0000
0000 0000 0000 00e000 000 [e]e] (e]e)
0000 00000 0000 00000 0000 o]
00000

L'économe : UTF-8

e Le format UTF-8 est, encore plus qu'UTF-16, un procédé
d'encodage a "taille variable”.
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0000 00000 000 00000 0000 0000000 (e]e] 0000
0000 0000 0000 [e]e] le]e]e] [e]e]e} (e]o] (o]
0000 00000 0000 00000 0000 [e]
00000

L'économe : UTF-8

e Le format UTF-8 est, encore plus qu'UTF-16, un procédé
d'encodage a "taille variable”.

e En UTF-8, chaque point de code de 0 a 127 (ASCII) est
stocké sur un seul octet.
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0000 00000 000 00000 0000 0000000 [e]e] 0000
0000 0000 0000 00e000 000 [e]e] (e]e)
0000 00000 0000 00000 0000 o]
00000

L'économe : UTF-8

e Le format UTF-8 est, encore plus qu'UTF-16, un procédé
d'encodage a "taille variable”.

e En UTF-8, chaque point de code de 0 a 127 (ASCII) est
stocké sur un seul octet.

e Les points de code a partir de 128 et au dela sont stockés en
utilisant 2, 3, et jusqu'a 4 octets (6 en principe) !
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0000 00000 000 00000 0000 0000000 [e]e]
0000 0000 0000 000e00 [e]e]e} (e]o]
0000 00000 0000 00000 0000 o]

00000

Conclusion : machin-byte

e UTF-32 code toujours sur 4 octets.

Références
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0000 00000 000 00000 0000 0000000 [e]e] 0000
0000 0000 0000 000e00 000 [e]e] (e]e)
0000 00000 0000 00000 0000 o]

00000

Conclusion : machin-byte

e UTF-32 code toujours sur 4 octets.

e UTF-16 est double-byte, puisqu'il utilise 2 octets (sauf pour
les caractéres qui nécessite des "surrogate pairs”).
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0000 00000 000 00000 0000 0000000 (e]e] 0000
0000 0000 0000 [e]e]e] le]e] [e]e]e} (e]o] (o]
0000 00000 0000 00000 0000 [e]
00000

Conclusion : machin-byte

e UTF-32 code toujours sur 4 octets.

e UTF-16 est double-byte, puisqu'il utilise 2 octets (sauf pour
les caractéres qui nécessite des "surrogate pairs”).

e UTF-8 est lui multibyte, car il utilise entre 1 et 4 octets pour
coder un caractere.
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Résumé

e UTF-32: U U UL
e UTF-16: LU LU + LU U

Langages de balise
0000000
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0000
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Unicode Langages de balise A creuser
00000 000 00000 0000 0000000 [e]e]
0000 0000 0000 0000e0 [e]e]e} (e]o]
0000 00000 0000 00000 0000 o]

00000

Résumé

e UTF-32: U U UL
e UTF-16: LU LU + LU U
e UTF-8: LU+ U+ UL+ U

Références

0000
(o]



Introduction Remue-méninges Bases Normes Unicode

Langages de balise A creuser
0000 00000 000 00000 0000 0000000 [e]e]
0000 0000 0000 000008 000 [e]e]
0000 00000 0000 00000 0000 o]

00000

Exercice : qui c'est le meilleur ?

e Avantages et inconvénients de chaque UTF?

Références
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0000 00000 000 00000 0000 0000000 [e]e]
0000 0000 0000 00000e 000 [e]e]
0000 00000 0000 00000 0000 o]
00000

Exercice : qui c'est le meilleur ?

e Avantages et inconvénients de chaque UTF?

e UTF-32 est de longueur fixe, dont facile a traiter, mais il
prend de la place.

Références
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Exercice : qui c'est le meilleur ?

e Avantages et inconvénients de chaque UTF?

e UTF-32 est de longueur fixe, dont facile a traiter, mais il
prend de la place.

e UTF-16 est parfois plus délicat a manipuler, mais il prend
moins de place et permet un bonne efficacité, méme sur les
caracteres plus rares pour nous. C'est I'encodage du langage
de programmation Java.
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Exercice : qui c'est le meilleur ?

