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Partie 1

INTRODUCTION

Dans cette première partie, nous introduisons les notions fondamentales nécessaires 
à la bonne compréhension du fonctionnement des systèmes d’exploitation.

Un système d’exploitation est une couche logicielle qui construit une interface 
entre les applications de l’utilisateur et la machine matérielle. Cette couche logicielle 
interagit donc, d’une part, avec les applications et, d’autre part, avec la machine 
physique.

Le chapitre 1 présente de façon succincte les principes fondamentaux de l’archi-
tecture des ordinateurs qu’il est nécessaire de connaître pour comprendre certains 
aspects des systèmes d’exploitation.

Le chapitre 2 introduit la notion de système d’exploitation et décrit l’architecture 
générale d’un système ainsi que les principes de base de son fonctionnement.

Mots-clés : système d’exploitation, processeur, mémoire physique, périphé-
riques, interruptions, multiprogrammation.





Chapitre 1

Introduction à l’architecture 
des ordinateurs

Dans ce chapitre, nous rappelons quelques éléments fondamentaux concernant 
l’architecture des ordinateurs, utiles pour la compréhension du fonctionnement des 
systèmes d’exploitation.

Nous commençons par décrire les principaux composants matériels d’un ordina-
teur et leur rôle. Nous abordons également le principe des interruptions matérielles 
et la notion fondamentale de cache.

1.1	 STRUCTURE GÉNÉRALE D’UN ORDINATEUR

Une machine informatique est souvent représentée sous forme d’une entité structurée 
en trois couches (figure 1.1) :
•	 la couche supérieure est celle des logiciels des utilisateurs  : ce sont les pro-

grammes qui permettent à l’utilisateur de réaliser des tâches sur la machine, soit 
les applications courantes comme les logiciels de bureautique, le navigateur, les 
jeux, etc. ;

•	 la couche la plus basse est celle du matériel ou « hardware ». Elle contient les dis-
positifs matériels permettant à l’ordinateur de fonctionner. Nous les présentons 
dans ce chapitre ;

•	 la couche intermédiaire est celle du logiciel « système d’exploitation » (Operating 
System, OS) : il s’agit d’un ensemble de programmes qui se place à l’interface entre 
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le matériel et les logiciels applicatifs. Il permet notamment à ces logiciels applica-
tifs d’utiliser et de partager les ressources matérielles de la machine. Il construit 
également une sorte de « machine virtuelle » plus simple à utiliser. Les principaux 
systèmes d’exploitation sont notamment Linux, Windows, Mac OS, Unix.

Utilisateurs

Système d’exploilation (Linux, Windows, Unix, MacOs)

Processeur mémoire centrale périphériques

Machine Matérielle

S
O
F
T
W
A
R
E

H
A
R
D
W
A
R
E

Logiciel utilisateurs
- Navigateur (IE, Firefox)
- Traitement de texte, tableur (packoffice, openoffice)
- Messagerie (webmail, outlook, thunderbird)
- Jeux

Figure 1.1  Les couches de la machine informatique.

1.2	 LA MACHINE MATÉRIELLE

Le rôle d’un ordinateur est de réaliser des traitements sur des données. Cet ordina-
teur doit donc physiquement se composer d’éléments qui permettent (figure 1.2) :
•	 la réalisation de calculs et de traitements : c’est la fonction d’exécution représen-

tée notamment par le processeur ;
•	 le stockage de données : c’est la fonction de mémorisation représentée par diffé-

rents types de mémoire comme la mémoire centrale ou les mémoires de masse ;
•	 l’échange de données : c’est la fonction de communication représentée par dif-

férents périphériques d’entrées-sorties comme la souris, le clavier, l’écran, le 
réseau.
Dans cette configuration qui correspond à une architecture de Von Neumann, le 

processeur – qui en quelque sorte est le chef d’orchestre de la machine physique – 
exécute les instructions de programmes informatiques placés dans la mémoire cen-
trale. Ces instructions manipulent des données qui se trouvent elles aussi dans la 
mémoire centrale. Cette dernière peut être vue comme un tableau d’octets, chaque 
octet étant identifié de façon unique par son rang dans la mémoire, ce qui constitue 
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son adresse. Pour échanger avec les utilisateurs de la machine, le processeur utilise 
les périphériques d’entrées-sorties qui lui permettent de récupérer des données (par 
exemple, depuis un clavier) ou d’envoyer des données (par exemple, vers un écran).

Bit et octet

Un octet est un ensemble de 8 bits. Le bit ou binary digit correspond à la plus 
petite information représentable au niveau matériel. Elle prend deux états : 0 ou 
1. Ces deux états correspondent aux deux niveaux de sortie des circuits compo-
sant les éléments matériels de l’ordinateur.

Tous les éléments composant l’ordinateur doivent pouvoir communiquer entre 
eux. Par exemple, une donnée saisie au clavier doit pouvoir être envoyée depuis ce 
périphérique vers la mémoire centrale et le processeur. Permettre l’échange de don-
nées et de commandes entre les différents composants de la machine est le rôle des 
bus de communication.

d' échange
Mémoire
centrale

Bus

Processeur
central

Horloge

Interface d’entrées/sorties

Réseau

Figure 1.2  Les composants de la machine physique.

1.2.1 La fonction d’exécution : le processeur

Le processeur (Central Processing Unit, CPU) est le cerveau de l’ordinateur. Il permet 
de manipuler des données et d’exécuter des instructions codées sous forme binaire.

Le processeur est un circuit électronique cadencé au rythme d’une horloge interne 
qui envoie des impulsions, appelées « top ». La fréquence d’horloge correspond au 


