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Introduction
Alors comme ça, tu as envie d'apprendre à coder ? Génial ! Le codage, c'est-à-dire l'écriture de programmes informatiques, a de quoi séduire tout le
monde tant il possède de facettes : créativité, logique, art, maths, narration,
création graphique et résolution de problèmes. Des jeux et des simulations à
des outils pratiques et des gadgets électroniques, ce livre t'accompagne pas
à pas dans l'apprentissage de vrais langages de programmation pour coder de
vrais programmes que tu pourras ensuite partager avec ta famille et tes amis.
À propos de ce livre
Beaucoup d'enfants ont envie d'apprendre à coder, mais tous ne fréquentent
pas une école qui dispense des cours de programmation informatique ou une
colonie de vacances estivale sur cette thématique. C'est là que ce livre entre
en jeu !
Apprendre à coder en s’amusant pour les Nuls t'aidera à acquérir toutes
les notions et compétences de base en codage utilisées par les vrais
programmeurs informatiques. Tout ce que tu feras ici te servira à apprendre
de nouvelles techniques et des langages de programmation plus avancés par
la suite. Cerise sur le gâteau, les outils de ce livre sont gratuits, disponibles
en ligne et faciles à utiliser.
Ce livre aborde les sujets suivants :
» Scratch, langage d’apprentissage développé au MIT (Massachusetts Institute
of Technology), qui a tellement gagné en popularité qu’il peut aujourd’hui
être considéré comme le langage de programmation pour enfants le plus
apprécié. C’est pourquoi ce livre propose de nombreux projets réalisés dans
la toute dernière version de Scratch : la 3.0. Scratch est un langage en mode
bloc qui permet aux codeurs débutants de se familiariser facilement avec la
programmation informatique. Et de plus, il est ludique !

» JavaScript, qui sert à coder toutes sortes de choses, des applis aux sites Web,
en passant par des gadgets électroniques. De nouveaux environnements de
programmation ont rendu JavaScript plus accessible que jamais grâce à des
interfaces qui permettent de basculer entre les formats en mode bloc et en mode
texte. Ainsi, tu peux commencer ton apprentissage en mode bloc (dans Scratch,
par exemple), puis passer progressivement au mode texte au fur et à mesure
que tu acquiers de nouvelles compétences et que tu gagnes confiance en tes
capacités de codeur. Dans ce livre, les projets en JavaScript sont présentés au
travers de deux supports différents (officiellement appelés EDI, environnements
de développement intégrés) : le Labo des applis de Code.org, pour l’élaboration
d’applis destinées à des appareils mobiles, et MakeCode, pour le codage
d’instructions dédiées au fonctionnement d’une petite carte électronique, appelée
micro : bit.

» Concepts de programmation informatique fondamentaux, qui s’appliquent
à la fois aux projets de ce livre et aux autres activités de codage (et, plus
généralement, à l’informatique) que tu mèneras peut-être par la suite.


Outre ces éléments, la conception et l'animation graphiques constituent
des compétences incroyablement importantes à utiliser de concert avec le
codage pour créer des outils numériques particulièrement jolis et intuitifs.
Néanmoins, ce livre ne te donnera que peu d'explications dans ces domaines,
car il se concentrera principalement sur le codage.
Suppositions stupides
Bien le bonjour à toi qui as acheté ce livre et lis cette introduction ! Je
suppose que tu es un enfant désireux d'apprendre à coder. Fantastique ! Tu
te lances ici dans une aventure qui va te faire passer du stade d'utilisateur
de produits technologiques à celui de créateur de produits technologiques. Et
cela s'avère beaucoup plus facile que tu ne pourrais le penser.
Alors que tu t'apprêtes à te lancer, voici quelques autres suppositions que j'ai
faites à ton sujet et celui de ton équipement technologique :
» Tu as l’habitude de saisir du texte sur une tablette ou un ordinateur et d’utiliser
une souris ou un pavé tactile. Peu importe que tu travailles sur un système
Windows ou Mac, car les instructions de codage des différents projets sont
totalement indépendantes de la plate-forme informatique.

» Tu possède une connexion Internet et sais comment démarrer un navigateur Web
pour accéder à des sites Web.

» Si tu choisis d’utiliser la carte électronique micro : bit, ton ordinateur doit
comporter un port USB, sur lequel se branchera cette carte.

» Tu as déjà joué avec quelques applis, sites Web ou jeux sur un ordinateur,
de sorte que tu as une idée de la manière dont se présentent les interfaces
utilisateur (UI) et dont les gens interagissent avec un ordinateur par le biais
d’une UI.


» Tu as de bonnes connaissances en mathématiques et tu maîtrises les calculs de
base, comme l’ajout de nombres entiers, et les opérations simples, telles que
la comparaison de deux nombres entiers. Dans ce livre, nous utiliserons des
variables algébriques, mais tu n’as pas besoin de connaissances préalables dans
ce domaine.


Enfin, si tu n'es pas très bon en orthographe et ponctuation, lorsque tu
coderas en mode texte, tu devras peut-être prévoir un délai supplémentaire
pour détecter et corriger les fautes d'orthographe dans ton code. Les EDI
des langages de programmation peuvent te donner des indices sur les
commandes qu'ils ne comprennent pas, mais c'est à toi de faire attention
aux détails.
Conventions utilisées dans ce livre
Au fil de ton travail sur les projets de ce livre, tu rencontreras quatre icônes.
Chacune met l'accent sur un aspect spécifique.
[image: ]Cette icône indique un paragraphe qui te donne un conseil pour te faciliter la
tâche. Tu en rencontreras régulièrement.
[image: ]Ce type de paragraphe t'aide à te souvenir des concepts et des techniques de
codage dont tu te sers et à les mettre en lien avec les grands principes de la
programmation !
[image: ]Cette rubrique te met en garde et attire ton attention sur des informations
qui pourront t'épargner des « prises de tête ».
[image: ]Un paragraphe avec cette icône te permet d'en savoir plus sur les rouages et
les détails techniques, ainsi que sur le matériel.
Et après ?
Tu peux travailler sur les projets dans l'ordre du livre ou les réaliser dans
le désordre, selon tes envies. Une fois un peu expérimenté en codage, tu
pourras prendre des milliards de nouvelles directions. Apprends des concepts
plus avancés en Scratch et JavaScript, élabore tes propres projets. Lance-toi
également dans des langages de programmation plus avancés.
J'espère que ce livre te donnera envie d'en apprendre plus sur le codage et
d'utiliser la technologie à des fins créatrices. Dans tous les cas, bravo de
franchir la première étape ! Allons-y !