Avantages et inconvénients de chaque UTF ?

UTF-32 est de longueur fixe, dont facile a traiter, mais il
prend de la place.

UTF-16 est parfois plus délicat a manipuler, mais il prend
moins de place et permet un bonne efficacité, méme sur les
caracteres plus rares pour nous. C'est I'encodage du langage
de programmation Java.

UTF-8 est le plus optimal pour un usage occidental, mais il

prend beaucoup de place pour coder certains caracteres. Il est
en outre délicat a manipuler.
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0000 00000 000 00000 0000 0000000 (e]e] 0000
0000 0000 0000 000000 [e]e]e} (e]o] (o]
0000 00000 0000 @0000 0000 [e]

00000

Parenthése sur les ceufs durs

e Pour transmettre une séquence d'octets dans un flux de
données, par exemple la lettre "A" (U+0041), on a le choix :
on peut commencer par |'octet de poids faible puis I'octet de
poids fort ([00] puis [41]) ou le contraire ([41] puis [00]), tout
dépend du processeur.
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0000

Parenthése sur les ceufs durs

e Pour transmettre une séquence d'octets dans un flux de
données, par exemple la lettre "A" (U+0041), on a le choix :
on peut commencer par |'octet de poids faible puis I'octet de
poids fort ([00] puis [41]) ou le contraire ([41] puis [00]), tout
dépend du processeur.

o Par exemple, les SPARC (Solaris) sont en big-endian alors que
les Intel (PC) sont en little-endian.
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0000

Parenthése sur les ceufs durs

e Pour transmettre une séquence d'octets dans un flux de
données, par exemple la lettre "A" (U+0041), on a le choix :
on peut commencer par |'octet de poids faible puis I'octet de
poids fort ([00] puis [41]) ou le contraire ([41] puis [00]), tout
dépend du processeur.

o Par exemple, les SPARC (Solaris) sont en big-endian alors que
les Intel (PC) sont en little-endian.

e Comment gérer ca en Unicode?



Introduction Remue-méninges Bases Normes Unicode

Langages de balise A creuser Références
0000 00000 000 00000 0000 0000000 [e]e] 0000
0000 0000 0000 000000 000 [e]e] (e]e)
0000 00000 0000 0e000 0000 o]

00000

Les petits et les grands Boutistes

e Solution BE (pour Big Endian) : les octets sont transmis dans
un ordre décroissant de poids (le point de code U+0041 est
donc décomposé en la séquence [00-41]),
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0000 00000 000 00000 0000 0000000 [e]e] 0000
0000 0000 0000 000000 000 [e]e] (e]e)
0000 00000 0000 0e000 0000 o]

Les petits et les grands Boutistes

e Solution BE (pour Big Endian) : les octets sont transmis dans
un ordre décroissant de poids (le point de code U+0041 est
donc décomposé en la séquence [00-41]),

e solution LE (pour Little Endian) : les octets sont transmis
dans un ordre croissant de poids (le point de code U+0041
est alors décomposé en la séquence [41-00]),
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00000 000 00000 0000 0000000 [e]e] 0000
0000 0000 0000 000000 000 [e]e] (e]e)
0000 00000 0000 00e00 0000 o]
00000

Les indéterminés

solution indéterminée : on peut choisir entre |I'une ou I'autre
méthode a condition d'indiquer en tout début de transmission
la solution retenue, grace a un point de code particulier
joyeusement appelé BOM (Byte Order Mark) et codé
U+FEFF (big-endian) ou FFFE (little-endian).
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Les indéterminés

e solution indéterminée : on peut choisir entre I'une ou |'autre
méthode a condition d'indiquer en tout début de transmission
la solution retenue, grace a un point de code particulier
joyeusement appelé BOM (Byte Order Mark) et codé
U+FEFF (big-endian) ou FFFE (little-endian).

