Chapitre 11


11.1 INTRODUCTION

Système d’exploitation : ensemble de programmes incontournables, logiciels très volumineux et très complexes.

· tendance à connecter les ordis en réseau  (  a poussé les SE à se doter de modules de communications (Network Operating Systems)

· Systèmes distribués (Distributed Operating Systems) exploitent les ressources de pl machines.

· Ordis haut de gamme (serveurs) sont des multi-processeurs (pl unités de traitement) multiprogrammés.

· Les ordis personnels sont en général gérés par des systèmes « monoutilisateur ».

· But des SE ?  Faciliter l’utilisation de la machine.

· Ces systèmes offrent un langage de commande souvent remplacé par une interface graphique.  Ils offrent aussi un système de gestion de fichier très simple et des facilités d’entrée/sortie.

· La qualité de la gestion des ressources et la convivialité de l’utilisation de l’ordinateur dépendent du SE.

· SE est utilisé en permanence, dès son démarrage (boot, bootstrap)

· SE est piloté par l’utilisateur via une « interface » : ensemble de moyens qui nous sont proposés pour dialoguer avec la machine.  L’interface peut être :

· A ligne de commande, l’utilisateur émet une commande (qu’il connaît par cœur) à l’aide du clavier

·  Pilotée par menus, les commandes sont envoyées au SE en sélectionnant ce que l’on veut dans les listes déroulantes (menus)

· graphique, se commande avec un dispositif de pointage sur l’écran (souris ou trackball)

11.2 CATEGORIES DE SYSTEMES D’EXPLOITATION

11.2.1 LES SYSTEMES MULTI-APPLICATIONS (à chgmt de contexte)

Le processeur consacre le + de temps à la tâche d’avant plan (= fore-ground).  Les autres tâches étant les tâches d’arrière-plan (back-ground).

Dans ce système à chgmt de contexte, pl applications cohabitent ds la mémoire vive, mais seul le prog dont se sert l’utilisateur est exécuté par le processeur.

11.2.2 LES SYSTEMES MULTI-TACHES

Permet l’ouverture et l’exécution de pl applications simultanément.

a. Les multi-tâches coopératifs

Une application s’attribuait tt les ressources de la machine, bloquant les autres tâches en cours.

b. Les multi-tâches préemptifs

Ils empêchent une application de s’attribuer tt les ressources de la machine et répartit celles-ci entre ts les travaux en cours d’exécution.

11.2.3 LES SYSTEMES MULTI-UTILISATEURS

Permettent à pl utilisateurs d’exploiter en même temps un même ordinateur.

11.2.4 PRINCIPES DE FONCTIONNEMENT DU MULTI-TACHE PREEMPTIF

a. Système basé sur les interruptions Entrées/Sorties

· pl prog se trouvent en mémoire centrale

· l’un d’eux est en cours d’exécution.

· Lorsqu’il demande une opération d’entrée-sortie, cette dernière est sous-traitée (via bus E/S ou canal DMA)

· Un deuxième prog peut s’exécuter jusqu’à ce qu’il demande à son tour une opération E/S

· On change de prog à chaque demande d’I/O (Input/Output)

· Si le nbre de prog à exécuter simultanément est > 2, on doit affecter des priorités.

· Exige un SE très évolué :

· Capable de gérer l’ens des demandes d’I/O

· De gérer un ens de files d’attente de prog

· du point de vue hardware : exige l’existence d’un dispositif de protection mémoire (éviter qu’un prog ne détruise les emplacements affectés à un autre prog)

·  Ce système fonctionnera d’autant mieux que :

· les activités d’E/S sont semblables

· qu’ils utilisent des périphériques ≠

· Pour éviter qu’un prog ne monopolise le CPU, le système basé sur les interruptions p-ê doublé par un système en temps partagé. (prog sera d’office interrompu s’il dépasse sa « tranche de temps CPU »

b. Système basé sur le temps partagé (time-sharing)

· le temps est décomposé en tranches très courtes

· l’ordi est entièrement mis à la disposition d’un seul prog durant la totalité d’une tranche de temps.

