
    
      
        
          
        
      

    



	[image: image]

	 
	[image: image]





[image: image]


Apprenez à programmer par vous-même


Zach Zinfadel



[image: image]




––––––––

[image: image]


Traduit par Michel Gambier 

“Apprenez à programmer par vous-même”

Écrit Par Zach Zinfadel

Copyright © 2023 Zach Zinfadel

Tous droits réservés

Distribué par Babelcube, Inc. 

www.babelcube.com 

Traduit par Michel Gambier

“Babelcube Books” et “Babelcube” sont des marques déposées de Babelcube Inc.



	[image: image]

	 
	[image: image]





[image: image]



Préface


[image: image]




Nous voulons prendre le temps de vous remercier d’avoir acheté notre guide en ligne. HiddenStuff Entertainment reste l’une des meilleures applis et l’un des meilleurs éditeurs de livres numériques en ligne. Nous nous sommes engagés à vous fournir les connaissances les plus importantes pour enrichir votre vie.

Nous espérons sincèrement que vous trouverez ce guide utile et profitable pour votre quête d’amélioration. Nous cherchons à proposer aux lecteurs des connaissances qui leur permettent d’acquérir du talent et d’atteindre les plus hauts niveaux dans les domaines qui les intéressent. Suite à cela, ils apprécieront d’autant mieux leur travail. Après tout, nous sommes persuadés que l’on doit apprécier la vie autant que faire ce peut.

Si vous avez besoin de plus d’aide et de ressources concernant ce guide, n’hésitez pas à consulter notre site :

Hiddenstuffentertainment.com
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Les premières choses que nous allons apprendre ne sont pas difficiles en soi : les types de données de base telles que les variables. Nous allons nous servir du langage JavaScript dans cette leçon et il nous servira de modèle. Cela est dû à sa facilité à être compris. Mais aussi parce qu’il peut être exécuté par n’importe quel navigateur et que les programmes en JavaScript peuvent être écrits avec un simple éditeur. Ceci est dû au fait que ce langage est basé sur les recommandations de l’ECMA, ce qui rend ces langages de programmation faciles à comprendre. En outre, vous découvrirez qu’en comprenant comment fonctionne JavaScript, vous pourrez facilement passer à d’autres langages de programmation, orientés objets. En fait, si vous avez un navigateur et du réseau, vous pourrez tester facilement vos programmes en JavaScript. C’est pourquoi nous considérons ce langage comme un point de départ idéal. Dès que vous aurez assimilé les bases, l’apprentissage d’autres langages deviendra très facile.
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Qu’est-ce qu’une variable ?
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Les variables peuvent être vues comme des jarres avec des étiquettes où l’on peut stocker différents types de données. Bien que les variables puissent être de plusieurs types, nous nous contenterons de nous occuper de trois d’entre eux pour le moment.

String (chaîne)

Ce sont habituellement des caractères alphanumériques. Cela inclut certains symboles tels que les signes de ponctuation. Voici un exemple typique : "Bonjour, voyons un peu ce que nous réserve la journée !"[1]. C’est l’exemple même d’une variable chaîne. Elle peut aussi contenir des apostrophes ou guillemets simples anglais ( ‘ et ’ ) comme dans : "‘Rentrons, dit Lauretha’". Le type chaîne est utilisé pour le stockage de texte.
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