Transfert de données:

POU(N): unité spécifiée pour le protocole (N) qui contient les informations de contrôle du protocole + les donnée utilisateurs.

Description générale des couches du modèle USI:

7 couches : 4 couches basses, 3 couches hautes.

bases: - couches physiques (ph) : codage, interface (support)  transfert dans 


- couche Liaison (L) : Vérification de la communication  (établir et maintient de connexions


- couche Réseau (R) : Routage de l'information (multiplexage, flux)


- couche transport (T) : Acheminement (vérification sous couches inférieures)

hautes :  - couche session (S) : Synchronisation (gère les échanges de données)


- couche présentation de données (P) : Différence entre Présentation (couche cryptage)


couche Application (A) : Modulations

Messages encapsulés qui sortent de la couche :

- Liaison: DLPDU (Data Link Protocole Data Unit)

- Réseau : NSDA (Network Service Data Unit)

- Transport : TPDU (Transport Protocol Data Unit)

Système OSI : c'est un système ouvert, qui accepte d'autres systèmes (ex: à 3 couches rassemblées).

Le message est segmenté (diminuant le temps de transfert) puis contacté.

5 classes de transport prévue : 0 ==>4  riche

Classe 4, si problème dans le réseau.

3 tokens : - 1 jonction : gestion de la parole



- gestion de terminaisons



- point de synchronisation

Couche session : attente réponse positive de la couche transport.

Services de la couche présentation.

Rôle : moyens utiles et nécessaires pour : - organiser / synchroniser le dialogue






- gérer les échanges de données.

point de synchronisation ( resynchronisation : reprise du message à un point de synchronisation particulier (dernier avant synchronisation)

Jetons 4 types : données, terminaison, synchronisation, gestion de l'activité :




- point de synchronisation majeur : réponse positive




- point de synchronisation mineur : étape entre deux point de synchronisation majeur.

Principales fonctions : fournir des moyens d'établir des connexions appelées "sessions" et y transférer les données dans le bon ordre.

La couche session, ne véhicule qu'une seule session ==> impossibilité de multiplexation de plusieurs sessions sur une connexion de transport.

* Primitives : établir une session : - s.Conect. Request ==> début de l'échange





- t.Connect.Request ==> : connexion Transport : qualité de service

Transférer et libérer une session: S.RELEASE.Request: terminaison négative





libération brutale: S.U. ABORT.Request



transférer : 3 types de données





- données normales : S.DATX.Indication





-données express





- données typées : S.TYPED.Indication

Gestion du dialogue : communication alterné avec jetons de données (token)

primitive qui gère les tokens : S.TOKEN.GIVE.Request

demande de tokens: S.TOKEN.PLEASE.Request

Full duplex : 2 personnes peuvent parler en même temps.

Half Duplex : on peut demander token, mais on ne peut pas envoyer d'autre sous token.

Synchronisation: point de synchronisation numérotés.

dialogue : ce qui est entre 2 points majeurs.

Gestion des activités : découpage logique pour l'utilisateur des messages en activités




moyen de base pour structurer une session.




posséder le jeton d'activité.

Primitives d'activité :

Début : Emetteur : S.ACTIVITY.START.Request


Récepteur : S.ACTIVITY.START.Indication

Fin : 
Emetteur : S.ACTIVITY.END.Request


Récepteur : ACTIVITY.END.Request

ethernet : intranet et internet


réseau local; réseau international

OSI : Open System Interconnexion (ISO: interconnexion de système Ouvert)

Le système OSI est mis en place par le système ISO : Internationnal Standard Organisation

Le système ISO se compose de : CCITT : Comité Consultatif international par la Télégraphie et la Téléphonie)

(UIT) Union Internationale des Télécom

Télégraphe MORS  1838

Téléphone BELL : 1896

Onde radioélectrique HERTZ 1887

1ère antenne POPOY 1895

Modèle OSI :

ouvert : qui respecte les normes afin de communiquer avec un autre système

Modèle qui fonctionne avec une architecture en couches.