¢ NOTE : la BOM n’est utile qu'en UTF-16 et UTF-32, mais
elle est souvent ajoutée pour marquer I'UTF-8 (mais n'est pas
obligatoire). Elle est alors encodée EF BB BF.
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0000 00000 000 00000 0000 0000000 [e]e]
0000 0000 0000 000000 000 [e]e]
0000 00000 0000 00080 0000 o]

00000

En quoi ¢a nous concerne ?

e Avez-vous déja rencontré un i»; en début de fichier, dans
Notepad, par exemple ?
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0000 00000 000 00000 0000 0000000 [e]e] 0000
0000 0000 0000 000000 000 [e]e] (e]e)
0000 00000 0000 00080 0000 o]
00000

En quoi ¢a nous concerne ?

e Avez-vous déja rencontré un i»; en début de fichier, dans
Notepad, par exemple ?

e (C'est la représentation en ISO 1 d'une BOM et ¢a prouve que
votre fichier est en UTF-8.
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A creuser Références
0000 00000 000 00000 0000 0000000 [e]e] 0000
0000 0000 0000 000000 000 [e]e] (e]e)
0000 00000 0000 00080 0000 o]

00000

En quoi ¢a nous concerne ?

e Avez-vous déja rencontré un i»; en début de fichier, dans
Notepad, par exemple ?

e (C'est la représentation en ISO 1 d'une BOM et ¢a prouve que
votre fichier est en UTF-8.

e Ca prouve aussi que votre éditeur est une truffe!
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En quoi ¢a nous concerne ?

e Avez-vous déja rencontré un i»; en début de fichier, dans
Notepad, par exemple ?

e (C'est la représentation en ISO 1 d'une BOM et ¢a prouve que
votre fichier est en UTF-8.

e Ca prouve aussi que votre éditeur est une truffe!

e La BOM peut aussi poser des problemes a certains
programmes.
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00000

Récapitulons : qu’avez-vous retenu d'Unicode ?

Au moins...
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00000

Récapitulons : qu’avez-vous retenu d'Unicode ?

Au moins...

e Unicode : norme permettant de coder tous les caracteres de
toutes les langues du monde de maniére non ambigiie.
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00000

Récapitulons : qu’avez-vous retenu d'Unicode ?

Au moins...

e Unicode : norme permettant de coder tous les caracteres de
toutes les langues du monde de maniére non ambigiie.

e Distinction points de code et formats de transformation



Introduction Remue-méninges Bases Normes Unicode Langages de balise A creuser Références

0000 00000 000 00000 0000 0000000 (e]e] 0000
0000 0000 0000 000000 [e]e]e} (e]o] (o]
0000 00000 0000 [e]e]e]e] ] 0000 [e]

00000

Récapitulons : qu’avez-vous retenu d'Unicode ?

Au moins...

e Unicode : norme permettant de coder tous les caracteres de
toutes les langues du monde de maniére non ambigiie.
e Distinction points de code et formats de transformation

e Les UTF (formats de transformation) : UTF-32 (4 octets),
UTF-16 (2+2 octets), UTF-8 (de 1 a 4 octets)
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Récapitulons : qu’avez-vous retenu d'Unicode ?

Au moins...

e Unicode : norme permettant de coder tous les caracteres de
toutes les langues du monde de maniére non ambigiie.

e Distinction points de code et formats de transformation

e Les UTF (formats de transformation) : UTF-32 (4 octets),
UTF-16 (2+2 octets), UTF-8 (de 1 a 4 octets)

e La BOM (Byte Order Mark) : sert d'indicateur de sens pour la
lecture des octets, peut apparaitre au début de certains
fichiers utf-8 sous la forme i»;
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00000

HTML et les encodages

e Que savez-vous d'HTML?

A creuser
[e]e]

[e]e]

o]
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HTML et les encodages

e Que savez-vous d'HTML?

e Que savez-vous de la gestion des encodages par HTML?
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Survol (tres) rapide de HTML

¢ HTML = HyperText Markup Language

A creuser
[e]e]

[e]e]

o]
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Survol (tres) rapide de HTML

e HTML = HyperText Markup Language

e soit : un langage informatique de balisage (comme XML ou
SGML)
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Survol (tres) rapide de HTML

e HTML = HyperText Markup Language

e soit : un langage informatique de balisage (comme XML ou
SGML)

e ... textuel, structuré, non extensible
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00000

