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Introduction
Alors comme ça, tu as envie d’apprendre à coder ? En codant, c’est-à-dire en écrivant des programmes informatiques, tu vas pouvoir t’intéresser à de nombreux domaines très différents : créativité, logique, art, maths, écriture d’histoires, conception et résolution de problèmes. Tu vas pouvoir créer des jeux, des animations et des simulations, car ce livre va te guider pas à pas dans le codage de véritables programmes écrits dans de véritables langages de programmation que tu pourras partager avec ta famille et tes amis
À propos de ce livre
Beaucoup d’enfants veulent apprendre à coder, mais tous n’ont pas la chance d’avoir des cours de programmation à l’école. C’est la raison pour laquelle j’ai voulu écrire ce livre.
Apprendre à coder en s’amusant pour les Nuls va t’aider à acquérir toutes les notions et compétences de base en codage utilisées par les vrais programmeurs. 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 cette troisième édition sont gratuits, disponibles en ligne et faciles à utiliser.
Cette troisième édition du livre aborde les sujets suivants :
	»Scratch. Il s’agit d’un langage d’apprentissage développé au MIT (Massachusetts Institute of Technology, « institut de technologie de l’État du Massachusetts »), qui a tellement gagné en popularité qu’il peut aujourd’hui être considéré comme le langage de programmation préféré des enfants. C’est la raison pour laquelle 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.

	»Python. C’est un langage textuel utilisé pour créer des jeux vidéo, entraîner des robots et même créer des chatbots dotés d’intelligence artificielle (IA). Dans ce livre, les projets Python textuels sont présentés dans Online Python, une plateforme en ligne gratuite exploitant un éditeur Web qui exécute une version de Python. Online Python prend en charge de nombreuses fonctionnalités essentielles de Python 3, en particulier celles qui sont utilisées dans le monde de l’éducation, même si toutes les fonctionnalités de Python 3 ne sont pas prises en charge.

	»L’intelligence artificielle (IA). Tu vas pouvoir t’initier à l’IA grâce à Machine Learning for Kids (ML4K), une plateforme adaptée aux débutants qui permet d’entraîner tes propres modèles informatiques à reconnaître des images, du texte et bien plus encore, puis d’utiliser ces modèles dans les programmes Scratch que tu crées.

	»Concepts de programmation informatique fondamentaux. Il s’agit de concepts 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.


De plus, la conception graphique, le montage sonore et l’animation sont des compétences extrêmement importantes qui vont de pair avec le codage pour créer des outils numériques esthétiques et faciles à comprendre. Bien que ce livre fournisse quelques conseils dans ces domaines, le contenu de ces pages est principalement axé sur le codage
Un livre en français rempli de mots anglais…
Le livre que tu tiens entre les mains est une traduction d’un livre américain et il est écrit en français. Tu remarqueras cependant que cet ouvrage contient encore une grande quantité de mots anglais qui n’ont pas été traduits. Cela est dû au fait que la plupart des technologies informatiques sont nées aux États-Unis et que les informaticiens français n’ont pas pris la peine de traduire tous les mots anglais techniques. D’autre part, quand une traduction a été trouvée, elle n’est pas toujours utilisée par les professionnels de l’informatique. On emploie aussi en français des abréviations anglaises qui n’ont pas été traduites. C’est le cas, par exemple, de UI (user interface) que l’on peut traduire par « interface utilisateur » et qui désigne tous les moyens qu’un être humain peut employer pour communiquer avec une machine.
Je te conseille donc d’apprendre très vite tous les mots anglais qui sont utilisés en informatique et leurs équivalents en français quand ils existent. Tu en connais d’ailleurs déjà certains comme mail (qui vient d’ailleurs du français malle) ou encore Web. Le plus simple est sans doute d’en faire une liste dans un cahier (ou un fichier) et de vérifier de temps en temps que tu connais bien leur signification. Tu constateras également que tous les mots du langage Python sont des mots anglais. En résumé, non seulement tu vas devoir apprendre des langages de programmation, mais tu vas aussi faire un peu d’anglais.



Suppositions stupides
Bien le bonjour 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 tu vas constater que c’est beaucoup plus facile que tu ne le penses.
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 plateforme informatique.

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

	»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 tu sais comment les gens interagissent avec un ordinateur par le biais d’une UI.

