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INTRODUCTION

ALORS COMME ÇA, TU VEUX TE METTRE AU CODAGE ? En écrivant
des programmes informatiques, c’est-à-dire en codant, tu ne seras plus
qu’un simple utilisateur d’une technologie : tu vas en devenir un vrai
créateur ! Coder est une activité à la fois amusante et inventive qui apporte
beaucoup. En t’initiant au langage informatique, tu pourras inventer toutes
sortes de jeux et des applications à partager ensuite avec… eh bien… tout
le monde !
À PROPOS DE CE LIVRE
Pour te mettre au codage, tu as le choix entre une multitude de langages
informatiques. Mais pour t’initier en douceur à cette technologie, ce
livre s’en tiendra à MicroWorlds EX. Seulement, comme ce langage
d’apprentissage fonctionne selon le même principe que tous les autres, tu
n’auras aucun problème si tu préfères en changer par la suite !
MicroWorlds EX a le mérite d’être facile à maîtriser, car son vocabulaire et sa
ponctuation font énormément penser à des mots et des signes courants.
Par ailleurs, il est très ludique, puisqu’il permet d’ajouter des images,
des vidéos et du son, et de transformer ainsi tes projets en véritables
applications.
Découvre le codage est divisé en plusieurs projets décrits étape par
étape. Ainsi, tu seras accompagné du début à la fin dans la réalisation de
chacun d’eux. Par ailleurs, tous ces projets te permettront d’assimiler les
notions essentielles dont tu auras sans cesse besoin pour coder. Chacun
commence par un plan d’action qu’il te suffira de suivre pour ne pas perdre
le fil de la procédure : tu y trouveras à la fois les principaux éléments
de codage et visuels qui seront mis en œuvre. Et top du top, tu pourras
personnaliser ces projets pour concrétiser tes idées les plus folles !
Voici tout ce dont tu auras besoin pour y parvenir :
» un ordinateur équipé d’une version assez récente de Windows
ou OS X ;

» le programme MicroWorlds EX, fourni gratuitement par son
éditeur (à l’adresse www.lcsi.ca/files/solutions/mwexdemo.exe) ;

» une connexion Internet pour télécharger MicroWorlds EX.


En réalisant chacun des projets, garde bien en tête les conventions
d’écriture suivantes.
» Le code et les adresses Web seront inscrits en police à
chasse fixe (c’est-à-dire dans une police dont chaque
caractère occupe la même largeur). Si tu utilises ce livre en
version numérique, tu pourras cliquer sur les adresses Web
telles que www.editionsfirst.fr pour y accéder directement.

» Dans certaines illustrations, une loupe
comme celle ci-contre attirera ton
attention sur la partie de l’écran où
tu dois intervenir. De même, dans les
instructions, les noms des commandes
et autres éléments importants ainsi
illustrés apparaîtront surlignés en jaune.

» Dans mes indications, j’emploierai des
formules comme « Fais glisser Y dans X »
ou « Clique sur la catégorie X, puis sur Y ». Et parfois, je te
demanderai juste de cliquer sur un lien ou un onglet.

» Chaque projet se terminera par un récapitulatif des principales
notions abordées dans le projet : tu y trouveras à la fois des
morceaux de code et des concepts qui pourront te resservir
ensuite dans d’autres projets.
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CE QUE TU DOIS SAVOIR
Il faut bien commencer quelque part… Pour ce livre, j’ai considéré que
tu savais déjà faire ce qui suit.
» Taper au clavier et utiliser une souris. Peu importe que tu
utilises un PC sous Windows ou un Mac : les deux feront
l’affaire ! Pour chaque projet, les instructions de codage
vaudront pour les deux systèmes, et les illustrations seront
réalisées dans MicroWorlds EX sous Windows.

» Installer un programme, car tu devras le faire pour disposer de
MicroWorlds EX sur ton ordinateur.


Au-delà de ça, j’ai supposé que, pour te mettre au codage, tu possédais
aussi le bagage suivant.
» Tu as déjà pratiqué des jeux sur ordinateur, donc tu sais
comment les utilisateurs agissent dans cette situation. (Rien à
voir avec ceux qui jouent à des jeux vidéo sur une console !)

