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7 familes de linformatique

L'informatique est une science diverse !

Ce jeu est loccasion de présenter des Figures importantes qui ont travailé et
travailent 4 FTaconner 1A discipine et 4 1@ FTaire évoluer au cours du temps.

Le format « jeu de 7 Familes » permet de metire en lumiere 42(+) personnalités,
et de montrer que Histoire de linformatique ne se Yésume pas a celle des ordinateurs.
L'informatique se développe a4 travers une communauté scientifique qui Fait vivee |a
discipline et interagit avec dautres. Nous proposons dans ce jeu de découvrir 7 de Ses
grandes thématiques.

La premiere Tamille sintéresse a « Algorithmes & programmation », concepts a la
base de la pensée informatique. LA seconde Famile présente le lien avec les
mathématiques, « Mathématiques & informatique » étant des disciplines intrinsequement
liées. L'informatique, c'est aussi 1a protection de |'information avec 1a troisiéme Famille
« Sécurité & confidentialité », ainsi que la construction de linformation et sa diffusion,
représentées par 1a quatrieme Famile « Systémes & réseaux ». L'informatique n'exisie
pas sans les machines qui véalisent les calculs, machines que lon retrouve dans 1A
cinquieme Tamile « Machines & Composants ». Par ailleurs, développer des solutions
automatiques en s'inspivant de l'humain, c'est le défi relevé par 1A sixieme Famile
« Inteligence Artificielle ». Enfin, pour Faire de linformatique, des interfaces Facilitant
'acces somt nécessaires, cest ce qui intéresse la sepiieme Famile « Interaction
Homme-Machine ».

Ce jeu 2 la particuarité de posséder un Joker en la personne dAlan Turing (qui
de par 13 pluralité de ses recherches a2 sa place dans toutes les Familles).
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Dans chaque Famille, vous découvritez six personnalités, classées (en représentation
binaire, voir plus loin) par ordre croissant d'année de naissance. Nous avons inclus chacune
delles pour de multiples vaisons. Des grands anciens précurseurs, des Fondateurs de 1A
discipline, des scientifiques en Aactivité, en passant par les incontoumables, nous
proposons une vision forcément parcelldire. Mais si vous avez envie de découvrir la
science informatique et pourquoi pas rejoindre ses différents acteurs, le pari sera
gagné.

Les personnalités ont été sélectionnées sur 1a base de plusieurs critéres : créer un
équilibre entre la représentation des hommes et des Femmes, en essayant de ne pas
limiter notre panorama 4 13 seule histoive occidentale méme si les Frangais sont bien
présents, tout en cherchant 4 domner une perspective historique de 12 dynamique
scientifique. En effectuant nos choix, nous Aavons croisé bien dautres Figures
importantes souvent méconnues. 7 familles ne sont pas suffisantes pour couvrir toutes
les problématiques de l'informatique. Pour cela, i Faudrait au moins une extension du
jeu avec de nouvelles Familles !

Nous vous invitons 4 vous amuser avec le jeu et @ découvriv toutes les
persomalités (ainsi que les objets qui les accompagnent, comme illustration de leurs
travaux).

Sécurité Machines Interaction

Algorithmes & confidentialité & composants Homme-Machine
& programmation

\
R00¢

Systemes \ _
Mathématiques & [ESEauX Intelligence
artificielle

& informatique
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Explication des regles

(Pour des vaisons de lisibilité, le genre masculin est utilisé. Tl est évident que le
jeu sadresse 4 tout le monde )
Vous trouverez plusieurs variantes des regles du jeu de 7 Familles. Nous vous en pro-
posons une :

Le jeu de 7 Tamiles de linformatique est un jeu de 7 Familes traditionnel, avec un
Joker.

En début de partie, on distribue 7 cartes 4 chaque joueur, le reste Forme 1A  pioche.
A son tour de jeu, le joueur demande 4 un audre Sl posséde telle ou telle carte.

Si ce demier 1d possede, | doit 12 transmetire Au joueur, qui Ye joue.

Dans le cas contraire, le joueur pioche une carte. Sl n'y a plus de pioche, il prend une
carte au hasard dans 1a main dun autre joueur de son choix.

Si clest 12 bonne, il annonce « Pomne pioche ! » et il rejoue.