· Les tranches de temps sont suffisamment courtes pour que l’utilisateur n’ait pas le temps de s’apercevoir, malgré le nbre de prog, que le sien a été interrompu.

· Idéalement, ts les prog doivent résider en mémoire centrale.  On peut cependant faire du « swapping » : à la fin de chaque tranche de temps, l’état du CPU et le prog « interrompu » sont recopiés sur le disque pour faire de la place en mémoire.  Le prog en attente sur disque sera ensuite chargé en mémoire centrale.

· Ces « Swap IN-Swap OUT” ou “échanges” entre la mémoire centrale et le disque sont très coûteux en temps.

· Lorsque le contrôle doit être passé à un prog en cours d’activité I/O, la tranche de temps ne lui est pas affectée et le contrôle passe au prog suivant.  Par contre, si la demande d’opération E/O arrive au cours de la tranche de temps du programme, le reste de tranche de temps continue de lui ê affecté => est donc perdu !!

· On recherche donc un équilibre entre :

· Réduction de la durée de la tranche de temps 

· Pour mieux assurer la simultanéité v-à-v utilisateurs

· ↓ temps perds à l’intérieur d’une tranche

· augmentation de la tranche de temps :

· réduire les temps perdus dans les échanges mémoire centrale – disque.

11.3 CARACTERISTIQUES DES PRINCIPAUX S.E.

· MS-DOS

Mono-application, interface à ligne de commande

Associé à Windows 3.11, devient multi-tâches coopératif, se dote d’une interface graphique.

· Windows 95-98

Multi-tâches préemptif, + interface graphique

· MacOS

Devient préemptif dès la version 8

· OS-2

Système conçu par IBM en voie de disparition

· UNIX

Installé sur des machines disparates => permet d’assurer la portabilité d’applications complexes.  Utilisé sur les machines puissantes et serveurs

· Windows NT

Système multi-utilisateurs et multi-tâches, performant, sécurisé.

· LINUX

Système très ouvert 

· MVS, VM/CMS, VMS

SE propriétaires (liés à une marque d’ordinateur)

11.4 STRUCTURE D’UN SYSTEME D’EXPLOITATION

· Le SE se compose de ≠ couches superposées :

· Les + basses : en interaction directe avec le matériel

· Les + hautes : servent d’interface avec l’utilisateur

· « machines virtuelles » : chaque couche utilise les fct définies par les couches inférieures.

· « processus » : exécution séquentielle d’une liste d’instructions par le processeur.

	Interface utilisateur (GUI : Graphical User Interface) avec interpréteur de commandes

	Allocation des ressources ou la planification du travail

	Gestion des fichiers

	Gestion des entrées/sorties

	Module de gestion de la mémoire

	Noyau : gère le CPU, les interruptions et les processus


· les premières versions sont souvent appelées « alpha » ou « beta »

· pour la version 3.11 par ex, le 3 correspond au n° de la version majeure, le 11 à une version mineure.

11.4.1 LE NOYAU

= Kernel

· partie du SE qui doit résider en permanence en mémoire centrale à cause d’interventions très rapides et fréquentes.  Le codage est réalisé en assembleur.  Le reste du SE est codé en C, Pascal ou modula –2.

a. La gestion du CPU

· Allocateur = dispatcher gère la répartition du temps du CPU

· Gère une file d’attente où les processus sont classés par priorité

· Doit sauvegarder l’état du processus.  Les éléments sont stockés ds la zone mémoire (« vecteur d’état » ou descripteur)contenant ≠ infos :

· Identification

· Priorité

· Contexe

· Statut (actif si maître du CPU, prêt si chargé en mémoire et disposant de tt les ressources nécessaires sf CPU, en attente si sur le disque dans l’attente d’ê en possession des périphériques et de l’espace mémoire centrale nécessaire, suspendu, terminé, …

· Ses besoins en ressources

· on lui fera appel à chaque fois qu’il faudra changer le processus maître du CPU suite à une interruption I/O ou à la fin d’une tranche temps.