4 éléments fondamentaux : - système ouvert




- entité : application pour communiquer




- connexion : niveau Application 






niveau physique (câblage, etc..)

1 couche : 1 sous système ( 7couches pour modèle OSI)

Chaque couche est ordonnée et est représenté en ordre verticale.

La couche N est liée à la couche N-1 par un protocole.



couche: N======>N-




   protocole




<=======




services

- sous système (N): élément d'un système n'ayant d'interaction qu'avec des éléments immédiatement inférieur et supérieur N-1  N    N+1

- couche N : ensemble des sous systèmes de rang N

- Entité N : élément actif d'un système N

- Fonction N : élément de l'activité d'entité N

- Protocole N : Ensemble des règles (format pour la communication des )

- Entités N : lesquelles effectuent les fonctions N

- Service N : capacité de la couche N et des couches inférieures fournies aux entités (N+1) pour la frontière couche N et couche N

- Point d'accès à des services (N) : point ou les services N sont fournis à l'entité 5N+1) par une entité (N): (N)-SAP (Service Access Point)

- Connexion (N) : Association d’entités par la couche N entre deux (ou plusieurs) entités pour le transfert de données.

Entités N correspondante : entités reliées par une connexion (N-1)

mettre des informations lorsque l'on passe d'une couche à l'autre : encapsuler, puis l'ordinateur récepteur désencapsule de couches en couches.

PDU (N) : info de contrôle de protocole (N)


  unité de données de services (N) (SDU(N))

segmentation et réasemblage des messages (messages trop importants) concaténation-séparation

SDU(N) : services que les entités de couches (N+1) demandent à la couche (N) 

Primitives (pour faire appel aux services)

Multiplexage : possibilité de pouvoir passer plusieurs connexions via un seul fil :


- en fréquence radio


- temporel : allocation par touche de temps pour chaque connexion


- temporelle statique asynchrones.

but: plus économique mais nécessite des identificateurs supplémentaires pour :

  
- ne pas mélanger les données sur une seule connexion (N)


- remettre en ordre les données sur plusieurs connexions


- gère le partage de la connexion (N) par plusieurs connexions (N)

Syntaxe abstraite

- Décrit les types de données en ASN1

Principaux types primitifs en ASN1 sont :


- INTEGRER (entier) : nombre cardinaux pas de taille maximum.


- REAL (réel) pas de taille maximale


- BOOLEAN (Booléens) expressions conditionnelles : TRUE FALSE


-BIT STRING (chaîne de bit) chaîne ordonnée de bits.


- OCTET STRING : valeur d'élément entre apostrophes + lettres ("01011010"b<=> 4DH)


- ANY : réunion de tous les types.


- NULL : complément de ANY , une seule valeur noté NULL


- OBJET IDENTIFIER : (nom d'objet): syntaxe abstraite, règle de codage, protocole, 
utilisé par les applications.

La couche présentation est responsable d'une négociation qui permet d'assurer que les 2 entités sont d'accord sur ces éléments.

SEQUENCE

SEQUENCE OS
ASN1

SET


permet de déclarer des champs optionnels et peut aussi déclarer des SET  OS

valeurs par défaut (DEFAULT)

CHOISE



4 types d'étiquettes :  
- UNIVERSAL (type primitif)




- APPLICATION (tout les protocoles PDU ISO)




- PRIVATE (défini par les utilisateurs)






- spécifique du contexte : identifier les données à l’intérieur des types 


de données. (sous données)


2 bits




1 bit



5 bits

	Type d’étiquette
	0/1 type zéro ou construit
	code


00: universal

01 : application

10 : spécifique

11: private

type privé, ANY ==> bits d'image




La couche présentation : compression et codage des données

Les données transmises sur un canal peuvent toujours être considérées comme une suite de symboles notés (S1, S2, S3, SN,...) on considère ces symboles supposés finis venir d'un alphabet fini ou infini de symbole.

ex : alphabet de bits : 0 ou 1

       alphabet de lettres A, B,...Z, a, b, c,....z

       alphabet de pays : Allemagne, Belgique, ...