Sinon, il passe le tour au joueur 4 qui i Avait demandé la carte.

Pour demander une carte, le joueur doit posséder au moins une carte de 1a Famille.
Lorsquun joueur possede toutes les cartes dune Famille, i pose cette demiere devant
lui.

Le gagnant est celui qui possede le plus de Familles en Fin de partie.

La carte Joker Alan Turing peut étre utilisée pour remplacer nimporte quelle carte
lorsquon pose une Famille. Mais si un auire joueur posséde la carte que vemplace Alan
Turing, il est alors en droit de récupérer le Joker en Fournissant 1a bonne carte.

Cependant, Alan Turing ne permet pas tout ! En particulier, 1a carte Turing ne
SUuFTit pas pour demander une carte, il Faut vraiment posséder une carte de 1 Famille.
En fin de partie, le joueur qui posséde 1a carte Turing 1A pose 4 cOté de ses Familes.
Ele permettra de départager les joueuwrs en cas dégalité.

4
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Explication du binaire

Dans ce ey, les membres dune Famile sont rangés par ordre chronologique de
naissance.
Pour les classer, nous avons utilisé des nombres codés en binaire plutdot quen base 0.

Ainsi vous auwez 001, 010, 011, 100, 101, 110.

Pas de panique :

Voici comment cela Fonctionne.

Dans les nombres manipulés tous les jours, on utilise une base dix, avec des
chiffres alant de 0 4 Q. Selon sa position, le chiffre indique, de droite 4 gauche, le
nombre dunités, de dizaines, de centaines, eic.

Par exemple, 314 = 3x100 + 1x10 + 4.

En informatique, on utilise une base deux, avec deux chitfres 0 et 1. On utilise
le méme principe dunités, de “dizaines®, de “centaines’.

Ansi, quand on écrit 10 en base deux, ce nombre converti en base dix vaut
1x2+0 = 2.

De méme, 101 écrit en base deux, converti en base dix vaut 1x4+0x2+1=5.
Une famille na que 6 personnages, mais on peut bien slr compter au-deld en base deux.
Par exemple 1010071 écrit en base deux, converti en base dix, vaut

1x32 + 0x16 + 1 x8 + 0x4 + Ox2 +1 = 41

Que Vvous Soyez ou non a laise avec le binaire, nhésitez pas 4 utiliser le nom
des personnalités !

(Tl y 2 10 catégories de personnes : celles qui compient en binaire et les autres)

Jeu de 7 Familes de linformatique



ROOCPOO

Aan Turing

(92 - 1954)

Mathématicien anglais. Il s'invite dans toutes les Familes de ce
jeu, grdce 4 de nombreuses cordes 4 son arc dans plusieurs do-
maines de l'informatique : l'ordinateur 4 programme enregistré
avec la machine de Turing, ses travaux de cryptanalyse de la
machine Enigma, litteligence artificielle avec le test de Turing,
ses travaux sur les projets dordinateurs américains et
britanniques dans limmédiat apres-guerre...

Si Turing est important cest probablement parce quil a
rassemblé plusieurs questions de vecherche et 2 ouvert létude et
la  conception de machines capables de calculer seules.

Bref, avec Alan Turing, 'nformatique s'est trouvé une Figure
de pere Fondateur.

Jeu de 7 Tamiles de linformatique @



ALGORITHMES
& PROGRAMMATION

Un algorithme est une suite d'instructions qui doit éire écrite de
maniere Non ambigué pour arriver 4 un résutat. Si je décris 4
une personne |13 méthode que je souhaite metire en oOeuvre,
cette persomne doit pouvoir 13 réadliser  sans  mauvaise
nterprétation. Ca tombe bien, un ordinateur ne peut rien Faire
d'autre que réaliser des instructions claives ! Pour cela, | Faut
que |'algorithme soit écrit dans un langage que |'ordinateur peut
interpréter pour en Taire des Aactions concretes. LA
programmation consiste 4 transtormer un Aalgorithme en une
suite d'instructions que l'ordinateur peut réaliser.