· Planificateur = scheduler attribue les priorités

· Selon urgence du traitement

· Ressources requises

· La priorité est ensuite modifiée dynamiquement sur bas du tps d’attente entre 2 exécutions partielles

b. Gestion des interruptions

· Dispatcher activé dès qu’une interruption se manifeste de type interne ou externe.

c. Gestion des ressources

· Processus ne sont pas tjs totalement indépendants (ex : besoin du résultat d’une instruction pour pouvoir en exécuter une autre).  Parfois : 

· Ils doivent coopérer

· Ils rentrent en compétition (il ne faut pas qu’ils accèdent en même tps à une ressource non partageable ( exclusion mutuelle)  Si cela se produit : il y a deadlock (étreinte fatale) et le SE se bloque.

· Il faut donc coordonner leur progression. (synchroniser des processus qui évoluent de façon asynchrone)

· mécanisme le + utilisé pour assurer la synchronisation : concept du sémaphore.

· Sémaphore : compter qui peut prendre différentes valeurs, mais qui ne peut ê modifié que par les opérateurs Wait et Signal.

· L’opérateur Signal (S) incrémente S d’une unité

· L’opérateur Wait (S) décrémente S d’une unité

· S ne peut jamais ê négatif

· Donc si S = 0, Wait (S) ne peut ê effectuée

· On peut aussi empêcher l’accès simultané de pl processus en réalisant l’exclusion mutuelle par sémaphores.  Un seul sémaphore suffit pour gérer un ens de ressources de même type.

·  Dans le cas des imprimantes, si on en a 3 et que 4 processus désirent imprimer, le système placera le 4ème processus dans une queue (file FIFO).  Une fois qu’une des imprimantes est libre, le processus qui est en tête de file est mis dans l’état « prêt ».

11.4.2 GESTION DE LA MEMOIRE CENTRALE

Rappel : les instructions doivent ê stockées en mémoire centrale pour pouvoir ê exécutées par le CPU.

a. Exploitation en mono-tâche

Un prog d’appliction en mémoire = monoprogrammation

Il suffit de partager la mémoire en 2 parties :

· partie basse pour le SE

· partie hautes pour le prog utilisateur

Si le prog utilisateur est trop gd, il sera découpé en modules (= « overlays ») qui se succèderont en mémoire

b. Exploitation en multi-tâches

Pl prog en mémoire = multi-programmation

· Partition de taille fixe

La mémoire est découpée en partitions fixes (pas forcément de même taille) à la génération du système.  Il faut gérer les queues de processus en attente selon leur taille.  Il y aura du gaspillage à cause des ≠ de tailles entre les processus et les partitions.

· Partition de taille variable

Pas de prob au chargement initial, mais lorsqu’un prog est terminé, il laisse un trou qui ne correspond pas forcément à la taille du prog en attente.  Finalement, il y aura des trous un peu partout.

Solution : l’exécution est suspendue de tps en tps et on retasse (compactage) les prog, c’est la « relocation » ou « translation dynamique » (dynamic relocation). On parle alors de programme « relogeable).  Il faut des registres de base et un dispositif calculant l’adresse effective.

Adresse effective = adresse de base + offset*

* adresse relative au début du prog

On déplace les prog en modifiant le contenu des registres de base associés.

· Translation dynamique et protection

Il ne faut pas qu’un prog déborde dans la zone d’un autre.  Pour cela, on va comparer l’adresse effective calculée avec les adresses extrêmes stockées dans des registres de bornes de la zone allouée au prog.  Un registre borne suffit.

Il y aura une interruption avec gestion prévue de ce type d’interruption si le prog fait référence à un adresse à l’extérieur des bornes.