PARTIE 1Pour commencer
[image: ]

Dans cette partie…

» Découvre les composants d'un
programme informatique

» Familiarise-toi avec les éléments
essentiels dans l'utilisation de
Scratch, du Labo des applis et de
MakeCode

» Apprends les bonnes techniques
pour corriger un code incorrect




Chapitre 1 Qu’est-ce que le codage ?
Tu sais que le codage est lié à la création des applications que tu
utilises et au contrôle des éléments technologiques dans ta vie. Mais
qu'est-ce que le codage, exactement ? Aussi appelé programmation
informatique, le codage consiste à créer des instructions pour qu'un appareil
informatique effectue telle ou telle action. De même que tu utilises une
langue pour communiquer avec les gens qui t'entourent, de même tu te
sers d'un langage de programmation pour communiquer avec l'ordinateur.
Et exactement de la même manière que tu peux apprendre à écrire, parler
et comprendre des langues différentes de celle que tu as acquise quand tu
étais petit, tu peux apprendre à communiquer au moyen d'un langage de
programmation, afin de pouvoir « parler » aux ordinateurs !
[image: ]

Tu te demandes sûrement si l'apprentissage d'un langage de programmation
est difficile. Rassure-toi : se mettre au codage est vraiment facile, et tu
n'auras aucun mal à écrire de vrais programmes informatiques pour
accomplir toutes sortes de tâches ! Contrairement aux débuts du codage,
où les programmeurs informatiques travaillaient avec de longues séries
de chiffres (des 0 et des 1), tu peux maintenant utiliser des mots et des
symboles facilement compréhensibles. Par exemple, tu peux demander à
une application de lire un son trois fois (« boum boum boum ! ») avec une
commande telle que répéter 3 (lire son boum). Sympa, non ?
C'est ce type de langage convivial, appelé langage de haut niveau, que tu
utiliseras pour tes débuts en programmation. (Beaucoup de programmeurs se
servent aussi de langages de haut niveau.) Je t'en dirai plus à ce sujet et sur
les langages que tu emploieras dans ce livre par la suite.
Sans doute te demandes-tu également si tu peux faire des choses sympas
en tant que programmeur débutant. Oui, bien sûr ! Dans ce livre, tu écriras
du code pour élaborer différents types de jeux et des gadgets électroniques.
Autant d'inventions que tu pourras ensuite pratiquer et partager avec tes
amis et ta famille !
Quels langages utiliseras-tu ?
Ce livre contient une multitude de projets que tu pourras réaliser pour
apprendre les bases du codage et créer de vraies applications. Pour cela, tu
utiliseras deux langages de programmation : Scratch and JavaScript.
Dans le langage Scratch, tu élabores le code en combinant des blocs (aussi
appelés briques) qui s'assemblent en un programme complet. Il s'agit
d'un langage d'apprentissage, conçu spécialement pour les enfants, qui
possède son propre environnement de développement intégré (EDI), expression
complexe pour désigner un éditeur dans lequel tu écris et testes du code.
JavaScript est un langage de programmation professionnel, dont se servent
des codeurs de métier pour élaborer toutes sortes de choses, des applications
aux sites Web. Pour programmer en JavaScript, tu travailleras dans deux
EDI simples comme tout : le Labo des applis et MakeCode. Comme celui de
Scratch, ces environnements te permettent de travailler avec des blocs qui se
combinent pour donner tes commandes de codage.
Néanmoins, quand tu te sentiras prêt à te lancer dans le codage textuel,
c'est-à-dire en tapant tes commandes, tu pourras basculer en mode texte
dans le Labo des applis et MakeCode.
Tu peux créer ton code dans Scratch, le Labo des applis et MakeCode
sur n'importe quel ordinateur ou tablette. Assure-toi d'avoir une bonne
connexion Internet, et en avant l'aventure ! Le Chapitre 2 t'en dira plus sur
les bases à connaître pour travailler avec chaque langage et environnement
de développement.
À quoi ressemble un programme informatique ?
Un programme informatique se compose d'instructions que tu codes pour
qu'un ordinateur exécute certaines tâches. Un programme se présente sous
la forme d'une liste d'étapes, composées de mots et de symboles. Beaucoup
de ces mots te sont sans doute déjà familiers, comme jusqu’à ce que,
si et toujours. Dans un programme informatique, ces mots sont appelés
commandes, car tu commandes à l'ordinateur d'accomplir une action
spécifique. Certaines se présentent comme des associations de mots que tu
connais et qui ont été accolés pour former de nouveaux mots. Par exemple,
JavaScript utilise la commande onEvent pour déterminer si un utilisateur a
cliqué sur un bouton.
Dans un programme informatique, tu reconnaîtras peut-être aussi beaucoup
de symboles. Ceux-ci ressemblent aux opérateurs que tu utilises en maths
(+ − > =) et aux signes de ponctuation dont tu te sers en français, comme le
point (.) et le point-virgule ( ;).
Pour que l'ordinateur comprenne ce qu'il doit faire, l'ensemble des
commandes et symboles d'un programme informatique sont organisés dans
un ordre spécial. Prévoir ce dernier, puis le coder est un peu comme écrire
une histoire, résoudre un problème de maths, exécuter une chorégraphie
de danse ou mener une action au foot. Tu dois combiner et exécuter le
programme dans un ordre spécifique : pas question de placer les instructions
comme bon te semble et d'attendre du programme qu'il s'exécute
correctement.
Un exemple : Hello World !
Historiquement, le premier programme informatique écrit par tout débutant
en codage a pour but d'afficher Hello World ! (Bonjour le monde !) à l'écran. La
Figure 1.1 montre un exemple de la manière dont ce code se présente dans
Scratch, et la sortie produite (c'est-à-dire ce qui s'affiche à l'écran).
[image: ]
Figure 1.1