	Tu es à l’aise avec les bases des maths, les opérations mathématiques comme l’addition de nombres entiers et les opérations logiques comme la comparaison de deux nombres entiers. Je présente les variables algébriques dans ce livre, mais tu n’as pas besoin d’avoir de connaissances préalables sur les variables.


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 de frappe dans ton code.

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: ]La rubrique Astuce te donne un conseil pour te faciliter la tâche. Tu en rencontreras régulièrement.
[image: ]Cette rubrique 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: ]La rubrique Attention te met en garde et attire ton attention sur des informations qui pourront t’épargner des « prises de tête ».
[image: ]Cette rubrique te permet d’en savoir plus sur les rouages et les détails techniques, ainsi que sur le matériel.

Un livre pour les codeurs et les codeuses...
Ce livre est écrit au masculin générique, ce qui ne signifie nullement que je parte du principe que tu es forcément un garçon. Bien évidemment, ce n’est qu’une convention grammaticale, et je sais parfaitement que parmi mes lecteurs, il y a aussi des lectrices. J’espère d’ailleurs qu’il y a plein de filles qui vont lire mon livre, car on manque cruellement de codeuses en France (et dans le monde…).

Et après ?
C’est une bonne idée de travailler sur les projets dans l’ordre, mais tu peux choisir de passer d’un projet à l’autre si tu le souhaites. Une fois que tu auras acquis un peu d’expérience en codage, tu pourras explorer de nombreuses nouvelles directions, et notamment apprendre des concepts plus avancés en Scratch et en Python. Crée tes propres projets et booste-les avec l’IA grâce au site Machine Learning for Kids. Tu peux aussi apprendre des langages de programmation plus avancés et écrire du code pour contrôler des petits appareils électroniques.
J’espère que ce livre te donnera envie de continuer à en apprendre plus sur le codage et d’utiliser la technologie pour créer tes propres projets. Dans tous les cas, je te félicite d’avoir franchi la première étape ! On est parti !



Dédicace
Je dédie ce livre à mes fils extraordinaires, Carson et Ian, qui me permettent de rester alerte et inspirée dans tous les domaines liés à la technologie et au monde de l’entreprise, ainsi qu’à mon merveilleux mari Michael pour son soutien constant et affectueux !



Partie 1
Pour commencer
[image: ]
Dans cette partie, tu vas...
	»Découvrir les éléments d’un programme informatique

	»Explorer les bases de l’utilisation de Scratch et de Python

	»Apprendre des astuces pour réparer du code quand il ne marche pas



Chapitre 1
Vue d’ensemble du codage
AU MENU DE CE CHAPITRE
Le codage, c’est quoi, et pour quoi faire ?
•
Quels langages utiliser ?
•
C’est quoi, un programme ? Et un algorithme ?
•
Montre ton algorithme, sans ordinateur


Ton monde est bourré de technologie ! Des smartphones aux ordinateurs portables, en passant par les vidéos en streaming et les voitures électriques, la technologie est partout dans ta vie. Les matériaux physiques comme le métal, le plastique et le verre ne peuvent pas être transformés en outils technologiques sans instructions sur « ce qu’il faut faire » et « la manière de le faire ». La technologie utilise des ordinateurs, petits ou grands, qui contiennent des instructions appelées code pour faire leur boulot. Écrire ce code, c’est ce qu’on appelle le codage.
[image: ]
Vany Roz / Shutterstock

C’est quoi, le codage ?
Le codage, que l’on appelle aussi programmation informatique (et même programmation, tout court) consiste à créer des instructions pour qu’un appareil informatique fasse quelque chose. Grâce au codage, tu peux demander aux ordinateurs de prendre des infos et d’en faire quelque chose. Parfois, tu écris aussi du code qui renvoie des infos aux personnes qui utilisent l’appareil informatique. Et parfois, tu écris du code qui permet aux ordinateurs de communiquer entre eux.

Pourquoi apprendre à coder ?
Il se peut que tu te demandes pourquoi tu devrais apprendre à coder. Peut-être que tu adores jouer aux jeux vidéo et que tu aimerais créer tes propres jeux sympas. Peut-être as-tu déjà entendu parler de la façon dont l’intelligence artificielle (IA) améliore la santé en identifiant les gènes responsables de certaines maladies. Ou peut-être admires-tu les ingénieurs qui ont codé le système de navigation des voitures autonomes, et tu aimerais toi aussi faire ce type de travail ! Comme on dépend de plus en plus du code pour faire fonctionner la technologie dans notre vie, ceux qui savent coder ont les compétences pour faire bouger les choses. Le codage, c’est déjà une compétence super utile aujourd’hui et ce sera encore plus vrai à l’avenir !