Survol (treés) rapide de HTML

HTML = HyperText Markup Language

soit : un langage informatique de balisage (comme XML ou
SGML)

... textuel, structuré, non extensible

e son “langage” ne peut pas étre redéfini
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00000 000 00000 0000 0@00000 [e]e] 0000
0000 0000 0000 000000 000 [e]e] (e]e)

0000 00000 0000 00000 0000 o]

00000

Survol (treés) rapide de HTML

HTML = HyperText Markup Language

soit : un langage informatique de balisage (comme XML ou
SGML)

... textuel, structuré, non extensible
son “langage” ne peut pas étre redéfini

syntaxe assez souple : une balise ouverte n'a pas forcément a
étre fermée (sauf XHTML)



Introduction Remue-méninges Bases Normes Unicode Langages de balise A creuser Références

0000 00000 000 00000 0000 00e0000 (e]e] 0000
0000 0000 0000 000000 [e]e]e} (e]o] (o]
0000 00000 0000 00000 0000 [e]
00000

Les entités nommées

e En HTML, il existe un jeu standard de 252 entités nommées
qui sont soit absentes de certains encodages de caracteres,
soit sensibles au balisage dans certains contextes (par exemple
les signes inférieur et guillemets droits).
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Les entités nommées

e En HTML, il existe un jeu standard de 252 entités nommées
qui sont soit absentes de certains encodages de caracteres,
soit sensibles au balisage dans certains contextes (par exemple
les signes inférieur et guillemets droits).

e Ces entités nommées peuvent étre incluses dans un document
HTML via I'utilisation de références, qui prennent la forme
&EntitéNommée :, ou EntitéNommée est le nom de I'entité.
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Les entités nommées

e En HTML, il existe un jeu standard de 252 entités nommées
qui sont soit absentes de certains encodages de caracteres,
soit sensibles au balisage dans certains contextes (par exemple
les signes inférieur et guillemets droits).

e Ces entités nommées peuvent étre incluses dans un document
HTML via I'utilisation de références, qui prennent la forme
&EntitéNommée :, ou EntitéNommée est le nom de I'entité.

e Exemple : "¢€" correspond a I'entité nommée &eacute;
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0000 0000 0000 000000 000 [e]e] (e]e)
0000 00000 0000 00000 0000 o]
00000

Les entités numériques

e En HTML, il est possible d'écrire n'importe quel caractere

Unicode a l'aide d'entités numériques référencant le code
point du caractere.
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00000

Les entités numériques

e En HTML, il est possible d'écrire n'importe quel caractere
Unicode a l'aide d'entités numériques référencant le code
point du caractere.

e Ces entités numériques prennent deux formes :
&#CodePoint ;, o CodePoint est en décimal, et
& #xCodePoint ;, ou CodePoint est en hexadécimal.
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0000 00000 000 00000 0000 000@000 (e]e] 0000
0000 0000 0000 000000 [e]e]e} (e]o] (o]
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00000

Les entités numériques

e En HTML, il est possible d'écrire n'importe quel caractere
Unicode a l'aide d'entités numériques référencant le code
point du caractere.

e Ces entités numériques prennent deux formes :
&#CodePoint ;, o CodePoint est en décimal, et
& #xCodePoint ;, ou CodePoint est en hexadécimal.

e Exemple : "é" peut étre encodé &#0233; ou &#x00E9;
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00000 000 00000 0000 000000 [e]e]

0000 0000 0000 000000 000 [e]e]

0000 00000 0000 00000 0000 o]
00000

Les entités numériques

En HTML, il est possible d'écrire n'importe quel caractere
Unicode a l'aide d'entités numériques référencant le code
point du caractere.

Ces entités numériques prennent deux formes :
&#CodePoint ;, o CodePoint est en décimal, et

& #xCodePoint ;, ou CodePoint est en hexadécimal.
Exemple : "é" peut étre encodé & #0233 ; ou &#x00E9;

NOTE : le support de I'hexa est plus récent et peut étre
problématique pour les navigateurs les plus anciens.
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Exemple non photogénique !

Karén FORT

Ingénieure spécialiste dans les équipes Calligramme et Langue et Dialoque.

