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�
A PROPOS


Ce document est un «résumé», car il ne donne que des explications succinctes des thèmes abordés.


C’est donc un «pense bête» plutôt qu’un document de formation.


En conséquence, si vous êtes novice, vous risquez de ne pas comprendre les concepts qui seraient nouveaux pour vous.


Les personnes expérimentées, quant à elles, y trouveront un pense bête clair et concis.
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AVERTISSEMENT


En aucun cas Laurent CONSTANTIN ne pourra être tenu pour responsable des préjudices, de quelque nature que ce soit, pouvant résulter de l’utilisation du contenu de ce document.





DROITS D’AUTEUR


Article 122-4 du Code de la Propriété Intellectuelle	(Loi du 11 mars 1957, article 40, alinéa 1er):


	"Toute représentation ou reproduction, intégrale ou partielle, faite sans le consentement de l'auteur ou de ses ayants droit ou ayants cause, est illicite."


Article 122-5 2° du Code de la Propriété Intellectuelle	(Loi du 11 mars 1957, article 41, alinéa 2ième):


	Ne sont autorisées que "les copies ou reproductions strictement réservées à l'usage privé du copiste et non destinées à une utilisation collective".


Article 122-5 3° du Code de la Propriété Intellectuelle	(Loi du 11 mars 1957, article 41, alinéa 3ième):


	Dans le cadre d'une utilisation collective, "sous réserve que soient indiqués clairement le nom de l’auteur et de la source" ne sont autorisées que les "analyses et courtes citations dans un but d'exemple et d'illustration".


Articles 335-2 et suivants du Code de la Propriété Intel.	(correspondent aux articles 425 et suivants du Code Pénal)


	Ces articles définissent les peines encourues si vous ne respectez pas les droits d’auteur.


�\NUMLGLAUTO �Introduction:


�\NUMLGLAUTO �Présentation:


Sans objet.


�\NUMLGLAUTO �Historique:


Sans objet.


�\NUMLGLAUTO �Précisions sur ce document:


Sans objet.








�
�NUMLGLAUTO �La structure:


		PROGRAM  p;								:	le programme principal s'appelle p


			déclaration de variables locales à p


			PROCEDURE q ;						:	une procédure sans paramètres


				déclaration de variables locales à q


			BEGIN


				...										:	programme de q


			END;


			PROCEDURE r (VAR	x: integer,		:	une procédure avec 3 paramètres


									 	y: float,				x est "in out", mais les autres


										n: integer);			sont uniquement "in"


				déclaration de variables locales à r


			BEGIN


				...										:	programme de r


			END;


			FUNCTION f(x: float, numéro: integer) : float ;	:	une fonction qui retourne un réel


				déclaration de variables locales


			BEGIN


				...										:	programme de f


				f:=....;		 							:	on retourne le résultat


			END;


		BEGIN


			...											:	programme de p


			q;											:	appel de q


			r(6.2,a,a);									:	appel de r


		END.


�NUMLGLAUTO �Les types, les constantes et les variables:


Ils sont repérés par 3 mots clés: TYPE, CONST et VAR. Si, plusieurs déclarations de même caractéristique se suivent, on peut ne pas répéter le mot clé.


�NUMLGLAUTO �Les types:


type T = array[1..6, 3..8] : float;	:	déclaration de t un type tableau de réels à 2 dimensions allant de T[1,3] à T[6,8]


type toto =(0..8);	:	déclaration d'un type toto: c'est un intervalle de 0 à 8


         titi = (ttt,rrr,uuu);	:	un type énuméré de 3 éléments (le mot clé type est facultatif)


�NUMLGLAUTO �Les constantes:


const i: integer =32;	:	initialisation de la constante i à 32


            tab:T=(1,2...);	:	initialisation d'un tableau de type T


En fait, les constantes peuvent changer de valeur dans le programme: ah c'est du joli !! En effet, c'est la seule manière d'initialiser une variable...


�
�NUMLGLAUTO �Les variables:


var  i,j: integer;	:	définition de i et j comme des entiers


        a: float;	:	déclaration d'un réel		(ex: 5.6)


        b: boolean;	:	déclaration d'un booléen		(ex: true)


        c:character;	:	déclaration d'un caractère		(ex: 'e')


        toto: string;	:	déclaration d'un string		(ex: 'phrase')


�NUMLGLAUTO �Les conditions:


les conditions peuvent être:


a=0	:	a égal à zéro


(a=0) OR (NOT (b=1) AND c>=4)	:	a=0 ou b différent de 1 et c supérieur ou égal à 4


�NUMLGLAUTO �Une_instruction:


Ce que j'ai par la suite appelé une_instruction est soit une instruction, soit un ensemble d'instructions écrit dans un bloc:


begin


	instruction1


	intruction2


	...


end; 


�NUMLGLAUTO �Les boucles:


	FOR i:=1 TO 30 DO					:	on répète pour i de 1 à 30


	une_instruction;


�NUMLGLAUTO �Les choix:


	IF condition1 THEN						:	si la condition1 est vraie, on fait une_instruction1


		une_instruction1;	





	IF condition1 THEN						:	si la condition1 est vraie, on fait une_instruction1


		une_instruction1						:	pas de ; en fin de ligne ou de bloc (après le end)


	ELSE										:	sinon, on fait une_instruction2


		une_instruction2;


�NUMLGLAUTO �Et aussi:


a := b;	:	a reçoit le contenu de la variable b


abs(b);	:	valeur absolue de b


a mod b	:	0mod4=0; 1mod4=1; 3mod4=3; 4mod4=0; 5mod4=1; ....


(* ici_le_commentaire*)	:	on place un commentaire


a:=concat(b,c)	:	concaténation


char(i)	:	caractère d'indice i


gotoxy(6,4);	:	placement sur l'écran


write('coucou',variable);	:	écriture à l'écran de coucoucontenu_de_variable


write(var:3);	:	écrit var sur 3 caractères minimum


writeln;	:	saute une ligne


�\NUMLGLAUTO �Conclusion:


�\NUMLGLAUTO �Couverture du sujet:


A mon avis, ce résumé couvre 20% du sujet.


�\NUMLGLAUTO �Thèmes non abordés:


Beaucoup de choses...


�\NUMLGLAUTO �Où approfondir ses connaissances:


Sans objet.
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