La figure 1-2 présente le même code en JavaScript (en mode bloc et en mode
texte) dans l'environnement du Labo des applis et la sortie obtenue.
[image: ]
Figure 1.2

La figure 1-3 montre le même code en JavaScript (en modes bloc et texte)
dans l'EDI de MakeCode et la sortie telle qu'elle s'affiche sur la carte
électronique micro : bit. Comme celle-ci ne peut faire défiler qu'une seule
lettre à la fois, la figure affiche juste la lettre H au début de Hello World !.
Tu créeras de petits programmes comme celui-ci, et très vite, tu passeras à
des beaucoup plus grands !
[image: ]
Figure 1.3

La recette d’un programme
Souvent, le matin, je prépare des pancakes aux pépites de chocolat pour ma
famille en suivant une recette que je me suis créée. Une recette est comme un
programme informatique, et la suivre revient à exécuter le programme. La
recette se déroule en plusieurs étapes, en l'occurrence rassembler et mesurer
les ingrédients, les mélanger pour obtenir la pâte à pancakes, puis déposer
des cuillérées de celle-ci sur le gril pour les faire cuire. De la même manière,
un programme informatique inclut différentes étapes, notamment demander
des informations à l'utilisateur, accomplir quelque chose à partir de ces
informations et donner le résultat à l'utilisateur.
Au sein de chaque partie d'un programme, tu écris de petits morceaux de
code, destinés à l'exécution de différents processus. Un morceau de code
qui réalise une tâche s'appelle un algorithme. Par exemple, lorsque je fais
des pancakes, un algorithme consiste à tester la température de la surface
du gril : je branche celui-ci, le règle sur une certaine température et laisse
tomber quelques gouttelettes d'eau dessus pour savoir à quelle vitesse elles
s'évaporent.
La construction d'algorithmes est importante dans le codage de programmes
destinés à faire fonctionner un ordinateur. Pense aux types d'algorithmes
que tu pourrais créer dans ton jeu préféré sur ton téléphone. Par exemple,
s'il s'agit de Yahtzee, tu pourrais coder un algorithme qui fasse rouler le dé.
Dans le jeu Space Invaders, tu pourrais faire voler un vaisseau spatial dans le
ciel de temps en temps.
Les algorithmes que tu crées sont ensuite reliés les uns aux autres pour
constituer un programme complet. En tant que codeurs, nous possédons trois
termes sophistiqués pour désigner ces connexions entre les algorithmes :
séquence, sélection et répétition. Voici la signification de chacun.
» Séquence : ordre dans lequel se déroule un processus. Chaque programme
informatique doit être rigoureusement organisé, de sorte que les étapes soient
exécutées dans un ordre logique. Par exemple, pour faire des pancakes, je
dois exécuter mon algorithme « préparation de la pâte » avant mon algorithme
« cuisson de la pâte » !

» Sélection : choix d’un chemin en fonction de certaines conditions. Par exemple, si
tu décides d’aller au cinéma ce week-end, tu devras choisir entre un film d’action
ou une comédie. Ton choix t’amènera alors à exécuter de nouvelles séquences
– et par voie de conséquence, d’autres sélections – directement dépendantes de
ton choix. La sélection est souvent codée au moyen d’instructions conditionnelles
structurées ainsi : si [la condition se produit] alors [la conséquence a lieu].
Ces commandes conditionnelles permettent de créer autant de chemins que
nécessaire pour répondre aux conditions du programme.

» Répétition : reproduction de quelque chose. Lorsque tu répètes du code, il
s’exécute en boucle, encore et encore. Une boucle est une structure qui demande
à l’ordinateur d’exécuter plusieurs fois les mêmes commandes, sans qu’il soit
besoin de réécrire celles-ci. Tu sais déjà comment fonctionne une boucle : dans
une chanson, la batterie joue en boucle pour fournir un schéma rythmique
continu de la première à la dernière note du morceau.


Tout au long de ce livre, il sera question de séquences, de sélections et de
répétitions. Si besoin est, pour rafraîchir ta mémoire sur l'emploi de chacune
lors du codage d'un programme, réfère-toi à la liste ci-dessus.
Planifie tes programmes
Au moment de planifier et développer tes programmes, tu dois procéder de
manière méthodique pour les écrire. Plusieurs solutions s'offrent à toi pour
représenter un programme avant de le transcrire en code à utiliser sur un
ordinateur.
Certaines personnes aiment dessiner une image ou une série d'images (un
storyboard) pour montrer comment une application, un jeu ou un site Web se
présentera à l'écran. Ce type de travail est souvent mené par des graphistes,
personnes qui réalisent les illustrations et les animations des programmes
informatiques. Pour les programmes que tu coderas dans ce livre, tu
réaliseras tes propres créations graphiques, donc pense à faire quelques
dessins avant de te mettre au clavier pour coder.
Pour planifier leurs programmes, d'autres personnes préfèrent écrire un
pseudocode ou élaborer un organigramme, c'est-à-dire un petit plan avec
des cadres spéciaux et des flèches qui décrivent les parties principales
du programme. Le Tableau 1.1 présente quelques-uns des symboles
fondamentaux utilisés dans les organigrammes et la signification de chacun.
Tableau 1.1 : Symboles utilisés dans les organigrammes