Algorithmes & programmation  Jeu de 7 Familes de linformatique



AL-KHWARIZMI

(vexrs 780 - vers 850)

Mathématicien persan du IXe siecle. Pour aider ses contempo-
Yains, ce sage A écrit un livre vegroupant des méthodes claires,
d suivie pas 4 pas, pour Yésoudre des problémes mathématiques.
De plus, le titre de ce livie contient l'expression “Al Jabr”
(isez-le 4 haute voix) ce qui expliqgue que son nom soit ASSOCIE
a larrivée de l'algébre en Europe. Son nom fFub {raduit par
Algoritmi en latin.

Bret, avec A-Khwarizmi, on voit apparaitre des algorithmes
complexes !

ADA LOVELACE

(815 - 1852)

Femme de sciences anglaise. En anticipant le potentiel de |a
machine analytique, certainement plus que Chardes Pabbage
lui-méme, qui en était pourtant le concepteur, elle @ proposé de
nombreux travaux sur cette demiere, en particulier, 1A premiére
série d'instructions exécutables par cetie machine.

Pref, Ada Lovelace est 1a premiére codeuse au monde !

@ ©

Algorithmes & programmation  Jeu de 7 familles de linformatique



GRACE HOPPER

(1906 - 1992)

Informaticienne ameéricaine. Manipuler les nombreux interrupteurs
de valeur O et | dans les premiers calculateurs électromécaniques,
I'a conduite 4 proposer les premiers compilateurs, dont |a
fonction est de traduire des instructions en langage humain vers
les positions de ces interrupteurs. La légende vacomte que c'est
en constatant une erreur dans un calcul réalisé sur une machine
d cartes perforées quelle aurait iMroduit le terme de bug
(nsecte en anglais) : une mite se serait logée dans l'un des
trous.

Pret, avec Grace Hopper, les compilateurs nous Facilitent la
programmation !

DOROTHY VAUGHAN

(19l0 - 2008)

Mathématicienmne américaine, elle 2 compris rapidement 1a néces-
sité d'utiliser des ordinateurs pour réaliser des calculs complexes,
jusque 13 effectués 4 a4 main. Des les années 1340, elle 42
travaillé pour 1a NASA avec Katherine Johnson et Mary Jackson,
dans un groupe de Femmes réalisant des calculs. Elle 2 ensuite
activement participé aux programmes spatiaux.

Pref, avec Dorothy Vaughan et ses collégues, Apollo Il 2

trouvé sa trajectoire vers A Lune !
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GILLES KAHN

(1946 - 2006)

Informaticen  Francais.  Spécidliste  des  langages  de
programmation et des preuves sur ordinateur, il sest intéressé
a la sémantique des programmes, c'est-d-dive Au sens de ce qui
est  calculé. Ses travaux permettent de  manipuler les
programmes eux-mémes pour étudier leurs propriétés. Il a large-
ment participé 4 FTaire reconnatire en France linformatique
comme une discipline 4 part entiere.

Pret, avec Giles Kahn, les programmes prennent du sens !

GERARD BERRY

Informaticien Francais. II 2 d'abord travailé sur le tratement
formel des langages de programmation et 13 vérification de
programme. Puis, Face aux premiers Vvéhicules autonomes, il s'est
touné vers une nouvelle thématique : 1A programmation temps
véel. Il est 4 lorigine du langage Esterel qui permet 13 gestion
en temps réel de systémes complexes, en particulier les avions.

Pret, avec Gérard Perry, les programmes Fonctionnent en

temps réel !
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Les liens emtre les mathématiques et l'informatique sont trés
nombreux et anciens. Les Fondateurs de |'informatique sont
généralement considérés comme des mathématiciens. Tl suffit
de Faire discuter un mathématicien avec un informaticien pour
se vendre compie qu'ils parlent presque de 1a méme chose, mais
pas du méme point de vue. Evidemment itout est dans le
« presque » ! Parce qu'avec les nombreux développements
récents, l'informatique est devenue une discipline 4 part entiere,
qui reste soeur des mathématiques (qu'elles soient appliquées
ou théoriques).




HYPATIE DALEXANDRIE

(vers 355 - 4I5)

Ph\losophe astronome et mathématicienne grecque d'Alexandrie.
Ele est 'une des premieres mathématiciennes comnues. Elle 2 en
particulier amélioré les méthodes permettant de calculer le
déplacement du soleil au cours d'une joumée. On lui atiribue
également un écrit permettant 1a construction d'un astrolabe,
instrument  utilisé pour calculer 1a date et l'heure en se basant
sur les positions des étoiles et des planetes, ou inversement de
prédive 12 position des planetes.