SE peut décider soit d’un déplacement d’un prog, soit d’un retassement de la mémoire.  Il peut aussi décider d’un swapping (rangement sur le disque de processus temporairement inactifs, remplacés par d’autres processus)

· Segmentation

2 inconvénients de la translation dynamique avec retassement :

· le temps passé à retasser

· exigence d’allouer à chaque processus une zone mémoire d’un seul tenant.

On va donc segmenter le programme (en blocs, modules ou segments correspondant à une entité logique, telle une procédure indépendante des autres segments).  On va définir pl espaces d’adresses séparés.

SE va placer en mémoire les segments nécessaires à l’exécution des prog et gérer des tables de segments (contenant les adresses de chargement de segments de chaque prog)

L’adresse contient 2 champs : 

· n° du segment

· déplacement à l’intérieur du segment

Pour la protection : la taille du segment ou la dernière adresse du segment est ajoutée dans la table des segments pour effectuer le contrôle par bornes.

· Mémoire virtuelle

Idée de départ : traitement séparé des adresses virtuelles (par prog) et des adresses réelles (de mémoire physique).

Une table de pages gérée par le SE met en relation ces deux espaces d’adresses.  Un dispositif matériel assure la transformation de l’adresse virtuelle en adresse réelle.

Le processus va utiliser des adresses comprises entre 0 et une adresse extrême correspondant la taille du prog.  L’allocation de la mémoire réelle se fait sans tenir compte de la taille du programme ds l’espace virtuel, le SE va tout gérer automatiquement en utilisant la mémoire à disque comme extension de la mémoire centrale. =>  d’où pagination.

· Pagination

Des pages du programme (copies des pages originales qui restent sur le disque) sont chargées du disque en mémoire centrale par le SE.  Elles ont une taille fixe.  Le principe de pagination consiste à découper les 2 espaces adresses en pages de la même taille, avec mise en œuvre d’un mécanisme de transfert de pages entre la mémoire virtuelle et la mémoire réelle.

Les pages réelles sont allouées par le SE aux processus en attente.  Un prog prêt à l’exécution n’aura que qq copies de ses ages en mémoire réelle (choisies pour permettre à l’exécution d’avancer). Dès qu’une page n’est plus utile, si elle a été modifiée en mémoire centrale, elle est recopiée sur le disque.  Sinon elle est remplacée par une autre en provenance du disque.

Une table de pages contient :

· le n° de page virtuelle

· indique le fait que la page est en mémoire (1) ou non (0)

· l’adresse de la page en mémoire auxiliaire

· le n° de page en mémoire centrale

Inconvénient de la mémoire virtuelle :

· temps d’accès = celui du disque dur (car principe = faire jouer au disque dur le rôle de mémoire vive)

· d’où ralentissement très ! de la machine

note sur le disque virtuel :

Possibilité de créer en mémoire vive un disque virtuel (mémoire vive doit ê importante) dont le tps d’accès est celui de la mémoire vive (confort de travail).  Le contenu est sauvegardé sur le vrai disque dur à la fin de la séance de travail. Inconvénient : 

Contenu du disque virtuel perdu en cas de « plantage » de l’ordi.

11.4.3 GESTION DES ENTREES/SORTIES

Gestion difficile et délicate car :

· Grande diversité de périphériques

· Gd ≠ de vitesses

· Gd diversité de codage (ASCII, EBCDIC,…)

· Gd ≠ entre les méthodes d’accès aux infos

· ≠ dans les conditions de partage

· gd diversité ds les conditions d’erreurs

· ≠ dans les systèmes de liaison (DMA, bus…)

· Haut degré de parallélisme pour ↑ les performances

· Nécessité de rendre tt cette complexité la + transparente possible

· Nécessité de rendre les prog les + indépendants possibles des types de périphériques concernés.

SE tente de les résoudre en s’efforçant de traiter ts les périphériques de la même manière ; confie les traitements particuliers aux gestionnaires de périphériques, pilotes ou « drivers ».

L’utilisateur dispose d’un jeu d’instructions d’entrées/sorties « virtuelles », spécifiques au langage de programmation utilisé.