Contact

Adresse: LORIA / INRIA-Lorraine
Campus Scientifique
BP 239
54506, Vandceuvre-les-Nancy, FRANCE
Bureau: B232
Teléphone : +33 (0)3 54 95 85 67
E-mail : Karen.Fort at loria.fr

Web : http://www.loria.fr/~fortkare/
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Remue-méninges Bases
00000 000
0000 0000
0000 00000

Fichier source

Normes Unicode Langages de balise
00000 0000 0000080

0000 000000 000

0000 00000 0000

00000

Les dessous

Eichier Edition Afichage Signets Outils Configuration Aide

D[R Q

il
<htnl>
<head>

<titleskarfeunl;n FORT</title>
</head>
<body>

<hlsKarSeuml;n FORT</h1>

<br><br>

REE[=[e[v~ SN
1DOCTYPE html PUBLLC *~//W3C//0TD HTHL 4,61 Transitional//en‘

<img src="portrait.JPG’ width="140" height="180" border="e" alt="je ne suis pas photogs#6233;nique...">

dans les <

Dialogues/a>. <br>

<h2>Contact</h2>
<table style=text-align: left;"
<tbody>

<tr>

422 %underLine; *>Adresse</span>
i</tds

e a
hrefa"http://sum. Loria. fr/equipes/calligramme/" >Calligramme</a> et <a href="http://led.loria. fr/">Langue et

cellpaddin

<td style="vertical-align: top;"><span style="font-style: italic; text-decoration

A creuser
[e]e]

[e]e]

o]
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0000 00000 000 00000 0000 000000 [e]e]
0000 0000 0000 000000 000 [e]e]
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00000

Avantages et inconvénients des entités

e Les entités sont lisibles par n'importe quel navigateur, en
particulier les entités nommées.
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00000

Avantages et inconvénients des entités

e Les entités sont lisibles par n'importe quel navigateur, en
particulier les entités nommées.

e Les entités sont indépendantes de |'encodage du fichier source
(pas de probléme a I'enregistrement ou a la lecture).
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0000 00000 000 00000 0000 000000e (e]e] 0000
0000 0000 0000 000000 [e]e]e} (e]o] (o]
0000 00000 0000 00000 0000 [e]

00000

Avantages et inconvénients des entités

e Les entités sont lisibles par n'importe quel navigateur, en
particulier les entités nommées.

e Les entités sont indépendantes de |'encodage du fichier source
(pas de probléme a I'enregistrement ou a la lecture).

e Par contre, le code source n'est pas facile a écrire et a éditer
et il prend un peu plus de place.
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Le tag meta et son charset

e Comment spécifier un encodage dans du HTML ? Comment

lire le fichier HTML tant qu’on ne sait pas quel encodage est
a 'intérieur?
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00000

Le tag meta et son charset

e Comment spécifier un encodage dans du HTML ? Comment
lire le fichier HTML tant qu’on ne sait pas quel encodage est
a l'intérieur ?

e |l faut spécifier dans le header du code HTML une balise (tag)
meta contenant des informations sur le fichier source.
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[ Jole}

Le tag meta et son charset

e Comment spécifier un encodage dans du HTML ? Comment
lire le fichier HTML tant qu’on ne sait pas quel encodage est
a l'intérieur ?

e |l faut spécifier dans le header du code HTML une balise (tag)
meta contenant des informations sur le fichier source.

e Ce meta tag doit vraiment &étre la premiére chose dans le
header parce que deés que le navigateur voit ce tag, il arréte de
parser la page et recommence son interprétation depuis le
début en utilisant I'encodage que vous avez spécifié.
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Le tag meta et son charset

Comment spécifier un encodage dans du HTML ? Comment
lire le fichier HTML tant qu’on ne sait pas quel encodage est
a l'intérieur ?

Il faut spécifier dans le header du code HTML une balise (tag)
meta contenant des informations sur le fichier source.

Ce meta tag doit vraiment étre la premiére chose dans le
header parce que deés que le navigateur voit ce tag, il arréte de
parser la page et recommence son interprétation depuis le
début en utilisant I'encodage que vous avez spécifié.