- 2 principaux types des codages :

1°) Le code de Huffman

2°) Le code par Plages

1°) Chaque symbole à une occurrence d'apparition : (probabilité). L'algorithme consiste à construire un arbre binaire dont tout les symboles sont les nœuds terminaux :

1 trouver les deux plus petits nœuds et les marquer

2 Construire un nouveau nœud avec 2 arcs permettant d'atteindre les nœuds que l'on vient de marquer ==> La probabilité c'est la somme de probabilité des deux nœuds jusqu’à prob = 1

Répéter l'opération sur chaque nœud.

Le codage de chaque symbole correspond au chemin à parcourir depuis la racine jusqu'au symbole, en notant à chaque fois les embranchements (droite = 1 ou gauche = 0) empruntés.

ex: dans l'alphabet français les lettres les plus utilisées sont :

Espace, 
E, 
  R, 
     S,   
    A, 
    T, 
    L, 
      I, 
      N, 
      P

0.24
         0.18
0.15
   0.1
  0.08     0.08     0.06
  0.05 
   0.04 
   0.02










     0.11
     0.06














0.33

       0.18










0.14






  0.25


      0.42





     0.57




     0.99

Espace : 00
E:100
  R:101
   S:010    A:011
T:1110
  L:1110
I:1111
 N:11010     P:11011

40 bits pour coder l'alphabet sur 8 bits avec le code : 22 bits :

==> donc la durée de l'envoi de l'information est diminué de pratiquement 50 %

La quantité d'information est égale à : une formule trop compliqué !!!!

Entropic par symbole : égale au nombre minimum nécessaire de symbole.

Pour :"Aline reste la"

001
1110
1111
11010
100
00
101
100
010
1100
100
0

A
L
I
N
E       space
R
E
S
T
E     space

2ème codage : plage

Coder de longues chaînes de symboles contenant beaucoup de 0.

Chaque symbole de KBits= nombre de "0" entre deux "1"

ex:0001

000000

1001
0000000000000001
00000
10001
000000

     4
     
  6
  
  2

15
  
  5
  3
   6

0: 000
1: 001
2: 010
3: 011
4:100
15: 7+7+1 :  111 111 001

Il est possible de coder avec les 2 systèmes en même temps.


La couche application : c'est l'entité qui va créer et recevoir les messages

Elle gère les programmes de l'utilisateur final (homme ou machine)

C'est la couche la plus haute du modèle ISO pour l'interconnexion des systèmes ouverts.

Les éléments de la couche application bénéficient d'une facilité de représentation de l'information par la couche présentation. Elle bénéficie de contrôle d'interaction avec la couche session par l'intermédiaire de la couche présentation.

Existence de cette couche : à cause de la diversité des applications : modulaire et non suivant une structure d'empilement de couches et semi couche des couches basses. Assurer un minimum de cohérence des diverses normes applicatives et éviter le développement de services identiques dans plusieurs applications.

Le concept est défini par la norme ISO 9545 propose une architecture unifiée de la couche application, appelée ALS (Application Layer Structure)

ALS : définition : du cadre de travail par le développement des normes applicatives et des principes généraux de leurs actions.

ISO 9545: décrit la composante communication des processus d'application: c'est l'ensemble des fonctions d'échange de données avec des explications distantes participant à la réalisation d'un service globale.

4 buts :

- L'atomicité : l'ensemble des opérations doivent être réalisées ou pas du tout.

- La cohérence : l'ensemble des opérations doivent être terminées correctement.

- Isolation : l'ensemble des informations doit s'effectuer sans interférences avec des actions extérieures.

- La durabilité : les effets des opérations ne doivent pas être altérés par une défaillance applicative ou de communication.

Pour structurer cette couche, on utilise des modèles génériques : concepts de structuration qui sont : 

1°) Processus d'application (AP) 

2°) Processus entité application (AE) : Application entity.

