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B Guide de démarrage en programmation 307
B.1 Terminal d’un système UNIX . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 307
B.2 Le langage Python . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 310
B.3 Le langage C . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 312



Table des matières ix

B.4 Le langage Java . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 316
B.5 Le langage HTML . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 316
B.6 Le langage PHP . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 318

Bibliographie 321

Index 323