Exemple :

<meta http-equiv="=Content-Type" content="text/html;
charset=utf-8" >
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HTML : surprise, surprise !

Vérifiez toujours de quoi ca a l'air :

A creuser
[e]e]

[e]e]

o]
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0000 00000 000 00000 0000 0000000 0o
0000 0000 0000 000000 0®0 oo
0000 00000 0000 00000 0000 o

00000

HTML : surprise, surprise !

Vérifiez toujours de quoi ¢ca a l'air :

e sur plusieurs navigateurs

Références
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00000

HTML : surprise, surprise !

Vérifiez toujours de quoi ¢a a l'air :
e sur plusieurs navigateurs

e sur plusieurs plate-formes (non, le monde entier n'est pas sous
Windows XP 1)
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Parenthese PHP : attention!

e Apparemment, il arrive sur Apache que les fichiers PHP aient
un charset HTTP déclaré iso-8859-1 par défaut.



Introduction Remue-méninges Bases Normes

Unicode Langages de balise A creuser Références
0000 00000 000 00000 0000 0000000 [e]e] 0000
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00000

Parenthese PHP : attention!

e Apparemment, il arrive sur Apache que les fichiers PHP aient
un charset HTTP déclaré iso-8859-1 par défaut.

e |l est donc préférable de spécifier :
< 7php
header ('Content-Type : text/html; charset=utf-8");

>
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0000 00000 000 00000 0000 0000000 [e]e} 0000
0000 0000 0000 000000 ooe 00 00
0000 00000 0000 00000 0000 o

00000

Parenthese PHP : attention!

e Apparemment, il arrive sur Apache que les fichiers PHP aient
un charset HTTP déclaré iso-8859-1 par défaut.

e |l est donc préférable de spécifier :
< 7php
header ('Content-Type : text/html; charset=utf-8");
7>

e ... et de vérifier I'absence de BOM (vous voyez que ¢a sert!).
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Unicode
0000
000000
00000

XML?

e Que savez-vous sur XML ?

Langages de balise
0000000

000

0000

A creuser
[e]e]

[e]e]

o]
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XML?

e Que savez-vous sur XML ?

e Que savez-vous de la gestion des encodages en XML ?

Références
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Survol (tres) rapide de XML

¢ XML = Extensible Markup Language

A creuser
[e]e]

[e]e]

o]
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Survol (trés) rapide de XML

¢ XML = Extensible Markup Language

e soit : un langage informatique de balisage (comme HTML ou
SGML)
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Survol (trés) rapide de XML

¢ XML = Extensible Markup Language

e soit : un langage informatique de balisage (comme HTML ou
SGML)

e ... textuel, structuré, et extensible car



Introduction Remue-méninges Bases Normes Unicode Langages de balise A creuser Références

0000 00000 000 00000 0000 0000000 (e]e] 0000
0000 0000 0000 000000 000 (e]o] (o]
0000 00000 0000 00000 [e] lele) [e]

00000

Survol (trés) rapide de XML

¢ XML = Extensible Markup Language

e soit : un langage informatique de balisage (comme HTML ou
SGML)

... textuel, structuré, et extensible car

son “langage” (vocabulaire et grammaire) peut &tre redéfini
(par exemple, mabalise peut &tre un nom de balise)
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00000

Survol (trés) rapide de XML

¢ XML = Extensible Markup Language

e soit : un langage informatique de balisage (comme HTML ou
SGML)

... textuel, structuré, et extensible car

son “langage” (vocabulaire et grammaire) peut &tre redéfini
(par exemple, mabalise peut &tre un nom de balise)

syntaxe stricte, peut étre validé par des outils automatiques.
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XML : déclaration d'encodage

e Comme en HTML, on peut utiliser les entités.
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XML : déclaration d'encodage

e Comme en HTML, on peut utiliser les entités.

e Mais la déclaration d’encodage est obligatoire et intervient des
la premiere ligne du fichier :
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A creuser Références
0000 00000 000 00000 0000 0000000 [e]e] 0000
0000 0000 0000 000000 000 [e]e] (e]e)
0000 00000 0000 00000 [e]e] o] o]

00000

XML : déclaration d'encodage

e Comme en HTML, on peut utiliser les entités.

e Mais la déclaration d’encodage est obligatoire et intervient des
la premiere ligne du fichier :

o < 7xml version="1.0" encoding="utf-8" 7>
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00000

Récapitulons : qu'avez-vous retenu de la gestion des
encodages en HTML/XML?