1°) C'est la représentation abstraite des éléments d'un système ouvert, qui réalisent le traitement de l'information pour l'application particulière.

L'activité est représentée par une invocation de processus d'application (API) 2 sortes :

-local : spécifique à un système donné

2°) (AE) Application de communication : contient les mécanismes intervenants lors de l'échange entre les processus. (portes ouvertes sur l'OS) , mobilise les fonctions de communication d'une activité de communication particulière d'une API.

Les éléments de service d'application : (ASE) (Aplication Service Element) : ils sont compris dans les (AE), il est défini par le service normalisé.

Il communique avec les ASE homologués distants par les protocoles normalisés.

2 types : ASE de base : utilisés couramment par les applications.

ASE fonctionnels : spécifique à des applications particulières.

ASE de base : les deux plus importantes sont : ACSE, CCRSE, RTSE, ROSE, CRISE







(Association Control Service Edition)







(Commitement concurrency Recovery Service Element)




Système APA

Système APE




Application



Présentation

ex d'application normalisées : FTAM (File Transfet Acess Mode)





X400 (fonction de messagerie)

Common management info service ==> CMIS, CMIP

Algorithme de Programation

L’algorithmie c'est l'art de bien programmer.

Les 3 phases de l'algorithmie sont :

- L'analyse des besoins et de l'application à mettre en place.

- Le développement de l'application avec la mise en oeuvre des éventuelles bases de données et la programmation proprement dite.

- Le déploiement et la maintenance.

Programmer : c'est utiliser un langage de programmation, utiliser des ordres claires à l'ordinateur.

Etre capable de structurer ces ordres.

Les langages de programmation :

- Les langages anciens : (Basic, C dad (secteur tertiaire), Fortran (secteur scientifique)

- Les langages récents (Visual Basic, Delphi, C ++, ...)

Donner des ordres à un ordinateur c'est : utiliser un vocabulaire compréhensible et respecter un certain ordre afin d'aboutir au résultat souhaité.

L'algorithmie c'est écrire des algorithmes afin de pouvoir les traduire dans n'importe quel langage de programmation.

L'algorithmie : c'est une suite ordonnée, structurée d'ordres écrit dans un vocabulaire standardisé.

Un algorithme à toujours un début et une fin?

Ex: On a un robot qui souhaite construire un mur, il faut compter le nombre d'éléments utilisés. Le robot ne sais pas compter, le robot place un cailloux dans un sceau à chaque fois qu'il pose une brique sur un mur.

Les éléments à sa disposition sont :

- 1 mur partiellement construit

- 1 sceau vide

- 1 tas de briques

+ Les ordres reconnus :  mettre une brique sur le mur, se déplacer, prendre une brique sur le tas, metre une cailloux dans le sceau.

Algorithme : suite d'ordre permettant au robot de construire le mur et de compter le nombre de briques avec le nombre de cailloux correspondant.

Les variables :  tout algorithme manipule des variables de différent types :

- Les chiffres, les lettres, les données spécifiques : données logiques, dates, ...)

LES CONSTANTES ET LES VARIABLES

Constantes : information fixe tout au long du déroulement de l'algorithme. 

Variable : Information d'un certain type pouvant évoluer au cours du déroulement de l'algorithme.

Pour une constante on note : CONST nom : Valeur

Pour une variable on note : VAR  nom : Valeur

( itérations

3°) La représentation

a°) au moyen d'un organigramme

Chacune des opérations est représentée par un symbole spécifique généralement un rectangle. L'ordre de succession est représenté par des flèches et les conditions par des losanges. 




Début


Lire l’élève 

Numéro : NOM, PRENOM, NOTE 1 à 12



MOY
=
N1+…N12



    
     12



MOY>= 10

vrai







Affiche l’élève




     Fin

SI (Expression logique vraie)


ALORS (séquence d'opération 1)


SINON (séquence d'opération 2)

FINSI

=SI (condition; action si vraie, action si condition fausse)

7 Expression logique : elle est composée d'éléments élémentaires reliant chacune 2 variables par des opérateurs de comparaison :  =    =    >= , ... également par des éléments réalisés par des opérateurs logiques : ET, OU, NON, ....