	Symbole 	Nom 	Rôle 
	[image: ]	Flèche 
	Indique la séquence du programme 

	[image: ]	Terminaison 
	Débute ou termine un programme 

	[image: ]	Processus 
	Exécute une tâche 

	[image: ]	Décision 
	Génère une décision, comme oui ou non 

	[image: ]	Entrée/sortie 
	Accepte une entrée ou produit une sortie 

	[image: ]	Préparation 
	Définit un compteur de boucle 



Dans ce livre, plusieurs programmes sont planifiés à l'aide d'un
organigramme. La Figure 1.4 montre un exemple simple d'organigramme
pour un programme qui permet à un utilisateur de rechercher une chanson et
de la diffuser ensuite. Planifier ainsi un programme a ceci de formidable que
l'organigramme t'aide à réfléchir au fonctionnement global du programme :
tu peux mener cette phase visuellement et remettre l'écriture du code à plus
tard !
Une autre méthode de planification consiste à noter tes idées générales sous
une forme simplifiée de code informatique, appelée pseudocode, c'est-à-dire du faux code. Celui-ci n'est pas exécutable par l'ordinateur, mais il est
écrit de la même manière. Quand tu rédiges du pseudocode, tu n'as pas à te
soucier de la ponctuation, comme les points-virgules ou les accolades : tu
peux donc rester concentré sur le fonctionnement global du programme,
sans te préoccuper des détails.
[image: ]
Figure 1.4

Par exemple, si tu codes une partie d'un jeu de Simpsons dans lequel Homer
mange des donuts, tu peux écrire un pseudocode de ce type :
créer variable donuts = 0

si Homer mange un donut
  alors ajouter 1 à donuts

si donuts > 10
  alors afficher "Arrête de manger des donuts !"
  sinon afficher "Prends un autre donut !"

Quand tu décides de dessiner des images, de faire un organigramme de ton
programme ou d'écrire du pseudocode, je te conseille de consigner tout cela
sur papier de manière organisée avant de commencer à coder.
Prépare-toi au codage
Bien que le codage consiste à concevoir de nouvelles idées et à leur donner
vie grâce à des programmes informatiques, n'oublie pas que tu dois aussi
être dans l'état d'esprit d'un programmeur. De même que tu te prépares
avant un concours d'orthographe ou une course, tu peux accomplir certaines
choses pour te mettre en situation optimale d'écrire du code, notamment :
» Suivre des exemples. Les algorithmes que tu apprends en codant des
programmes exemples s’appliquent à des millions d’autres programmes. Ainsi,
dès lors que tu sais créer une augmentation du score dans un jeu, tu peux coder
le même processus dans tout autre jeu que tu concevras. Les bons codeurs
explorent le Web et réutilisent des bouts de code qu’ils trouvent en ligne.
Apprends par l’exemple !

» Penser du haut vers le bas. Quand tu développes un programme informatique,
commence tout en haut et travaille en progressant vers le bas. N’entre pas dans
les détails d’un programme lorsque tu commences à réfléchir à une nouvelle
application. Conçois d’abord le plan général. Ensuite seulement, deviens plus
précis en dessinant des images ou en faisant des storyboards. Cela fait, crée un
organigramme, puis écris du pseudocode. Enfin, code l’application bloc par bloc.

» Être patient et tenace. Quoi que tu réalises – un programme informatique,
une prestation musicale ou un repas gastronomique –, tu devras faire preuve de
patience pour acquérir de nouvelles compétences, mais aussi de ténacité pour
surmonter tous les défis que cela implique et en tirer des enseignements. Il te
faudra une bonne dose de chacune de ces qualités.

» Cultiver ta créativité. Contrairement à ce que pensent beaucoup de gens, le
codage n’est pas une discipline austère et calculatrice. De l’invention de nouveaux
jeux vidéo à l’élaboration de solutions inédites à un problème, la créativité
représente une grande partie du processus de codage. Explore un maximum de
pistes susceptibles d’inspirer ta créativité pour la programmation. Lève les yeux
de ton ordinateur, regarde le monde autour de toi et écoute les sons de la vie.
Détourner ton attention du code pendant un moment te permettra d’y revenir
avec de nouvelles perspectives !

» Savoir que la correction d’erreurs représente la moitié du travail. Déboguer
ton code t’obligera à reprendre tes étapes et à les examiner attentivement –
parfois ligne à ligne, en isolant et testant de petits morceaux de code, ou en
testant des données exemples pour étudier la sortie produite –, afin d’identifier
et de résoudre les problèmes. Tu passeras beaucoup de temps à corriger ces
erreurs avant d’obtenir un code complètement opérationnel. Savoir surmonter ta
frustration est donc essentiel pour devenir un codeur brillant. Garde ton calme et
persévère !


Code des choses sympas
Les codeurs conçoivent les applications en vente dans le commerce, mais
que font-ils d'autre ? Il existe une multitude de choses sympas réalisables
avec du code ! Pour l'ordinateur, tu peux créer des jeux en ligne, des sites
Web personnels et de petits sites commerciaux, ou des visites virtuelles de
tes galeries photo. Concernant les gadgets du quotidien, tu peux inventer
des alarmes pour sac à dos, des jeux portatifs, des outils de surveillance
médicale, des capteurs météo, des trackers pour animaux de compagnie et
des nourrisseurs de poissons automatiques.
Si tu aimes ce qui touche au textile et à la couture, tu peux coder des
programmes qui contrôlent des LED cousues dans du tissu, afin de créer des
déguisements totalement fous qui s'allument lorsque tu pénètres dans une
pièce, par exemple pour Halloween ou pour simuler des fantômes. Si tu es
davantage attiré par les activités liées à la sécurité et aux agents secrets, tu
peux te tourner vers le cybermonde et acquérir les bases d'Internet et des
techniques de cryptage, afin de sécuriser des transmissions de données en
ligne et de préserver la confidentialité d'informations.
Si tu as un don pour le théâtre, tu peux te lancer dans la mise en scène
en écrivant du code pour contrôler des robots qui dansent sur scène tout
en faisant voler des drones synchronisés au-dessus d'eux. Si tu aimes
l'électronique domestique, tu peux coder toutes sortes de dispositifs
utilisables dans ta maison intelligente, des moniteurs vidéo à des appareils
diffusant une musique d'ambiance définie automatiquement selon le moment
de la journée.
Et qu'en est-il des applications proposées sur l'App Store ou autre ? Tu peux
créer toutes sortes de jeux, des puzzles aux jeux de mots, en passant par
les jeux d'arcade. Dans un tout autre domaine, tu peux concevoir des outils
d'assistance pour aider les gens dans leur vie quotidienne. Si tu es un bon
samaritain, il est possible de coder des applications pour permettre à des
personnes dans le besoin d'accéder à des ressources disponibles, surtout en
périodes de crise. Ton imagination et tes compétences sont les seules limites
aux programmes que tu peux coder.
En tant que jeune programmeur, tu peux élaborer des versions simplifiées
de bon nombre de ces formidables jeux et outils actuels. En faisant cela, non
seulement tu t'amuseras et auras la satisfaction de réaliser un produit réel et
utilisable, mais tu te constitueras aussi des bases solides pour l'avenir.