Pref, avec Hypatie d'Alexandrie, une premiére machine @ calculer
est construite !

GEORGE POOLE

(1815 - 1864)

Mathématicien britamnique. Il avait pour_ ambition de metire en
équation les concepts et les idées. A l'origine de la logique
modeme, qu'il voulait rvendre autonome de 1a philosophie, il crée
I'algebre qui porte son nom et qui n'accepte que deux valeurs :
0 et | Cela vous vappele quelque chose ?

Pref, avec George Boole, on devient binaire !

O O
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ALONZO CHURCH

(1903 - 1995)

Mathématicien américain. TI est 4 lorigine des Fondements de
linformatique théorique. L'une de ses contributions est 1A
définition de lidée de Fonction et dapplication au sens
mathématique. Tl 2 introduit un systeme Formel, une modeélisation
mathématique, appelé le lambda-calcul, qui permet notamment de
modéliser des Fonctions qui s'appliquent sur des Fonctions, ou
de considérer les Fonctions comme des variables.

Bret, avec Alonzo Church,
on comprend mieux ce qu'est le calcul !

JACQUES-LOUIS LIONS

(1928 - 200I)

Mathématicien francais. Il 2 largement participé 4  rendre
applicables les résultats des mathématiques pures (ou théoriques).
Ses contributions portent sur les équations Qux dérivées
partieles (EDP), 1out d'abord linéaires, les approximations
numériques, le contrdle du calcul de ces dermieres. Par 1a diversité
de ses problématiques, il @ ouvert une école de pensée sur les
EDP. Son influence sur lorganisation de 1a vecherche 2 été
également primordiale.

Pref, avec Jacques-Louis Lions, 'analyse numérique Associe

mathématiques et informatique !
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A INGRID DAUBECHIES

(1954 - )

Physicienne et mathématicienne belge. Tout le monde na pas la
chance davoir une théorie qui porte son rom. Eh bien, cest le
cas dIngrid Daubechies. Les 'ondelettes de Daubechies’
interviennent dans le standard JPG, Format utilisé pour encoder
les images. La théorie des ondeleties s intéresse aux fFonctions
qui correspondent d de petites oscillations (dod leur nom). Elle
est appliquée dans limagerie médicale, en physique et méme dans
le cinéma numérique.

Pref, avec Ingrid Daubechies, nos photos somt en JPG !

JOCELYNE TROCCAZ

(1959 - )

Informaticienne  Francaise. Initidlement spécidiste de |a
programmation automatique des robots, elle 2 rapidement ouvert
ses problématiques de recherche au médical en \ntegrant la
robotique Aaux ges’ces médicaux. Tl s'agit de passer de l'analyse
mathématique dune image 4 un geste tobotisé piloté par un
chirurgien. La science-Fiction devient réalité !

Pref, avec Jocelyne Troccaz, les gestes chirurgicaux sont

Augmentés !
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SECURITE &

CONFTDENTIALITE

La transmission de l'information est un probléme important en
informatique. Mais souvent 3 l'intérieur de  cette
communication, nous partageons des informations sensibles ou
personnelles. Depuis longtemps, les scientifiques ont cherché a
transmetire ces informations sans les dévoier. Il 2 souvent
fallu des trésors d'ingéniosité pour mettire en place un systéeme
garantissant de bomnes propriétés. Aujourd'hui, ces systémes
s'attachent 4 garantiv des propriétés toujours plus complexes.

Jeu de 7 Tamiles de |informatique



JULES CESAR

(100 av. J-C. - 44 av. J-C)

Homme politique yomain. S'il est connu pour bien d'autres choses,
I est Aussi intervenu sur 1a  confidentialité. Son  célebre
chiffrement permet d'illustrer ce concept : vendre un texte
incompréhensible sauf si on sait le déchiffrer ou le décrypter.
César decait les lettres de quelques places dans |'alphabet (et
dans |'autre sens pour déchitFrer).

Saurez-vous décrypter “PO B MF DPEF” 2

Bref, avec Jules César, les messages deviennent secrets !