Au moins...
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Récapitulons : qu'avez-vous retenu de la gestion des
encodages en HTML/XML?

Au moins...

e HTML : langage non extensible
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Récapitulons : qu'avez-vous retenu de la gestion des
encodages en HTML/XML?

Au moins...
e HTML : langage non extensible

¢ Encodages en HTML : utilisation d’entités (nommées ou

numériques) ou de la balise meta pour déclarer I'encodage du
document.
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Récapitulons : qu'avez-vous retenu de la gestion des
encodages en HTML/XML?

Au moins...
e HTML : langage non extensible

¢ Encodages en HTML : utilisation d’entités (nommées ou
numériques) ou de la balise meta pour déclarer I'encodage du
document.

e XML : langage extensible
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Récapitulons : qu'avez-vous retenu de la gestion des
encodages en HTML/XML?

Au moins...
e HTML : langage non extensible

¢ Encodages en HTML : utilisation d’entités (nommées ou

numériques) ou de la balise meta pour déclarer I'encodage du
document.

e XML : langage extensible

e Encodages en XML : utilisation d’entités (nommées ou
numériques) possible mais déclaration d'encodage obligatoire.
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Limitations d'Unicode (1/2)

e Le Consortium Unicode est agité de nombreux débats, ce qui
est plutot bon signe!
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Limitations d'Unicode (1/2)

e Le Consortium Unicode est agité de nombreux débats, ce qui
est plutot bon signe!

e Exemple 1 : le Consortium Unicode et I'ISO considérent que
les caracteéres chinois, coréens et japonais sont les mémes, que
seuls les glyphes different... ce qui fait I'objet d’un débat
houleux.
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Limitations d'Unicode (1/2)

e Le Consortium Unicode est agité de nombreux débats, ce qui
est plutot bon signe!

e Exemple 1 : le Consortium Unicode et I'ISO considérent que
les caracteres chinois, coréens et japonais sont les mémes, que
seuls les glyphes different... ce qui fait I'objet d’un débat
houleux.

e Exemple 2 : certaines écritures africaines représentant des
populations importantes (le tifinagh par exemple) ne sont pas
aussi bien représentées que des écritures américaines bien
moins utilisées (le déséret, par exemple).
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Limitations d'Unicode (2/2)

e Exemple 3 : certains Bretons se plaignent de |'absence du K
barré et de caractéres uniques pour représenter CH et C'H.
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Limitations d'Unicode (2/2)

e Exemple 3 : certains Bretons se plaignent de |'absence du K
barré et de caractéres uniques pour représenter CH et C'H.

e Exemple 4 : d'aucuns reprochent a Unicode d'avoir
apparemment favorisé certaines écritures en les codant d'une
facon plus simple ou plus adéquate. Le gothique, par exemple,
n'est pas codé en tant que tel et son affichage correct
nécessite I'ajout d'un protocole de niveau supérieur ou de
caractéres de commande a sa translittération latine.
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Autres problemes liés au multilinguisme

e Right-to-left (arabe, hébreu) : ou comment insérer un systeme
d’écriture de droite a gauche dans un systeme d'écriture de
gauche a droite (Texte bi-directionnel) ? Facile, des marques
de contrble sont prévues afin de pouvoir changer le sens
d'écriture (en HTML, attribut DIR="rtl" ou "Itr").
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Autres problemes liés au multilinguisme

e Right-to-left (arabe, hébreu) : ou comment insérer un systeme
d’écriture de droite a gauche dans un systeme d'écriture de
gauche a droite (Texte bi-directionnel) ? Facile, des marques
de contrble sont prévues afin de pouvoir changer le sens
d'écriture (en HTML, attribut DIR="rtl" ou "Itr").

o Agglutinations (arabe).
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Les retours a la ligne, ne quittez pas!

e Selon les plate-formes, le caractére représentant le saut de
ligne n'est pas le méme.
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Les retours a la ligne, ne quittez pas!