Une expression peut comporter plusieurs niveaux.

A>B
OU
C=D

(A>B    OU    C=D)
ET
E>F

8  Structure alternatives complexes (plus d'une alternative)

On représente par (un arbre) plutôt que par un organigramme et un langage structuré.



     (ou une table)

Une table de décision : c'est un outil d'analyse permettant de limiter le nombre de conditions à tester en tenant compte des complémentarités et de la hiérarchie et des conditions. ==> c'est un tableau ou l'on retrouve les conditions logiques, les actions à exécuter et les liens entre ces deux paramètres.

B Algorithmes généralités.

1 concept.

ex: Liste des élèves reçus à un examen (moyenne supérieur à 10) de 12 épreuves.

Chaque enregistrement doit comporter les rubriques suivantes :

Numéro de l'élève  

NUMERO

Nom 



NOM

Prénom



PRENOM

Les notes des 12 épreuves
N1+....+N12

Quand l'élève est reçu on veut afficher, imprimer sont nom, numéro, prénom et Moy des 12 notes.

1 Lire le contenu de l'enregistrement.

2 Calculer la moyenne : MOY = N1+......N12






12

3 Comparer la moyenne avec 10  (> ou = )

4 Si MOY >= 10 alors, afficher le numéro, nom, ... MOY

5 Si la MOY < à 10 alors ==> Rien

6 Lorsque l'on a traité un élève passer au suivant jusqu'au denier.

II
Le Contenu.
( opérations  
-Lire le contenu de l'enregistrement




- Calculer la moyenne des notes et comparer




- Afficher le résultat

L'ordre de succession de ces opérations s'appelle un enchaînement.

( conditions provoquant ou non, l'exécution.

MOY >= 10  ( afficher 

MOY < 10 ( Rien

LA boucle POUR développée :

POUR
indice de valeur de départ à valeur arrivé PAS


valeur PAS   FAIRE



ORDRE

FIN POUR

Le PAS peut être soit positif, soit négatif.

ex:    POUR 
i   de  2 à 100 FAIRE



AFFICHER  i

        FIN POUR

ex 2   :

POUR i de  1000  à   900  PAS-1
FAIRE




AFFICHER  i



FIN POUR

ex: Ecrire un algorithme qui calcul la moyenne pour 10 notes de coefficient différents.

VAR:  
TOTALE NOTES : réel

VAR
INDICE : entier

VAR 
NOTE : entier (ou réel)

VAR 
MOY : réel

Algo moyenne

DEBUT



POUR  INDICE de 1 à 10 FAIRE




AFFICHER "saisir la note"  INDICE




SAISIR NOTE




TOTAL NOTES = NOTE + TOTAL NOTEs



FIN POUR



AFFICHER " La moyenne est" TATAL NOTES / VMAX

FIN

VAR : NOTE : réel
;   MOYENNE : réel    ;   COEF : réel
 ;
SOMME NOTE : réel
;     SOMME COEF : réel

CONST : MAX =10 : entier

Algo moyenne 2

DEBUT


POUR  i  de  1  à  MAX  FAIRE



AFFICHER "La note est"



SAISIR NOTE



AFFICHER "Le coefficient est"



SAISIR COEF



SOMME = SOMME + (NOTE X COEF)



SOMME COEF  =  SOMME COEF + COEF



AFFICHER "La moyenne est " SOMME / SOMME COEF


FIN POUR

FIN

Ex : écrire un algorithme permettant de calculer le prix à payer pour 50 enfants qui partent en colonie de vacance. Pour chaque enfant on saisie son nom, son age, et le nombre de participation à des colonies précédentes.

Le calcul est le suivant :

· Le tarif de base est de 1000 euro / séjour.

· Les enfants de moins de 10 ans ont une réduction de 10%

· Les enfants qui partent pour la 1ère fois ont 5% de la réduction.

· Les réductions peuvent se cumuler et se calculent sur le tarif de base.