Chapitre 2 Utilisation des langages de programmation et des EDI
En tant que codeur, tu utiliseras de nombreux langages de
programmation. Exactement comme un voyageur qui se déplace de pays
en pays doit parler plusieurs langues, tu dois connaître divers langages
de codage pour les différents types de projets que tu créeras. Par exemple,
une application mobile, un site Web, un jeu pour Nintendo Switch et une
voiture autonome ne se codent pas avec les mêmes langages. Les projets
de ce livre sont écrits dans deux langages absolument formidables pour les
codeurs débutants : Scratch et JavaScript.
Scratch est un langage d'apprentissage constitué de blocs que tu combines
pour créer des programmes. Le codage en Scratch s'effectue dans un
environnement de développement intégré (EDI) en ligne, c'est-à-dire un éditeur
tout-en-un, dans lequel tu écris et exécutes ton code. Les programmes créés
dans ce langage fonctionnent sur ordinateur et sur tablette.
[image: ]

JavaScript est un langage texte professionnel, qui t'obligera donc à taper les
commandes pour créer tes programmes. Mais ne t'inquiète pas ! Dans ce
livre, tu utiliseras des EDI en ligne qui te permettront de choisir si tu préfères
programmer en JavaScript en mode texte ou en mode bloc. Les programmes
que tu codes dans l'EDI du Labo des applis fonctionnent sur ordinateur et sur
téléphone mobile. En revanche, ceux que tu écris dans l'EDI de MakeCode
alimentent une carte électronique appelée micro : bit. Tes programmes
s'exécutent sur un simulateur affiché sur l'écran de ton ordinateur et, si tu le
souhaites, sur un vrai micro : bit.
Ce chapitre t'aidera à mettre en place et comprendre la configuration de
base de Scratch, du Labo des applis et de MakeCode. Tu apprendras aussi un
peu à travailler avec des images et des sons, de façon à pouvoir élaborer des
interfaces utilisateur (UI, de l'anglais user interface) sympas et attrayantes pour
tes projets.
Préparation initiale et présentation des EDI
Scratch, le Labo des applis et MakeCode sont tous trois gratuits, mais avant
de pouvoir commencer à coder dans les deux premiers, tu dois t'y créer un
compte. Tu échappes à cette tâche dans MakeCode.
Crée ton compte dans Scratch
Te créer un compte dans Scratch est aussi rapide que facile. Suis juste ces
étapes :
1. Dans n’importe quel navigateur, affiche la page https://scratch.mit.edu/.

2. En haut de la page d’accueil de Scratch, clique sur Rejoindre Scratch.

3. Dans la boîte de dialogue Rejoindre Scratch, tape un nom d’utilisateur Scratch, ainsi
qu’un mot de passe, comme le montre la Figure 2.1. Ensuite, clique sur le bouton
Suivant.

4. Sélectionne ta date de naissance, ton sexe et ton pays, puis clique sur Suivant.

5. Tape l’adresse de messagerie de l’un de tes parents ou de ton tuteur, puis clique sur
Suivant.

Un écran apparaît, t’indiquant que tu fais maintenant partie de la communauté
Scratch et qu’un courriel de confirmation a été envoyé à ton parent ou tuteur.

6. Ton parent ou tuteur doit ouvrir le courriel et confirmer que tu es autorisé à partager
publiquement ton travail sur Scratch.

Si l’adulte ne confirme pas, tu peux quand même travailler dans Scratch, mais pas
partager tes programmes.


[image: ]
Figure 2.1

7. Dans le dernier écran, clique sur OK, afin de finaliser ton inscription.


Une fois ton compte Scratch configuré, tu peux t'y connecter à tout moment
en cliquant sur Se connecter, dans l'angle supérieur droit de la page
d'accueil de Scratch, et en tapant ton nom d'utilisateur et ton mot de passe.
Prends tes repères dans Scratch
Après avoir créé ton compte dans Scratch, tu arrives sur la page d'accueil du
produit. Découvrons ensemble une partie des composants visibles à l'écran et
certaines des actions que tu peux accomplir.
L’EDI de Scratch
Pour ouvrir l'EDI de Scratch, clique sur Créer, en haut de la page d'accueil de
Scratch. Comme le montre la Figure 2.2, un nouveau projet vierge apparaît
dans l'environnement Scratch. Tu te retrouveras également devant ce même
écran chaque fois que tu cliqueras sur Fichier > Nouveau lors de ton travail
dans Scratch.
[image: ]Si l'environnement Scratch apparaît en anglais, clique sur l'icône de
planète (présentée en marge), en haut à droite, puis sur Français.
[image: ]

La barre de menus en haut de l'EDI de Scratch n'offre que quelques choix.
Voici les plus importants :
» Fichier > Nouveau crée un nouveau projet.

» Modifier te permet d’activer et désactiver le mode Turbo. Quand il est activé, ce
mode exécute le programme à la vitesse maximale possible.

» La zone Nom du projet te permet d’attribuer un nom à ton projet.

» Le bouton Partager sert à partager ton projet (voir le Chapitre 19).


» Le bouton Voir la page du projet affiche la page du projet en cours, te
permettant de donner des instructions à l’utilisateur sur la manière d’utiliser
ton programme. Sur ladite page, clique sur Voir à l’intérieur pour revenir à
l’environnement présenté à la Figure 2.2.