(801 - 873)

Ph\losophe et scientifique arabe du IXe siecle. Tl est notamment
I'auteur d'un livre retrouvé en 1A87 4 TIstanbul, intitulé « Manuscrit
sur le déchiffrement des messages codés ». C'est le premier
ouvrage de cryptanalyse, 1a technique consistant a obtenir un
message clair 4 partiv dun message chiffré sans connatire |4
clé de chiffrement. La tentative de comprendre ces messages

codés est appelée “attaque’”.

Bref, avec Al-Kindi, on défie le chifTrement !

@ Sécurité & confidentialité
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| WHITFIELD DIFFIE

v'/ MARTIN HELLMAN

Cryptologues américains. Inventeurs de 1A cryptographie 4 clé
publique, od lon dispose dune clé pour le chiffrement que lon
peut diffuser, et lautre pour le déchiffrement, que lon garde
secréte. Pour illustrer leur résultat, ils ont Fait nommer les deux
interlocuteurs Alice et Bob, qui sont écoutés par une troisieme
personne qui tente d'attaquer leurs communications.

Pref, avec WhitTield Diffie et Martin Helmann, les messages
sont échangés avec plus de sécurité !

RON RIVEST

ADI SHAMIR
LEONARD ADLEMAN

(1947 - ) (1852 - ) (1945 - )

Informaticiens américains. Tls sont les co-inventewrs du plus
célebre algorithme de cryptographie @ clé publique, basé sur 1a
factorisation de trés grands nombres. Leur solution utilise un
probleme mathématiquement ires difficile a Yésoudre, produit a
partiv de clés publiques et de clés privées. Une parhe est donc
accessible 4 tout le monde et 'autre appartient 4 |'utilisateur.

Bref, avec RSA, 1a carte bancaire se sécurise !

@ Sécurité & confidentialité
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SHAFT GOLDWASSER

(1958 - )

Informaticienne américano-israélienne. Elle est  l'auteure de
fravaux sur les preuves interactives et surtout les preuves 2
divulgation nule de connaissance. Dans ce cas, on prouve
mathématiquement 4 quelquun que fon conmait quelque chose
sans rien Yévéler de son comtenu. Si le principe est assez simple,
sa mise en oeuvre est autrement plus complexe. Ses travaux
ont par exemple montré que des problemes difficiles le restent
méme Si on travaile sur une approximation.

Pref, avec Shati Goldwasser, le secret nous appartient !

CYNTHIA DWORK

(1958 - )

Informaticienne américaine. Elle est 4 \ong\ne de Ia confidentialité
difvérentielle. Derviere ce terme se cache l'idée guen ajoutant un
peu de « bruit » Qux données, c'est-d-dire en les moditiant |égere-
ment, on veste capable d'en vévéler Assez pour permettre leur
analySe tout en préservant 1a confidentialité de certaines données.
On pense en particulier aux données nominatives ! L'un de ses ob-
jectifs est de rendre les algorithmes honnétes et équitables.

Pref, avec Cynthia Dwork, nos domnées sont mieux protégées !

@ Sécurité & confidentialité @
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SYSTEMES & RESEAUX
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ALEXANDER GRAHAM BELL

CLAUDE SHANNON
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VINTON CERF

TIM PERNERS-LEE
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PASCALE VICAT-BLANC

ANNE-MARIE KERMARREC
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MACHINES & COMPOSANTS

En informatique, on ne peut pas rester uniquement sur le plan
des idées, | est 4 un moment nécessaire de réaliser le calcul.
Et pour cela, | Taut des objets capables de le Faire. La
construction de ces machines nécessite des connaissances non
seulement mathématiques, mais aussi tres techniques. Cette
famile vassemble des sciemtitiques qui ont participé 4 1a
construction des machines 4 calculer, puis des ordinateurs,
jusqu'a aujourd'hui celle des robots.