A l’exécution, le SE gérera les files d’attentes.  Dès que le périphérique demandé est libre, et que l’on dispose d’une voie d’accès, le module spécifique à l’unité concernée (« handler ») est activé.  Ce handler est chargé des échanges avec ce type de périphérique.  I y a 1 handler par type de contrôleur de périphérique.  Il s’occupe de :

· initialisation

· supervision

· terminaison correcte du transfert.

11.4.4 LA GESTION DES FICHIERS

Le système de fichiers doit être aussi simple, sûr et fiable que possible.

a. Objectifs des Systèmes de gestion de fichiers SGF

· organiser et optimiser l’implantation des données sur les disques.

· Une bonne connaissance du SGF permet d’optimiser les performances, de retrouver et corriger une zone endommagée, de repérer certains virus, …

· 3 SGF les + fréquents :

· FAT (File Allocation Table)

· NTFS (Windows NT File System)

· UNIX, utilise sur les moyens et gros ordis (minis et main frame)

b. Notion de partition

· on peut découper un disque dur en partitions.  Chacune peut ensuite ê formatée de façon à ce qu’un type ≠ de SGF puisse y ê logé.

· Le repérage de ces partitions se fera via une table de partitions située dans le secteur d’amorçage principal des partitions.

· Chaque partition se comporte comme un ou pl disques ≠

c. Etude du système FAT

· la FAT est créée lors du formatage et divise le disque dur en blocs appelés clusters.

· Ts les clusters ont la même capacité sur un même disque dur.

· La FAT contient la liste de ts ces blocs ds lesquels se trouvent les parties de chaque fichier.

· La Fat occupe pl secteurs du disque.  C une structure de table dont les éléments constituent des chaînes.  Avec des groupes de 2 secteurs sur 2 faces, on double la vitesse de lecture si le contrôleur disque est capable de la réaliser en 1 fois.

· D’après Schéma p.157

Ds l’entrée de FAT correspondante, on trouve un pointeur qui indique jusqu’où continue le cluster.

La dernière entrée de FAT est marquée FFFF (ou zéro) pour indiquer la fin de la chaîne

Les entrées 0 et 1 sont utilisées pour repérer le type de disque

· Les infos fournies par la FAT sont :

· La disponibilité (ou non) du cluster

· L’utilisation du cluster par un fichier

· L’indication de secteurs défectueux

· Avantage :  Lors d’une lecture du disque on accède à une unité d’allocation composée de pl secteurs, ce qui ↑ la rapidité des accès disques. (≠  secteur à la fois)

· Il se peut qu’un fichier « effacé » ait encore ses données contenues dans des clusters.  Ils peuvent ê restitués à condition que leurs secteurs n’aient pas été réutilisés.

· FAT 12 : chaque cluster est repéré avec une adresse sur 12 bits.  Il y a aujourd’hui des FAT 32.

· Inconvénients de la FAT

· perte de place

· fragmentation des fichirs

Un fichier doit ê contenu ds un nbre entier de clusters.  Si on a bcp de pt fichiers, les pertes cumulées peuvent devenir très énormes.  Après pl effacements et créations de fichiers, ceux-ci peuvent ê fragmentés, ce qui ↑ le temps d’accès et ↓ les chances de récupérer les fichiers en cas de prob.  Il faut utiliser un prog de défragmentation du disque.

d. Etude du système NTFS

· conçu pour Windows NT, sa gestion de fichiers est optimisée en performances et en sécurité par rapport à la FAT (même si on retrouve certains pt communs)

· capable de restauration de fichiers endommagés grâce au fichier journal LFS (Log File Service)

· NTFS duplique les secteurs vitaux

· A été conçu pour travailler avec des systèmes RAID (miroring…)

· Ne considère comme définitives que les opérations menées à terme sans incident, sinon il ramène le système à l’état antérieur.

· Chaque entrée de la table est codée sur 64 bits = 16 milliards de milliards de clusters.