» L’icône de dossier Mes projets permet d’ouvrir des projets que tu as créés.


Les onglets dans la partie gauche de l'EDI de Scratch varient selon que tu es
en train de créer du code pour un lutin (sprite), c'est-à-dire un objet dans
Scratch, ou pour la scène, autrement dit l'arrière-plan où vit ton lutin :
» L’onglet Code donne accès aux catégories et aux blocs de commandes.

» L’onglet Costumes donne accès aux costumes du lutin et à l’éditeur du lutin pour
modifier ces images.

» L’onglet Arrière-plans donne accès aux arrière-plans pour la scène et à l’éditeur
permettant de modifier ces illustrations.

» L’onglet Sons donne accès aux sons et à l’éditeur de son.


L'espace de travail correspond à l'endroit où tu fais glisser des blocs de
commandes et où tu les assembles ensuite pour créer de plus grands blocs
de code. Pendant l'élaboration de ce code, sers-toi des icônes de zoom pour
agrandir ou réduire l'affichage en fonction de tes besoins.
[image: ]La fenêtre Sac à dos au bas de l'EDI de Scratch est un endroit où tu peux
enregistrer et stocker des composants de ton projet en vue de les réutiliser et
les partager avec d'autres projets. Fais-y simplement glisser un bloc de code,
un lutin, un costume ou un son, et il sera disponible dans tous tes projets !
Il te suffira alors de le faire glisser de ton Sac à dos dans le projet souhaité.
Pour supprimer un élément de ton Sac à dos, clique dessus du bouton droit
(Windows) ou ctrl-clique dessus (Mac), puis clique sur supprimer.
La scène principale désigne la grande fenêtre qui affiche ce que verra
l'utilisateur, en l'occurrence les lutins et l'arrière-plan. Pour agrandir ou
réduire sa taille, clique sur une icône de redimensionnement de la scène.
Situées juste au-dessus de la scène, les icônes de drapeau vert et de panneau
Stop permettent respectivement de démarrer et d'arrêter la plupart des
projets que tu crées.
La fenêtre des lutins affiche les lutins (objets) de ton projet. Chaque fois que tu
commences un nouveau projet, il contient par défaut (action que l'ordinateur
accomplit automatiquement) le lutin de base, un chat toujours appelé Sprite1.
Les informations concernant celui-ci figurent juste sous la scène. Ainsi,
dans la fenêtre des lutins, tu peux obtenir des informations supplémentaires
sur Sprite1, comme sa position (valeurs x et y), sa taille, sa direction et son
affichage (les deux icônes d'oeil Afficher indiquent si le lutin est visible ou
masqué).
[image: ]Si ton projet contient plusieurs lutins, chacun apparaît dans la fenêtre des
lutins. L'icône de celui qui est actif, c'est-à-dire sélectionné, est dotée d'un
large contour bleu. Il suffit de cliquer sur l'icône d'un lutin pour activer
celui-ci et pouvoir écrire du code le concernant. Pour ajouter un nouveau
lutin, clique sur l'icône Choisir un sprite (présentée en marge). Pour en
supprimer un, clique sur la corbeille marquée d'un X dans l'angle supérieur
droit de son icône.
La petite scène, c'est-à-dire la fenêtre des arrière-plans, occupe l'angle
inférieur droit de l'EDI de Scratch. Elle contient une icône qui présente
l'arrière-plan actuel. Cliquer sur cette dernière active la scène, te permettant
donc d'écrire du code s'y rapportant, de changer son arrière-plan et d'y
ajouter des sons.
[image: ]La scène ne peut comporter qu'un seul lutin activé à la fois ! Fais donc bien
attention au lutin qui est sélectionné avant d'écrire du code, car celui-ci
concerne obligatoirement l'objet sélectionné.
L’onglet Code
La Figure 2.2 présente l'onglet Code de l'EDI de Scratch, qui te sert à la
fois pour les lutins et la scène. Il s'organise en différentes catégories de
commandes :
» Mouvement : commandes servant à définir comment et où se déplacent les
lutins (objets). Il n’existe aucune commande de mouvement pour la scène.

» Apparence : commandes permettant de changer les costumes des lutins et les
arrière-plans.

» Son : commandes dédiées à la diffusion de musique et d’effets sonores.

» Événements : commandes pour démarrer et arrêter l’exécution du code.

» Contrôle : commandes servant à sélectionner ou répéter du code à exécuter.
(Pour un rappel sur les concepts de séquence, sélection et répétition, reporte-toi
au Chapitre 1.)

» Capteurs : commandes permettant d’agir en fonction d’une couleur, d’un son,
d’une position ou d’une saisie.

» Opérateurs : commandes pour les opérations mathématiques et logiques.

» Variables : commandes servant à créer et modifier des variables.

» Mes blocs : nouvelles commandes que tu définis pour ton projet.


Si tu veux écrire du code pour un lutin ou la scène, sélectionne une catégorie
de commandes et fais glisser un bloc dans l'espace de travail. Cela fait,
ajoute la nouvelle commande suivante en la faisant glisser au-dessous et
en l'accolant à la précédente (approche-la tout près d'elle), afin de créer un
bloc de code. Ensuite, pour exécuter celui-ci, clique dessus. Le bloc de code
« s'illumine » en se dotant d'un contour jaune clair, et ses commandes sont
exécutées.
Pour retirer un bloc de commandes dans Scratch, il te suffit de cliquer dessus
et de le refaire glisser dans la zone des catégories de commandes.
[image: ]La version Scratch 3.0, sortie en 2019, que tu utilises propose de nouvelles
fonctionnalités bien appréciables, comme des outils de synthèse vocale et de
traduction. Pour les découvrir, clique sur le bouton Ajouter une extension,
au bas de la colonne des catégories de code. Cette nouvelle version permet
aussi de créer et d'exécuter du code aussi bien sur un ordinateur que sur une
tablette !
[image: ]Scratch enregistre automatiquement tes projets, mais tu peux le faire toi-même sciemment à tout moment en cliquant sur Fichier > Enregistrer
maintenant dans la barre de menus.
Crée ton compte dans le Labo des applis
Voici comment te créer un compte dans le Labo des applis :
1. Dans n’importe quel navigateur, affiche la page https://code.org.