Est-ce que c’est dur de coder ?
C’est facile de se lancer dans le codage et d’écrire de vrais programmes informatiques pour faire plein de trucs ! Tu peux écrire du code en utilisant des mots et des symboles courants que tu connais déjà. Par exemple, tu peux demander à une application de jouer un son trois fois (« boum boum boum ! ») avec une commande telle que repeat 3 (play sound boom). Le plus important à savoir pour l’instant, c’est que tu peux apprendre à coder, et ce livre va t’aider à réussir cette aventure.

Qu’est-ce que tu peux faire avec du code ?
Dans ce livre, tu vas écrire du code pour créer des jeux, des jouets, des animations et des simulations. Tu vas prendre une idée qui te trotte dans la tête et la transformer en un vrai produit. Tu vas pouvoir t’amuser avec tout ce que tu vas créer et le partager avec tes amis et ta famille. C’est génial ! Mieux encore, les compétences que tu vas acquérir ici vont te permettre de passer facilement à l’étape suivante pour créer les technologies que tu vois dans ta vie de tous les jours.
Applications et sites Web
Les smartphones ont des programmes spéciaux appelés applications qui t’aident à faire plein de trucs. Tu peux utiliser des applications pour dessiner, prendre des photos, regarder des vidéos (comme sur YouTube), envoyer des messages, suivre tes devoirs, écouter de la musique, jouer à des jeux ou même compter tes pas.
 
Les sites Web, c’est comme les applis, mais sur un ordinateur. Toi et ta famille, vous pouvez aller sur des sites Web pour rechercher des informations ou faire des achats. Les sites Web sont aussi connectés à d’autres sites Web, formant ainsi un gigantesque réseau d’informations à travers le monde (c’est d’ailleurs de là que vient le mot « Web » qui désigne à l’origine une toile d’araignée). Les applications et les sites Web sont créés par des codeurs. Certains codeurs développent les parties que tu vois (le front-end), tandis que d’autres travaillent sur les parties invisibles qui font fonctionner l’ensemble (le back-end).

Les robots
Les robots ne sont pas seulement des personnages de films que tu peux voir sur Netflix, ils existent vraiment ! La NASA possède des robots explorateurs qui se baladent sur Mars. Certains robots ressemblent à des chiens ou à des dinosaures et peuvent même danser, comme ceux de la société Boston Dynamics (Figure 1.1). Le corps d’un robot, qu’on appelle le hardware (c’est-à-dire le matériel) a besoin d’un code, qu’on appelle software (c’est-à-dire le logiciel) pour lui dire comment réagir aux informations sensorielles, bouger et faire son boulot, et grâce à l’intelligence artificielle, faire des choix raisonnés.

Internet des objets (IoT)
L’Internet des objets, que l’on abrège en anglais en IoT (pour Internet of Things), c’est une façon sophistiquée de dire que plein d’appareils, et pas seulement les ordinateurs, peuvent se connecter à Internet, ressentir ce qui se passe autour d’eux grâce à des capteurs et obéir à des commandes. Beaucoup d’appareils IoT sont exploités dans les maisons « intelligentes ». Par exemple, les sonnettes Ring ont des caméras et des micros pour que tu puisses voir et parler aux gens qui sonnent à ta porte d’entrée. Les thermostats intelligents te permettent de changer la température de ta maison avec ton téléphone. Il y a même des gadgets pour animaux de compagnie qui te permettent de surveiller ton chien et de lui lancer une friandise quand tu n’es pas à la maison !
Figure 1.1
Les robots utilisent du code et l’IA pour faire leur boulot.
[image: ]
Hyundai Motor Group / Pexels