· La taille du cluster, appelé « facteur de cluster » ne dépend plus de celle du volume. (déterminé au formatage et peut ê modifié ensuite)

· Pour localiser les données sur disque, NTFS va utiliser les n° logiques des clusters (LCN : Logical Cluster Number) qui sont des n° séquentiels du début à la fin du volume, puis va convertir ce LCN en adresse physique

11.4.5 PLANIFICATION DU TRAVAIL

La planification du travail doit ê déterminée globalement pour tt le système.  Objectifs de cette couche : 

· assurer une bonne utilisation des resssources

· comptabiliser et fournir des stats sur l’utilisation des ressources principales

· attribuer le niveau de priorité approprié aux nouveaux processus

· permettre à chaque processus existant d’obtenir les ressources nécessaires ds des limites de temps raisonnables

· exclure mutuellement les processus qui demandent une même ressource non partageable et éviter les situations de blocage.

· Scheduler (planificateur) est le processus système qu s’occupe de ts ces problèmes.

Son but : assurer une exploitation équilibrée et un service satisfaisant à ts les usagers.

Scheduler est indispensable sur les gros systèmes ou les réseaux multi-utilisateurs.

11.4.6 INTERFACE UTILISATEUR

a. L’interpréteur de commande

Communication entre utilisateur et SE grâce à un langage de commande.

·  tendance actuelle à proposer un répertoire de commande facile à utiliser

· commandes sont des mots clés ou des macro-commandes (pour éviter d’entrer tjs les même suites de commandes)

· les commandes sont reconnues et interprétées par « l’interpréteur de commandes ».

· lorsque le système est prêt, « prompt » s’affiche à l’écran

· les langages de commandes sont souvent imposés par le SE utilisé

· Ds le cas de Unix, l’interface constituée par l’interpréteur de commandes (Shell) p-ê modifiée ou remplacée par l’utilisateur qui peut imposer son propre langage

b. L’interface utilisateur graphique

Avec le système précédent, l’utilisateur doit apprendre et maîtriser le langage de commande.

Avec les interfaces graphiques, il suffit de choisir ds les menus.

11.5 COMPILATEURS – EDITEUR DE LIENS – PROGRAMMES DE SERVICE

11.5.1 DU LANGAGE MACHINE A L’ASSEMBLEUR

· Les premiers prog étaient écrits en binaire.  C’était l’époque du langage machine.

· On a ensuite utilisé des codes mnémoniques pour décrire les opérations.  Les adresses étaient aussi données sous forme symbolique.

· Ce programme plus évolué a été converti en langage machine grâce au programme « Assembleur ».

· L’assembleur n’est plus utilisé que pour programmer le noyau du SE.

· L’assembleur est spécifique à chaque processeur.  (Mais grâce au quasi-monopole d’intel, une normalisation de fait s’est créée.)

11.5.2 DE L’ASSEMBLEUR AUX LANGAGES EVOLUES

· Les langages évolués (Fortran, Cobol, Pascal, Basic, C, …), presque totalement indépendant du type d’ordinateur, bâtis à partir de mots clés, se sont de + en + imposés

· Ts les langages doivent ê traduits par des prog spécialisés avant d’ê exécutés (sf langage machine) :

· Langages d’assemblage traduits par des assembleurs

· Langages évolués traduits par des interpréteurs ou des compilateurs

· Programme source (code source): écrit en langage évolué

· Programme objet (code objet) : résultat de la traduction

11.5.3 INTERPRETEURS ET COMPILATEURS

· L’interpréteur

Les instructions sont lues les unes après les autres et sont converties immédiatement en langage machine par l’interpréteur qui les fait exécuter au fur et à mesure (comme si le langage était accepté tel quel par la machine)


Désavantage : 

Il n’y a pas d’objet car les instructions du prog source sont exécutées, il faut refaire le travail de traduction à chaque exécution.

· Le compilateur

Génère un prog objet que l’on peut donc stocker sous sa fourme exécutable.  Un prog compilé est plus rapide à l’exécution puisqu’il ne faut pas le retraduire à chaque exécution.