» Tu as de bonnes bases en maths, maîtrises bien les calculs
tels que les additions de nombres entiers, et es capable de
résoudre des opérations logiques, comme la comparaison de
deux nombres entiers. Dans ce livre, j’introduirai des variables
algébriques, mais peu importe si tu n’y connais rien pour le
moment.


Dernier point : si l’orthographe n’est pas ton fort, tu devras peut-être prendre le temps de relire ton code pour t’assurer qu’il n’y a pas
d’erreurs. Les langages de programmation ne détectent pas les fautes
de frappe ni d’orthographe, mais s’ils ne comprennent pas certaines
commandes, commence par te demander si tu as bien tapé son nom.
ICÔNES UTILISÉES DANS CE LIVRE
Au fil de ce livre, tu croiseras différentes icônes destinées à attirer ton
attention sur certains points.
[image: ]Cette icône signale une information importante qui pourra
t’aider à éviter les pièges courants du codage.
[image: ]Cette icône revient sur un concept déjà abordé mais que tu
dois garder à l’esprit pendant le codage.
[image: ]Cette icône identifie un conseil ou un raccourci qui te
permettra de gagner du temps dans le codage et la création
de visuels.
[image: ]Cette icône explique comment ton codage s’intègre dans
l’univers plus large de la programmation informatique.
[image: ]Cette icône présente des concepts et techniques
mathématiques courants, utilisés pour coder des
programmes informatiques. Tu verras ainsi comment
ils servent concrètement.
CE N’EST QU’UN DÉBUT
Une fois que tu t’y connaîtras un peu en codage, tu pourras explorer
plein de nouvelles pistes : par exemple, apprendre des concepts plus
poussés de MicroWorlds EX, ou carrément te mettre à des langages
de programmation plus compliqués. En tout cas, bravo de franchir
aujourd’hui le premier pas !

PROJET 1
 EN ROUTE !
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AVANT, POUR ÊTRE INSTRUIT, IL TE SUFFISAIT DE SAVOIR LIRE, ÉCRIRE
ET COMPTER. En effet, ces trois compétences te permettaient de
communiquer avec n’importe qui sur la planète. Mais désormais,
le monde est rempli d’intelligences qui n’ont rien d’humain :
les ordinateurs. Ceux-ci ne pensent pas encore ; pourtant, ils
communiquent entre eux et avec nous par l’intermédiaire de langages
de programmation informatiques. Pour échanger avec des ordinateurs,
tu dois donc t’initier au codage ; ainsi, tu parleras la même langue
qu’eux !
Dans ce chapitre, je te présenterai le codage et les types de projets
qu’il te permettra de réaliser. Ensuite, tu découvriras MicroWorlds EX,
logiciel qui te servira à créer les projets de ce livre.
QU’EST-CE QUE LE CODAGE ?
Coder consiste à écrire des instructions pour une machine,
généralement un ordinateur, qui les utilise alors pour accomplir
des tâches. Un langage de programmation informatique fournit
le vocabulaire (les mots) et la syntaxe (les règles et la ponctuation)
indispensables pour communiquer avec un ordinateur. Les instructions
que tu écris et que la machine lit constituent un programme
informatique.
METS-TOI AU CODAGE AVEC MICROWORLDS EX
Pour apprendre le codage, il te faut juste un ordinateur, une version
récente de Windows ou OS X, et un logiciel de programmation. Mais si
tu veux aussi profiter de langages qui fonctionnent dans un navigateur
Web, comme Scratch, tu dois également avoir un tel programme, par
exemple Firefox.
Dans ce livre, nous utiliserons le logiciel de programmation
MicroWorlds EX. Une fois que tu l’auras installé, tu n’auras plus besoin
de t’identifier ni de te connecter à l’Internet pour réaliser tes projets.
LES AVANTAGES DE MICROWORLDS EX
Les codeurs débutants utilisent le langage MicroWorlds EX depuis
très longtemps, car il possède beaucoup d’avantages pour un premier
apprentissage.
» Ses commandes utilisent des mots et des abréviations courants.

» Peu importe que tu écrives en minuscules ou majuscules : il n’est
pas sensible à la casse.

» Sa ponctuation reste simple.

» Il propose des palettes flottantes et des zones dédiées à la saisie de
code.