MANIPULATIONS

· A l’aide d’opérateurs arithmétiques classiques tels que : +, -, X, / , …

· A l’aide d’opérateurs de comparaisons tels que : >, >=, <,  =<, …

Exercice : programmer un robot pour qu’il demande l’age à une personne et indique le nombre d’années avant d’atteindre l’age de 60 ans.

Pb :

· Le robot est muet : la question doit apparaître à l’écran.

· Le robot est sourd : la réponse doit être saisie par le clavier.

· Le robot est limité :  le résultat obtenu à partir des informations saisies doit être conservé.

· Le robot est muet : la réponse doit apparaître à l’écran sous une forme claire et compréhensible.

Solutions :

· Afficher la question (ex : Afficher «  Quel est votre age ? »)

· Saisir la variable

· Affecter la variable : syntaxe : une variable reçoit une autre variable, ou une variable reçoit un calcul, ou une variable reçoit une valeur.

Ex : Un nom reçoit « Durant » ;  Taille reçoit somme ;  « plus que 1n » reçoit une taille-1

· Afficher une variable, afficher une chaîne, + variable, afficher + variable + chaîne.

Algorithme

VAR « UNAGE » : entier

Algorithme Nom

DEBUT


AFFICHER « Quel est votre age ? »


SAISIR l’age : variable UNAGE


AGE AVANT 60 = 60 – UNAGE


AFFICHER « Vous avez »

FIN

Robot : Demander la taille à une personne et indiquer à cette personne sa taille supérieure à 1m ( le nombre de centimètres supérieurs à 1 mètre.

VAR TAILLE : 100 : entier

DEBUT


AFFICHER : « Quelle est la taille en cm ? »


SAISIR la taille : variable TAILLE


TAILLE – 100 = TAILLE – 100


AFFICHER « Vous avez » TAILLE – 100 « cm au dessus d’un mètre »

FIN

Ordres sans conditions

Question : Quel age avez-vous ?

Réponse : 85

Résultat après traitement : - 25

La structure conditionnelle simple : SI (condition) ALORS (ordre) FIN SI

La structure conditionnelle double : SI (condition) ALORS (ordre) SINON (ordre) FIN SI

· Si le résultat est négatif, afficher « Vous êtes déjà à la retraite »

· Si le résultat est positif, afficher « Vous êtes à X années de la retraite »

- Si le résultat est négatif, afficher « Vous êtes déjà à la retraire »

· Si le résultat est positif, et l’age saisie < 18 ans, afficher « Vous avez le temps ! »

· Si le résultat est positif, et l’age saisie >= 18 ans, afficher : « Vous êtes à X années de la retraite ».

SI 

(condition) 

ALORS







   ordre

FIN SI




SINON







    Ordre

VAR   AGE : entier


AGE AVANT 60 : entier

Algo Age

DEBUT


AFFICHER « Quel est votre age ? »


AGE AVANT 60 = AGE – 60



SI AGE AVANT 60 > 0 ALORS



FIN SI

FIN

VAR  AGE : entier


STATUT : chaîne de caractères

Algo age 2

DEBUT


AFFICHER « Quel est votre age ? »


SAISIR : AGE



SI AGE> 10




ALORS STATUT ( « Vous êtes déjà à la retraite »



SINON



SI AGE < 18 ALORS



STATUT : « Vous avez le temps »



SINON STATUT : « Vous êtes à X années »



FIN SI

FIN

VAR : AGE : entier

Algo retraite

DEBUT


AFFICHER « Quel est votre age ? »


SAISIR : AGE



SI AGE < 18 




ALORS




AFFICHER « Vous avez le temps ! »




SINON



SI AGE > 60



AFFICHER « Vous êtes à la retraite »



SINON



AFFICHER « Vous êtes à (60-AGE) » « années de la retraite »



FIN SI

FIN

Nouvelle structure : SELON (variable) FAIRE

Cas (valeur 1) : bloc ordre à exécuter si variable = valeur 1. 