Machines & composants Jeu de 7 Tamiles de linformatique



CHARLES PABPBAGE

(79 - 18#)

Mathématicien britannique du XIXe siecle. Ses idées auraient pu
conduive Au premier ordinateur, avec un Siécle d'avance, mais “a
vapeur”. La machine analytique qu'il voulait construive était 2
programme enveqisité, c'esi-d-dire qu'on pouvait lui indiquer les
instructions 4 exécuter puis Aactiver 1A mécanique. TII 2 en
particulier appliqué ses idées sur le métier 4 tisser de Jacquard.
Il 2 travailé avec Ada Lovelace, qui Fut 12 visionnaire prédisant
Iimpact de telles machines.

Bref, avec Charles Pabbage,
apparaissent les premieres machines
utilisant le calcul mécanique !

JOHN VON NEUMANN

(1903 - 1857)

Mathématicien et physicien américano-hongrois. Ses contributions
sont tres nombreuses et diverses, des Fondements logiques des
mathématiques 4 1A création de 1A théorie des jeux en passant
par les automates cellulaires. Au toumant de 1a Seconde Guerre
mondiale, il s'est intéressé 3 des problemes plus appliqués. Tl est
notamment l'un des premiers 4 Faire |2 difFérence entre
programme et données, par lindroduction d'une architecture
systéme qui porte encore son nom.

Pref, avec John von Neumann, mémoire, unité de comrole et
processeur - tout le monde trouve sa place !

Machines & composants Jeu de 7 Familes de linformatique



HEDY LAMARR

(1914 - 2000)

Acirice et inventrice autrichienne naturalisée américaine. Elle A
partagé sa carriere entre le cinéma hollywoodien et son gout
pour la science et les inventions. Elle 2@ notamment déposé un
brevet sur les systemes de radioguidage et de iélécommunication,
un peu en avance sur son temps.. i Faut attendre les
développements de |'électronique pour que les constructeurs de
matériels de transmission utilisent la « technique Lamarr ».

Pret, avec Hedy Lamary,
arrivent les bases du Witi et du GPS !

SEYMOUR CRAY

(1925 - 1396)

Ingénieur américain. II 2 été 4 l'origine dordinateurs qui sont
longtemps restés les plus puissants au monde. Aprés plusieurs
anées de développement, le Cray-l (oui, ses ordinateurs
portaient son nom) 2 été commercidisé. Sa particularité était
d'éire entierement optimisé et non d'utiliser un processeur rapide.
Seymour Cray était un grand technicien qui avait un mantra pour
vésumer son travail - éliminer 1a chaleur et s'assurer que tous
les signaux qui sont censés arriver quelgue part Au méme
momernt arrivent effectivement au méme moment.

Pref, avec Seymour Cray, arrivent les super calculateurs !

O O
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GORDON MOORE

N (1929 - )

Chimiste et physicien américain. Tl est l'un des cofondateurs de
la société Inmtel od | est devenu l'un des piomniers des
technologies de 1a mémoire informatique, des circuits intégrés et
des microprocesseurs. On 2 vetenu 1a loi qu'il 2 énoncée en 1965
disant que le nombre de transistors \ntegres dans les circuits en
silicium doublerait tous les 2 ans, jusqu'd ce que la taille des
transistors atteigne 'atome vers 2020.

Pref, avec Gordon Moore,
les processeurs accélerent !

HIROSHI ISHIGURO

Mathématicien et ingénieur japonais. Hivoshi Ishiguro ne travaile
pas seuement avec des mathemat\ques et de 12 logique, mais
avec du latex et du siicone. Tl s'est \mpose en construisant son
double vobotisé. Son iravail de vecherche s'est concentré sur 1a
réalisation d'un robot qui mime irés précisément les réactions et
I'apparence d'un humain. Pour y parvenir, il faut s \nteresser a de
nombreux  problemes techniques et operationnels. L'apparition de
ces robots de type humanoide provoque un véritable questionne-
ment tant sur les conséquences que sur l'intérét d'en disposer.