Certains génèrent des codes intermédiaires qui sont ensuite interprétés par un logiciel spécialisé. (simplifie les compilateurs et leur portabilité)

· Meilleur compromis

Utiliser un interpréteur pdt la mise au pt du prog, puis un compilateur pour l’exploitation.

11.5.4 LES OUTILS DE DEVELOPPEMENT DE PROGRAMMES

a. l’éditeur de texte

Traitement de texte qui permet de taper le texte source d’un prog, et qui vérifie la syntaxe des prog au fur et à mesure.

b. le compilateur

c. l’éditeur de liens (linker, linkage editor

prog qui permet de combiner pl prog objets en un seul.

L’éditeur de liens prend ts ces morceaux et les groupe pour former un prg complet exécutable

d. le chargeur (loader)

Va charger e prog objet (obtenu après édition des liens) ds la mémoire centrale pour ê exécuté.

On décide souvent au dernier moment à quelle adresse charger le programme.  Le chargeur doit donc ajouter la valeur du déplacement à l’adresse de chargement de chaque instruction, et il doit modifier chaque référence à une instruction.

e. Le dégogueur (debugger)

Logiciel qui facilite la mise au pt de programmes de détection et correction des erreurs.  Trace ON/OFF : suivre l’exécution d’un prog pas à pas.

11.5.5 LES PROGRAMMES DE SERVICE OU UTILITAIRES

Les utilitaires ne produisent rien.  Leur rôle consiste à entretenir l’ordi ou à améliorer ses performances. (ex : récup des données endommagées, compresser des infos, …)

11.6 LES LANGAGES DE PROGRAMMATION

11.6.1 LES GRANDES CATEGORIES

· Les langages évolués sont indépendants v-à-v des ordis.

· 3 grandes catégories de langages évolués :

· basée sur les concepts d’algorithme et d’applications scientifiques

Fortran, Algol, Basic, Pascal, C, …

· traitement des données, gd volumes et bcp d’entrées/sorties

Cobol

· traitement des listes et applications de l’intelligence artificielle

LISP et Prolog

· Il n’y a pas de langage universel (PL/I et Ada n’ont pas abouti aux résultats escomptés)

11.6.2 APERCU DES DIFFERENTS LANGAGES

· Fortran (Formula Translator

Surtout utilisé par les scientifiques, possède de nbreuses « librairies » de sous-prog mathématiques.

· Algol (Algorithmic Oriented Language)

A introduit les concepts de structuration et de récursivité, a Presque disparu à cause de sa complexité.

· Basic  (Beginners All-purpose Symbolic Instruction Code)

Un des plus répendus parmi les utilisateurs de micro-ordinateurs.  Adapté à un dévelop en mode conversationnel.  Populaire grâce à sa simplicité (on peut assimiler très vite la syntaxe et la sémantique du langage).

· Pascal

Issu de l’Algol, orienté « programmation structurée ». + compliqué que le Basic mais + puissant aussi.

· C

Orienté programmation système.  Utilisé pour développer Unix.  Langage simple, code généré efficace, mais la syntaxe permet d’écrire en 1 ligne des instructions très complexes (quasi incompréhensible pour un tiers)

· Cobol (Common business Oriented Language)

Orienté gestion le + utilisé ds le monde.  Convient pour la gestion de fichiers et les bases de données.  Inconvénients : écriture « verbeuse » et difficulté de structuration des prog.  En perte de vitesse aujourd’hui.

· LISP (List Processing)

Conçu pour la manipulation d’expressions et de fct symboliques.  Capacité à traiter les listes, pt nbre d’opérateurs de base, gd nbre de parenthèse et récursivité.  Utilisé en intelligence artificielle.  Architectures basées sur la notion de PILE.

· Prolog (Programmation Logique)

Concepts de LISP + mécanisme d’inférence = permet le dévelop de systèmes experts

· Small Talk

Orienté objet.  Interaction graphique importante (fenêtres, menus)
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