2. En haut de la page d’accueil de Code.org, clique sur Connexion.

3. Dans la page de connexion, présentée à la Figure 2.3, clique sur Créer un compte.


[image: ]
Figure 2.3

4. Remplis le formulaire de la page qui apparaît, puis clique sur le bouton S’inscrire.

Un enfant peut se connecter en tant qu’élève, et un parent en tant que professeur.
Étant donné son niveau de difficulté (dû à l’inclusion de code texte), le Labo des
applis est considéré comme un outil conçu pour les plus de 13 ans par Code.org.

5. Vers le milieu de la page Tableau de bord, clique sur Labo des applis.


Une fois ton compte Code.org créé, tu peux t'y connecter en cliquant sur
Connexion dans l'angle supérieur droit de la page d'accueil de Code.org et en
tapant tes nom d'utilisateur et mot de passe.
Prends tes repères dans le Labo des applis
Après avoir créé ton compte Code.org, tu peux te connecter à tout moment,
puis accéder au Labo des applis depuis ton Tableau de bord. Découvrons
ensemble une partie des composants visibles à l'écran et certaines des
actions que tu peux accomplir.
L’EDI du Labo des applis
À son ouverture, le Labo des applis propose un nouveau projet vierge, comme
le montre la Figure 2.4. Tu te retrouveras également devant ce même écran
chaque fois que tu cliqueras sur le bouton Créer dans le Labo, en haut à
droite.
La barre de menus en haut de l'EDI du Labo des applis n'offre que quelques
choix. Voici les plus importants :
» Le bouton Renommer te permet de donner un nom à ton projet.

» Le bouton Partager sert à partager ton projet (voir le Chapitre 19).

» Le bouton Remix permet de copier et modifier le projet en cours.

» Le bouton Créer te permet à la fois de créer un nouveau projet et d’accéder à
ceux que tu as déjà créés.


La partie gauche de l'EDI du Labo des applis comporte trois boutons ; seuls
deux d'entre eux te serviront :
» Le bouton Code donne accès aux catégories de commandes et à leurs blocs.

» Le bouton Concevoir présente l’UI de l’appli affichée dans le simulateur.


L'espace de travail correspond à l'endroit où tu fais glisser des blocs de
commandes et où tu les assembles ensuite pour élaborer ton programme. Si tu
préfères coder en tapant du texte, tu peux basculer en mode texte en cliquant
sur le bouton Afficher le texte. Ensuite, il te suffit de cliquer sur le bouton
Afficher les blocs pour revenir au mode bloc.
[image: ]
Figure 2.4

[image: ]Au cours de ton travail, tu voudras parfois retrouver une ancienne version
de ton code, surtout si tu as apporté des changements qui ont entraîné des
erreurs lourdes. (Pour corriger du code, voir le Chapitre 3.). Clique alors sur
le bouton Historique des versions pour « remonter le temps » jusqu'à une
version précédente de ton programme.
Le simulateur correspond à la fenêtre sur la gauche qui affiche ce que verra
l'utilisateur. C'est là que tu peux observer ton programme et interagir avec
lui au fur et à mesure de son exécution. Le simulateur est toujours orienté
en mode Portrait (verticalement). Le sélecteur d’écran, c'estàdire la liste
déroulante en haut du simulateur, te permet de choisir un écran de travail
lors de la conception de ton appli. Pour exécuter ton programme, clique juste
sur le bouton Démarrer.
La console de débogage désigne la fenêtre tout en bas qui te renseigne sur
les erreurs éventuelles de ton programme pendant l'exécution du code. (Le
Chapitre 3 t'en dira plus sur la manière de corriger du code.)
Le bouton Code et la boîte à outils associée
Lorsque tu cliques sur le bouton Code, le Labo des applis se présente comme
dans la Figure 2.4. Cet affichage comporte notamment la boîte à outils des
commandes de codage qui servent à élaborer un programme, classées par
catégories :
» UI controls : commandes dédiées au contrôle de l’interface utilisateur.

» Data : commandes permettant d’accéder à des données en ligne et à d’autres
fonctionnalités avancées (auxquelles ce livre ne recourra pas).

» Control : commandes servant à sélectionner ou répéter du code à exécuter. (Pour
un rappel sur les concepts de séquence, sélection et répétition, reporte-toi au
Chapitre 1.)

» Variables : commandes dédiées à la création et la modification de variables.

» Canvas : commandes permettant de contrôler l’arrière-plan de l’appli.

» Turtle : commandes spéciales pour les outils de dessin.

» Math : commandes dédiées aux opérations mathématiques et logiques.

» Functions : nouvelles commandes que tu définis pour ton projet.


Pour écrire du code, sélectionne une catégorie de commandes et fais glisser
un bloc dans l'espace de travail. Cela fait, ajoute la nouvelle commande
suivante en la faisant glisser au-dessous et en l'accolant à la précédente
(approche-la tout près d'elle), afin de construire ton programme. Ensuite,
pour exécuter celui-ci, clique sur le bouton Démarrer.
[image: ]Tu peux retirer un bloc de commandes du Labo des applis en le refaisant
glisser dans la boîte à outils. En mode texte, il te suffit de sélectionner la
commande à retirer et d'appuyer sur la touche Suppr du clavier.
Lors de ton travail dans le Labo des applis, tu utilises du vrai JavaScript dans
un EDI spécialement conçu pour l'apprentissage. Ce livre utilise uniquement
des commandes JavaScript universelles. Il ne recourt pas aux commandes
timedLoop, présentes dans le Labo des applis, mais généralement absentes
des autres EDI.
[image: ]Le Labo des applis enregistre automatiquement tes projets au fur et à mesure
de ton travail.
Le bouton Concevoir et la boîte à outils associée
Lorsque tu cliques sur le bouton Concevoir, le Labo des applis se présente
comme dans la Figure 2.5. Cet affichage comporte notamment la boîte à
outils des éléments de conception que tu peux utiliser pour élaborer ton
programme.
Pour ajouter l'un de ces éléments à l'appli, il suffit de le faire glisser de la
boîte à outils dans le simulateur. Je t'expliquerai comment utiliser chacun
d'eux lors des différents projets proposés dans ce livre.
[image: ]
Figure 2.5