O @

Pref, avec Hiroshi Ishiguro,
les robots s'invitent 4 notre iable !
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INTELLIGENCE ARTIFICIELLE

Si les ordinateurs ot été utiles, c'est en grande partie pour
véaliser des taches pénibles pour les humains. Il ne s'agit pas
seuement de vemplacer 1a Force physique, mais également
dinterveniv dans des situations qui demandent des connaissances
et des aptitudes intellectuelles. On 2 ntroduit pour celd le
terme d'inteligence artificielle qui yecouvre des problématiques
diverses et complexes. Si pendant longtemps ces intelligences
se sonmt basées sur des représentations symboliques des
connaissances, le champ conmait une grande Accélération
ceS demieres Aannées avec l'apprertissage  automatique
(établissement dun modéle dun sysiéme 4 pariir de données de
fonctionnement, sans intervention humaine) et les réseaux de
neurones (systemes inspirés du Fonctiommement du cerveau
humain) qui laissent entrevoir le développement de nouvelles
applications.
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HERBERT SIMON

(196 - 2001)

Economiste et sociologue américain. II 2 principalement établi |1a
théorie de 1A rationalité limitée, indiguant que nous prenons
toujours 13 premiere solution vaisonnable proposée. Simon 4a
développé le principe de la programmation avec des heuristiques
pour résoudre des problémes 4 pariiv de connaissances issues de
I'expérience réelle.

Pref, avec Herbert Simon, l'nformatique s'ouvre 4 1A rvaison !

MARVIN MINSKY

(1927 - 206)

Informaticien et cogniticien américain. Tl est a l'origine de |4
premiere  machine dotée d'un  sysieme  d'apprentissage
automatique, grdce 4 un réseau de neurones Aartificiels. Si
aujourdhui les véseaux de neurones oOccupent une  place
imporiante, leur développement a été limité par Minsky lui-méme.
En effet, | 2 mis en avant leurs limites en tentant de construire
des réseaux de neurones capables de vésoudre plusieurs problemes
en méme temps.

Pref, avec Marvin Minsky, l'intelligence ariificielle est née !
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GEOFFREY HINTON

Informaticien canadien. Si les réseaux de neurones sont tres
efficaces, s ne simuent que des Fonctions tres simples. Une
solution consiste 4 constyuire plusieurs couches de neurones,
mais il reste difficle de les déFiniv. Geo‘r“r‘rey Hinton est 'un
des premiers 4 meitre en  application lalgonthme dt de
rétropropagation du gradient. Cette stratégie permet d'apprendre
d partiv des erreurs produ\tes Il fait partie des Figures de proue
de 1a communauté de |'apprentissage profond.

Pret avec GeoFfrey Himon, les réseaux de neurones
deviennert profonds !

ROSE DIENG-KUNTZ

L?) (1856 - 2008)

Informaticienne  sénégalaise. Spécialiste de 1a  gestion des
connaissances et des iechnologies du web sémantique, grande
visionnaire, elle @ tres rapidement compris comment internet allait
impliquer la création de nouvelles applications. Elle 2 é1é 3 l'origine
de nombreuses innovations pour aider les entreprises et les
organisations d structurer leurs connaissances, od elle cherchait
d expliquer le raisonmement derriere les Systemes experts.

Bref, avec Rose Dieng-Kuntz, on passe d'une société de

I'inFformation 2 une société de 1a connaissance !
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YANN LECUN

(1960 - )

Informaticien francais. Yann LeCun est un des Fondateurs des
réseaux neuronaux convolutifs. Ces Systemes inspités du
fonctionnement des neurones biologiques et du systeme visuel
des animaux ont permmis de développer des solutions 1rés
efFicaces pour 1A reconnmaissance d'image et 1a compréhension de
texte et de parole. Une des premieres applications a2 été 1a
lecture de cheques, et plus récemment le classement de photos,
la conduite autonome, 1a traduction, et les systemes de dialogue.

Pref, avec Yann LeCun, les assistants intelligents
et les voitures autonomes se développent !

CORDELIA SCHMID

(967 - )

Informaticienne allemande. Elle est spécidiste de vision par
ordinateur et dapprentissage automatique. Elle utilise |'énorme
quantité de vidéos disponibles pour créer des algorithmes capables
de classer les éléments dune Vvidéo. Ses travaux sur la
reconnmaissance dactions sort parmi les tout premiers au monde
sur le sujet.