Quels langages vas-tu utiliser ?
Il est plus simple de programmer quand on utilise ce qu’on appelle un langage de haut niveau. Avec un tel langage, il est plus facile de comprendre et d’écrire un programme que dans d’autres langages de codage (comme le langage machine de bas niveau, qui est littéralement composé de 0 et de 1, et qui est beaucoup plus difficile à comprendre pour les humains). Ce livre regorge de projets géniaux que tu peux réaliser dans deux langages de haut niveau : Scratch et Python. Ces deux langages sont gratuits et basés sur le Web, si bien que tu n’as rien à installer sur ton ordinateur.
Dans Scratch, tu crées du code avec des blocs qui s’assemblent pour former des programmes complets. Scratch est un langage d’apprentissage créé spécialement pour les enfants qui dispose de son propre environnement de développement intégré (IDE), où tu peux écrire et tester du code, mais aussi ajouter des images et des sons à tes projets. Vers la fin du livre, tu vas aussi ajouter la puissance de l’IA à ton code Scratch en utilisant Machine Learning for Kids afin de créer des modèles d’apprentissage automatique. Cela signifie que tes projets Scratch peuvent apprendre et prendre des décisions intelligentes !
Python est un langage de programmation textuel que les vrais codeurs utilisent pour créer toutes sortes de choses, qui vont du code de contrôle pour les robots jusqu’aux outils d’IA pour la reconnaissance de formes. Tu vas utiliser le site Web Online Python pour coder en Python et voir tes résultats à l’écran.
Tu peux créer ton code dans Scratch et Python sur n’importe quel ordinateur. Assure-toi juste d’avoir une bonne connexion Internet, et c’est parti ! Tu peux aussi télécharger une version de Scratch qui fonctionne sans connexion Internet. Tu en apprendras plus sur les bases de chaque langage et de son environnement de programmation dans le prochain chapitre.

C’est quoi, un programme ?
Un programme informatique, c’est l’ensemble des instructions qui disent à un ordinateur ce qu’il doit faire, du début jusqu’à la fin. C’est comme une recette de cuisine qui donne des instructions étape par étape, mais au lieu de faire un gâteau, l’ordinateur suit les instructions pour résoudre des problèmes, jouer à des jeux ou lancer des applications. Les codeurs, que l’on appelle aussi programmeurs ou développeurs, écrivent ces instructions dans des langages informatiques. Tu en apprendras plus sur l’écriture d’un programme informatique complet dans le prochain chapitre.

C’est quoi, un algorithme ?
En général, un programme informatique est fait de plein de petites parties qui font des trucs différents. Une de ces parties, c’est l’algorithme, c’est-à-dire un ensemble d’instructions étape par étape pour faire une tâche courante et répétitive. Par exemple, quand une appli de streaming vidéo te demande ton nom et ton mot de passe, puis les vérifie avant de te connecter, c’est un algorithme d’authentification qui réalise cela. Quand l’appli te propose de nouvelles vidéos susceptibles de te plaire en fonction de ce que tu as déjà regardé et aimé, c’est un algorithme de recommandation qui permet cela. Les algorithmes sont donc les briques de construction des programmes.
Un algorithme de promenade à vélo en image
Pour mieux comprendre la notion d’algorithme, prenons un exemple d’une situation de la vie quotidienne. Imagine que tu aimes faire le tour de ton quartier à vélo. La Figure 1.2 illustre un algorithme de promenade, en un ensemble d’étapes, sous forme d’image.
Figure 1.2
Représentation visuelle d’un algorithme de promenade à vélo.
[image: ]

Un algorithme de promenade à vélo en code
Tu te demandes peut-être : « Comment transformer cet algorithme sous forme d’image en code ? » Voici un programme simple en Scratch qui montre l’algorithme de balade à vélo. Si l’on reprend l’exemple de la Figure 1.2, la scène Scratch va illustrer le quartier où se déroule la balade à vélo. Le sprite (objet) vélo commence la balade depuis ta maison dans le coin supérieur gauche de la scène et se déplace vers la droite. À chaque coin de rue, le vélo tourne à droite. Au quatrième virage, tu te retrouves chez toi.
Le code qui montre les mouvements et les virages que tu fais est présenté à la Figure 1.3. Tu remarqueras que la commande « répéter » t’évite d’écrire quatre fois le même code pour se déplacer et tourner. Dans les chapitres suivants, tu travailleras davantage sur la traduction d’algorithmes en code.
Figure 1.3
L’algorithme de promenade à vélo en code Scratch.
[image: ]


Montre ton algorithme, sans ordinateur
Pour créer un programme qui peut tourner sur un ordinateur, il est important de développer un ou plusieurs algorithmes. Quand tu travailles sur les étapes d’un algorithme, tu dois avoir une façon organisée de le noter. Tu peux représenter un algorithme de plein de façons différentes avant de le traduire en code pour l’utiliser sur un ordinateur.
Le mettre en scène
Se lever et mettre en scène un algorithme au fur et à mesure qu’on le planifie est une façon amusante et physique de travailler chaque étape. Les algorithmes liés au mouvement se prêtent bien à ce type de mise en scène. Par exemple, on peut planifier un jeu de labyrinthe en faisant semblant d’être une souris, puis en travaillant sur les options pour avancer, tourner quand on heurte un mur et toujours se diriger vers le fromage.