Prends tes repères dans MakeCode
Pour utiliser MakeCode, tu n'as pas besoin de te créer un compte. Rends-toi simplement sur son site, présenté à la Figure 2.6, à l'adresse https://makecode.microbit.org/.
[image: ]
Figure 2.6

C'est depuis cette page que tu crées de nouveaux projets et ouvres ceux que
tu as élaborés ; elle te permet aussi de consulter de nombreux exemples
de projets et des tutoriels pour une multitude d'autres projets que tu peux
programmer pour le micro : bit. Lors de ton travail, tu peux revenir à cette
page à tout moment en cliquant sur le bouton Accueil, tout en haut.
L’EDI de MakeCode
Lorsque tu crées un nouveau projet dans MakeCode, tu arrives dans l'EDI
présenté à la Figure 2.7.
[image: ]
Figure 2.7

La barre de menus en haut de l'EDI de MakeCode n'offre que quelques choix.
Voici les plus importants :
» Le bouton Accueil te ramène à la page d’accueil de MakeCode.

» Le bouton Partager te permet de partager ton projet (voir le Chapitre 19).

» Le bouton à bascule Blocs/JavaScript sert à choisir le mode de codage.


Le simulateur du micro : bit correspond à la fenêtre sur la gauche qui présente
ce que verra l'utilisateur. Il se comporte exactement comme le ferait une
vraie carte, sauf que celle-ci est numérique : ce n'est pas un vrai micro : bit
électronique physique. C'est dans le simulateur que tu peux voir ton
programme et interagir avec lui lors de son exécution, et ainsi vérifier que
tout fonctionne correctement avant de le transférer sur le micro : bit. Clique
sur l'icône Lecture (marquée d'une flèche verte vers la droite) au-dessous
du simulateur pour démarrer ton programme ; une fois celui-ci en cours
d'exécution, tu peux arrêter cette dernière en cliquant sur l'icône Stop.
Cliquer sur l'icône Redémarrer le simulateur te permet de reprendre
l'exécution de ton programme au début. Tu peux aussi cliquer sur l'icône
Au ralenti (marquée d'un escargot) pour ralentir la vitesse d'exécution de
ton programme : cela se révèle bien utile quand tu dois déboguer ton code. Il
est aussi possible de cliquer sur l'icône Son pour alternativement couper et
activer le son. Clique sur l'icône Plein écran si tu veux afficher le simulateur
du micro : bit en beaucoup plus grand, dans son propre écran.
L'espace de travail correspond à l'endroit où tu fais glisser des blocs de
commandes et où tu les assembles ensuite pour élaborer ton programme. Si tu
préfères coder en tapant du texte, tu peux basculer en mode texte en cliquant
sur le bouton JavaScript. Ensuite, il te suffit de cliquer sur le bouton Blocs
pour revenir au mode bloc. Pour ajuster l'affichage, sers-toi des icônes Zoom
avant et Zoom arrière dans l'angle inférieur droit. Si besoin, tu peux profiter
des icônes Annuler et Refaire juste à côté pour annuler une action que tu
regrettes ou la restaurer si tu ne souhaitais finalement pas l'annuler.
La console de débogage désigne la fenêtre qui apparaît au-dessous du
simulateur si ton code renferme une erreur. Elle te renseigne sur les fautes de
ton programme et l'endroit où regarder pour les résoudre. (Le Chapitre 3 t'en
dira plus sur la manière de corriger du code.)
La boîte à outils du code
MakeCode fournit des commandes de codage destinées à l'élaboration de
programmes pour un micro : bit. Note que, dans la Figure 2.7, j'ai cliqué sur
l'option Avancé, ce qui affiche plus de catégories de commandes dans la
boîte à outils. Voici la liste des catégories de base :
» Base : commandes pour afficher des images ou du texte grâce aux LED et aux
commandes au démarrage et toujours.

» Entrées : commandes pour lire les données ou les actions de l’utilisateur, comme
cliquer sur un bouton, secouer le micro : bit ou lire un signal de l’une des broches.

» Musique : commandes pour diffuser de la musique. Bien que les éléments audio
soient lus dans le simulateur, le micro : bit ne possède pas de haut-parleur intégré :
pour entendre les sons qu’il produit, tu dois donc y connecter un casque audio ou
une enceinte.

» LED : commandes permettant l’allumage individuel des LED.

» Radio : commandes permettant à des micro : bit de communiquer entre eux via
des ondes radio.

» Boucles : commandes dédiées au codage de répétitions.

» Logique : commandes pour définir des conditionnelles, des comparaisons et des
booléennes.

» Variables : commandes pour créer et modifier des variables.

» Maths : commandes pour les opérations mathématiques, y compris les nombres
aléatoires.


Parmi les commandes avancées, il existe de nombreuses catégories. Voici
juste celles que tu utiliseras dans ce livre :
» Fonctions : nouvelles commandes que tu définis pour ton projet.

» Listes : commandes pour créer et modifier des listes (séries).

» Broches : commandes dédiées à la lecture et l’écriture d’un signal électrique sur
les broches (connexions électriques) situées sur le bord inférieur du micro : bit.


Pour écrire du code, sélectionne une catégorie de commandes et fais glisser
un bloc dans l'espace de travail. Cela fait, ajoute la nouvelle commande
suivante en la faisant glisser au-dessous et en l'accolant à la précédente
(approche-la tout près d'elle), afin de construire ton programme. Ensuite,
pour exécuter celui-ci dans le simulateur, clique sur l'icône Lecture.
Pour enregistrer ton programme, tape le nom à lui donner dans la zone Sans
titre, tout en bas de l'EDI de MakeCode, et clique sur l'icône Enregistrer à
côté.
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