Bref, avec Cordelida Schmid, les vidéos sont automatiquement

analysées !
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HOMME - MACHINE

Les ordinateurs ne sont pas destinés aux seuls informaticiens.
Tres raPidement, des pionniers ont compris que |1a machine
devait s'adapter 4 'humain auquel elle éiait censée apporter de
I'aide. Mais pour cela, plutot que d'utiliser un langage spécialisé,
I 2 Fallu introduire des dispositits matériels permetitant de
simplifier l'interaction, voire de proposer de nouvelles manieres
d'accéder aux savoirs. Avec le développement technique, les
solutions matérielles et logicielles ont pu prendre une place
plus significative Aaupres des utiisateurs, nécessitant e
développement d'interfaces adaptatives ou permetiant d'accéder
a des représentations complexes.
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DOUG ENGELRART

(1925 - 2013)

Ingénieur américain. Alors qu'autrefois, utiliser un ordinateur était
une AFFaire de conmaisseurs, il Fait partie des pionniers qui ont
foumi des outils pour permetire d tout un chacun d'interagic de
maniere plus aisée avec un ordinateur. II 2 en particulier
développé les nterfaces utiisateurs. Son idée était que les
ordinateurs n'étaient pas seuement destinés aux informaticiens.
Visionnaire, il @ présenté lors d'une contérence une démonstration
de 12 plupart des utilisations Futures de l'ordinateur individuel.

Bref, avec Douglas Engelbart, 1a souris arrive !

TED NELSON

Sociologue américain. On lui atiribue 1a patemité de I'hyperiexie.
Le principe est de présenter un texie qui renvoie par un clic sur
un autre élément (fexte, photo, autre document). Cetie idée
largement intégrée aujourd'hui permet d'expliciter les liens entre
différents élements. Cette mécanique rompt avec l1a linéarité de
I'écriture et ouwre de nouvelles manieres d'aborder 1A
connaissance.

=

Pref, avec Ted Nelson, les textes deviennent liés !
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(940 - )

Informaticien américain. Il avait pour devise “pour prédire le
Putur, il suffit de l'inventer”. Pour éire utiles, ses solutions
devaient étre utilisables par des enfants. Alan Kay a percu que
I'ordinateur vassemble tous les médias autour de lui. Tl est 4
l'origine des ordinateurs portables et auires dispositit's
électroniques. On lui doit par exemple le buredu et les icones qui
s'affichent sur l'écran. Pour y parveniy, i 2 introduit 1a
programmation orientée objet qui A toujours une place
prépondérante.

Bref, avec Alan Kay,
la tablette prend Forme !

JOELLE COUTAZ

(1946 - )

Informaticienne Francaise. Pour elle, les interfaces homme-
machine ne som pas qu'une Aaffaire d'esthétique, bien au
contraire. Elles sont d'abord 1@ pour étre utiles, c'est-a-dive
réaliser une action. Pour celd, les éléments qui déclenchent ces
actions doivent étre FTacilement compréhensibles et accessibles.
Les interfaces doivent étre adaptées ou adaptables au contexte
dusage. Le but utime de ses recherches est que les
non-ingénieurs soient capables de développer leurs programmes
pour leur propre environmement.

Pret, avec Joélle Coutaz, les THM doivent étre conformes

D Aux compéiences et aux intentions de |'utilisateur ! @
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JEAN-MARIE HULLOT

Informaticien francais. Il 2 dabord travailé sur les aspects
formels de linformatique avant de découvriv un Macintosh. Tl
fallait tout inventer, en particulier tout le systeme de Fenéires
et les interfaces graphiques. Ayant rejoint 1a compagnie Apple,
apres seétre intéressé 4 linternet, il A4 développé un sysieme
dexplotation fondé sur les terfaces, qui A été intégré dans
Mac OS X. La légende veut quil ait soufflé 4 Sieve Jobs lidée
dun 1éléphone contrdlant les aspects logiciels.

Pref, avec Jean-Marie Hullot,
le phone devient smart !

MARIE-PAULE CANI

(1965 - )

Informaticienne Francaise. Elle s'intéresse d 1A synthése de
mondes Virtuels animés, c'est-a-dive 4 1@ modélisation en 3
dimensions d'objets. DifFicuté supplémentaire, ces objets doivent
de plus étre en mouvement. Pour cela elle A développé des
méthodes de modélisation géométrique et d'animation. Son
ambition : Taire en sorte que 1d création numérique SOt Aussi
simple et directe que le dessin ou la sculpture.

Pref, avec Marie-Paule Cani,
habiler un personnage en 3D deviet un jeu d'enfant !
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