» Il intègre des outils de peinture et de dessin, ainsi qu’un Éditeur de
formes pour créer des arrière-plans et des personnages.

» Il peut importer des sons, te permet d’enregistrer les tiens et
possède même une commande de synthèse vocale.

» Il intègre une fonctionnalité qui t’aidera à détecter les erreurs et
résoudre tes problèmes.


QUELS TYPES DE PROJETS VAS-TU POUVOIR CRÉER ?
En travaillant dans MicroWorlds EX, tu découvriras des notions de
programmation importantes qui te permettront de créer des projets
sympas dès maintenant. Et c’est aussi grâce à elles que tu pourras écrire
du code plus complexe par la suite.
Mais concrètement, que peux-tu faire ? Tout ce que tu veux !
Jusqu’à présent, tu t’es sans doute contenté d’utiliser les nouvelles
technologies en jouant, en communiquant avec des amis sur les
réseaux sociaux ou en achetant en ligne, notamment. Mais en
apprenant à coder, tu vas pouvoir créer des logiciels et devenir un
acteur à part entière dans ce monde moderne !
Dans ce livre, tu créeras trois types de projets.
» Des jouets pour t’amuser, simplement, sans objectif spécifique
ni score à atteindre : Dessin express (Projet 2), Drôles de titres
(Projet 5) et Bobo le gourmand (Projet 7).

» Des jeux avec un véritable but, où tu devras réaliser notamment
le meilleur score ou temps possible ; autrement dit, victoire ou
défaite à la clé ! Ce sera le cas de Course spatiale (Projet 4) et Où
est Alex ? (Projet 6).

» Des simulations, programmes calqués sur la « vraie vie », mais qui
restent de pures fictions, comme Pile ou face (Projet 3).


Quoi qu’il en soit, n’oublie jamais que, dans ce livre, tu apprendras juste
les techniques de codage fondamentales. J’espère vraiment qu’après,
tu créeras toutes sortes de nouveaux programmes, beaucoup plus
fun et délirants que les projets proposés ici. Et qu’au fil du temps, tu
auras envie d’aller plus loin et de découvrir de nouveaux langages de
programmation.
PREMIERS PAS AVEC MICROWORLDS EX
Le logiciel MicroWorlds EX est fourni gratuitement sur le site de son
éditeur, en version d’essai limitée à 15 jours, ce qui te suffira pour
effectuer les différents projets de ce livre au rythme d’un à deux projets
par jour. À l’issue de ces 15 jours, tu pourras acquérir MicroWorlds EX
pour la somme de 29,70 $, soit environ 26 € (alors qu’il coûte près de
100 $ normalement). Pour cela, envoie un message à l’éditeur de ce
livre (à l’adresse firstinfo@efirst.com), qui t’expliquera comment faire.
TÉLÉCHARGE ET INSTALLE MICROWORLDS EX
Pour obtenir et installer MicroWorlds EX, affiche la page www.lcsi.ca/files/solutions/mwexdemo.exe. Enregistre ou ouvre le fichier, puis
installe le logiciel en suivant les instructions données à l’écran.
[image: ]La version PC de MicroWorlds EX est compatible avec
Windows 7 et versions ultérieures, la version Mac avec
OS X 10.7 et versions ultérieures.
DÉMARRE UN PROJET
Une fois MicroWorlds EX installé, il ne te reste plus qu’à le démarrer !
1 Clique sur l’icône de sac à dos orangée (ci-contre).

[image: ]Ce symbole du sac à dos n’a pas été choisi au hasard : dans le
langage de programmation de MicroWorlds EX, les objets sont
appelés « tortues », car chacune porte sur son dos des informations
importantes, comme toi avec ton sac
à dos.

Au démarrage du logiciel, l’écran
d’accueil bleu MicroWorlds EX apparaît.
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2 S’il ne disparaît pas de
lui-même, clique dans
l’écran d’accueil pour le
masquer.

Un écran de bienvenue
MicroWorlds EX s’ouvre
et te propose plusieurs
options.
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3 Selon que tu veux commencer un nouveau projet ou en ouvrir
un existant, clique sur Free Mode (Projet vierge) ou Open
Project (Ouvrir un projet).

Aussitôt après, l’interface MicroWorlds EX s’affiche.
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