e Selon les plate-formes, le caractére représentant le saut de
ligne n'est pas le méme.

e Windows : CR+LF (Carriage Return Line Feed, héritage de la
machine a écrire!)
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Les retours a la ligne, ne quittez pas!

e Selon les plate-formes, le caractére représentant le saut de
ligne n'est pas le méme.

e Windows : CR+LF (Carriage Return Line Feed, héritage de la
machine a écrire!)

e Monde Unix : LF



Introduction Remue-méninges Bases Normes Unicode Langages de balise A creuser

Références
0000 00000 000 00000 0000 0000000 [e]e] 0000
0000 0000 0000 000000 000 oe (e]e)
0000 00000 0000 00000 0000 o]
00000

Les retours a la ligne, ne quittez pas!

Selon les plate-formes, le caractére représentant le saut de
ligne n'est pas le méme.

Windows : CR+LF (Carriage Return Line Feed, héritage de la
machine a écrire!)

Monde Unix : LF
Mac : CR
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Les raccourcis ? Méme pas peur!

e |l existe un UTF-7, utilisé pour les mails, par exemple.
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Les raccourcis ? Méme pas peur!

e |l existe un UTF-7, utilisé pour les mails, par exemple.

e Des vrais chiffres peuvent étre déclarés pour que |'ordinateur
fasse des opérations dessus.
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Les raccourcis ? Méme pas peur!

e |l existe un UTF-7, utilisé pour les mails, par exemple.

e Des vrais chiffres peuvent étre déclarés pour que |'ordinateur
fasse des opérations dessus.

e |l existe un troisieme jeu de caractéres en chinois, le nushu,
utilisé uniquement par des femmes...
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Les outils qui sauvent

o Bon éditeur de texte brut : EmEditor (Windows), Yudit
(Unix). Pour Mac?
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Les outils qui sauvent

o Bon éditeur de texte brut : EmEditor (Windows), Yudit
(Unix). Pour Mac?

e Editeur qui permette I'ouverture en binaire : Visual, Eclipse
(outils de dév.)
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Définitions (Wikipedia) 1/3

e glyphe : représentation graphique (parmi une infinité possible)
d'un signe typographique.

e bit : unité de mesure désignant la quantité élémentaire
d'information représentée par un chiffre du systéme binaire.

e octet : une unité de mesure en informatique mesurant la
quantité de données. Un octet est lui-méme composé de 8
bits, soit 8 chiffres binaires. Le byte, soit la plus petite unité
adressable d'un ordinateur, a presque toujours une taille d'un
octet et les deux mots sont généralement, mais abusivement,
considérés comme synonymes.
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Définitions 2/3

e charset / jeu de caracteres : ensemble de caracteres.
Exemple : ISO Latin-1, Unicode.

e encodage : facon dont les caracteres, dans un alphabet donné,
sont convertis en octet. L'encodage n'indique absolument pas
comment ces caracteres seront affichés a I'écran ou apres
impression.

Exemple : is0-8859-1, UTF-8.
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Définitions (Wikipedia) 3/3

e police et fonte : une fonte de caracteres, en typographie, est
un ensemble de glyphes, c'est-a-dire de représentations
visuelles de caractéres, d'une méme famille, de méme style,
corps et graisse. Elle se distingue de la police d'écriture qui
regroupe tous les corps et graisses d'une méme famille, dont
le style est coordonné.
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Je leur ai tout piqué'!

Pour les bases : http ://www.arcanapercipio.com/

Pour les tables : http ://www.table-ascii.com/ ou
http ://alis.isoc.org/index.html

Pour les définitions et tout le reste : http ://fr.wikipedia.org/

Pour Unicode, indispensable et drdle :
http ://french.joelonsoftware.com/Articles/Unicode.html

Pour la bidirectionalité :
http ://www.i18nguy.com/markup/right-to-left.html

Mais je n'ai compris tout ¢a que grace a Bruno Freudensprung.
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Copyright et al

e Ce cours a été réalisé en LaTex Beamer.

e |l est disponible sous licence Creative Commons.
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http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/2.0/fr/
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