Dessiner
Dessiner est une excellente méthode visuelle pour comprendre les étapes d’un algorithme. Une seule image montrant le parcours d’un grand huit ou d’un itinéraire à vélo (comme sur la Figure 1.2) marche très bien pour les algorithmes simples. Si un algorithme a plusieurs chemins, tu auras peut-être besoin d’un storyboard, c’est-à-dire une séquence d’images montrant les différents écrans qui apparaissent. Par exemple, si tu crées une appli « Choisis ta propre aventure », tu montreras les scènes qui suivent les différents chemins de ton histoire.

Créer un organigramme
Un organigramme, c’est comme une carte avec des flèches qui montrent un chemin à travers les étapes d’un algorithme. Les flèches relient différentes formes, et chaque forme a un rôle spécial : certaines formes contiennent des instructions, d’autres posent des questions qui aident le programme à décider de la marche à suivre. La Figure 1.4 illustre un organigramme simple que tu peux créer pour faire tes devoirs après l’école.
Figure 1.4
Organigramme d’un algorithme de devoirs.
[image: ]
La plupart des textes d’un organigramme sont placés dans leur propre forme spéciale, et chaque forme a une signification particulière. Le Tableau 1.1 montre certaines des formes d’organigramme les plus courantes et ce qu’elles représentent.
Tableau 1.1
Symboles utilisés dans les organigrammes.

	Symbole	Exemple	Ce que ça veut dire
	Flèche
	[image: ]	Montre l’ordre dans lequel le programme s’exécute.

	Terminal
	[image: ]	Lance ou arrête le programme ou un processus dans le programme.

	Processus
	[image: ]	Fait une tâche ou un ensemble d’opérations.

	Décision
	[image: ]	Prend une décision, comme oui ou non, vrai ou faux.

	Entrée/sortie
	[image: ]	Accepte les entrées ou fournit les sorties du programme.





Écrire du pseudocode
Pour écrire un algorithme, il y a une stratégie qui consiste à le rédiger d’abord sous une forme simplifiée de code informatique appelée pseudocode (qui veut dire « faux code »). Ce n’est pas un code que l’ordinateur peut exécuter, mais il est écrit de la même manière. Quand tu écris du pseudocode, tu n’as pas à te soucier de rendre le code parfait ; la seule chose que tu as à faire, c’est de mettre sur papier le fonctionnement général du programme afin de pouvoir développer le code plus tard.
Par exemple, si tu codes une partie d’un jeu Simpsons dans lequel Homer mange des beignets, tu pourrais écrire un pseudocode de la manière suivante :
créer variable beignets = 0
 
si Homer mange des beignets
alors ajoute un à beignets
 
si beignets > 10
alors affiche "Arrête de manger des beignets !"
sinon, affiche "Prends un autre beignet !"

Peu importe la méthode de planification que tu préfères, mais c’est une bonne idée de mettre ton projet sur papier de manière organisée avant de commencer à coder.




Chapitre 2
Introduction au codage
AU MENU DE CE CHAPITRE
Prépare-toi à coder
•
Un exemple de programme
•
Ce que tu vas voir dans un programme
•
Les trois processus essentiels
•
Configure le codage par blocs et par texte
•
Commente et corrige le code


C’est parti ! Dans ce chapitre, tu vas écrire ton premier code : il s’agit d’un petit programme « Hello World! », qui est traditionnellement le premier programme que la plupart des nouveaux codeurs écrivent. Une fois que tu auras lancé ton premier « Hello World! », tu seras prêt à coder les projets sympas qui suivent. Tu vas avoir un aperçu complet du principal langage de programmation utilisé dans ce livre, Scratch, et un petit aperçu de l’environnement textuel que tu utiliseras pour jouer avec Python.
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