Cas (valeur 2) : bloc ordre à exécuter si variable = valeur 2.

Cas (valeur 3) : bloc ordre à exécuter si variable >= valeur 3 et variable =< valeur 4.

Autres cas : bloc ordre à exécuter dans tout les autres cas.

FIN SELON

Ex :  SELON : Type client : FAIRE

        

CAS « A » : AFICHER « Bon client »



CAS « B » : AFFICHER « Saisir la quantité »



CAS « C » : AFFICHER « Client classique »

        FIN SELON

Les solutions combinées le ET et le OU

Ex : SI  (condition = VRAI)  ALORS



SI (condition = VRAI)  ALORS




ORDRES



FIN SI

       FIN SI

Solution : Utiliser les ET, ou des OU sachant que :

Le ET

	Condition 1

Condition 2
	VRAI
	FAUX

	VRAI

	VRAI
	FAUX

	FAUX

	FAUX
	FAUX


Le OU

	Condition 1

Condition 2
	VRAI
	FAUX

	VRAI

	VRAI
	VRAI

	FAUX

	VRAI
	FAUX


SI  (A=4  ou  B<0)


Ordre dès que A=4 ou B<0

SINON


Ordre dès que A<> 4 et B=> 0

FIN SI

Ex : SI (A>5 et B>3)

A=8
B=9
vrai

A=5
B=3
faux

A=2
B=8
faux

A=6
B=1
faux

SI   (A>5 ou B>3)  ET  C=2)

A=2
B=2
C=2
faux

A=8
B=1
C=3
faux

A=6
B=6
C=2
vrai

Ex 2 : Sachant qu’un euro vaut  £=6,55957, proposer un algorithme permettant de convertir un montant en francs : F en sont équivalent en euro : £,

Sachant qu’un Go = 1024 Mo et qu’un Mo = 1024 Ko, proposer un algorithme permettant de convertir une taille donnée en Mo et en Ko.

VAR :  EURO : réel  
;
FRANC : réel

CONST :  6,55957

Algo Euro

DEBUT



AFFICHER : « Quelle est la valeur en francs ? »



SAISIR prix en FRANC



(prix) EURO = FRANC / EURO



AFFICHER « montant en euro » EURO

FIN

CONST :  A  = 1024

VAR :  TOTO : entier

Algo conversion

DEBUT


AFFICHER « saisir valeur en Go »


SAISIR TOTO


AFFICHER « cela fait » TOTO  X  A  « Mo »


AFFICHER « cela fait » TOTO X A  « Ko »

FIN

LES STRUCTURES REPETITIVES

Pb : écrire un algorithme permettant de saisir un nombre entier et d’afficher sont carré. Pouvoir afficher les 100 nombres entiers saisie par l’utilisateur.

Bilan : Nécessité de pouvoir répéter un bloc d’intersection en connaissant le nombre de répétitions.

Solution : Utiliser une structure itérative.

On utilise la boucle POUR :

POUR  indice de 1 à valeur Max,  FAIRE (avec le numéro de répétition (itératives qui est       généré automatiquement par l’utilisateur d’indice incrémenté de 1 à chaque itération. Avec indice qui, une variable qui est définie de typer entier avec une valeur maximale qui est une variable de type ENTIER ou CONSTANTE.

Ex : Carré de 100 nombres saisis par l’utilisateur.

CONST :  MAX = 100

VAR : indice, nombre : entier

DEBUT


POUR indice de 1 à MAX  FAIRE


AFFICHER « Saisir un nombre »


SAISIR nombre


AFFICHER « Le carré de » indice « est » nombre X nombre


FIN POUR

FIN

Algo carré

Carré des entiers 1 à 100

CONST : VALEUR MAX = 100

VAR : NOMBRE CARRE : entier

DEBUT


POUR  NOMBRE de 1 à MAX FAIRE



NOMBRE CARRE = NOMBRE X NOMBRE



AFFICHER « Le carré de » NOMBRE « est »  NOMBRE CARRE


FIN POUR

FIN

