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Le programmeur informatique est un créateur d'univers dont elle
ou il est le seul législateur.

Aucun dramaturge, aucun metteur en scene, aucCun empereur,
ausst puissant soit-il, n'a jamais exercé un pouvoir aussi absolu
pour organiser une scene ou un champ de bataille, et n'a jamais
dirigé des acteurs ou des troupes aussi indéfectiblement dévoués.

Joseph Weizenbaum (légerement modifiée)
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AVANT-PROPOS

Pourquoi apprendre la programmation informatique ? La program-
mation encourage la créativité, le raisonnement et la résolution de
problemes. Le programmeur a 'opportunité de créer quelque chose a
partir de rien, d’utiliser la logique pour transformer les constructions de
programmation en une forme que l'ordinateur peut exécuter et, quand
les choses ne se passent pas tout a fait comme prévu, d’exploiter ses
capacités de résolution pour trouver ce qui ne va pas. La programma-
tion est une activité amusante, parfois pleine de défis, voire quelquefois
frustrante, et les compétences qu'elle permet d’acquérir sont utiles a
la fois a I'école et au travail... Méme si ta future carriere n’a rien a voir
avec l'informatique ! Et, quoi qu’il en soit, la programmation, c’est fran-
chement chouette pour passer un agréable apres-midi, alors qu’il ne fait
pas beau dehors.
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Pourduoi Python ?

Python est un langage de programmation facile a apprendre ; il possede
également des caractéristiques réellement utiles pour le programmeur
débutant. Le code est assez facile a lire, comparé a d’autres langages,
et il dispose d’'une console de commandes interactive pour y entrer tes
programmes afin de les voir fonctionner.

En plus de sa structure de langage simple et de la console inte-
ractive qui facilitent les expérimentations, Python propose certaines
fonctionnalités qui améliorent fortement I'apprentissage et permettent
de rassembler des animations simples pour créer tes propres jeux.
Parmi celles-ci, on trouve le module turtle, inspiré des célebres gra-
phismes avec la tortue — il est utilisé par le langage Logo depuis les
années 1960 — et concu pour une utilisation éducative. Il y a aussi le
module tkinter qui permet de créer des interfaces graphiques et des
animations évoluées grace a la bibliotheque Tk.

Comment apprendre a programmer ?

Comme pour tout ce que tu essaies pour la premiere fois, il vaut mieux
toujours débuter par les bases. Donc, commence par les premiers cha-
pitres et résiste a 'envie de sauter directement aux derniers. Personne
ne peut jouer une symphonie du premier coup, simplement en prenant
un instrument. Les éléves pilotes ne commencent pas a piloter un avion
tant qu’ils n'ont pas compris et assimilé les commandes essentielles. Les
gymnastes ne sont (généralement) pas capables de réaliser des saltos
arriere des leur premier essai. Si tu passes trop vite a la suite, non seule-
ment tu n‘auras pas en téte les idées de base mais, en plus, le contenu des
chapitres suivants te paraitra plus compliqué qu’il ne 'est réellement.

A mesure que tu avances dans ta lecture, essaie chacun des
exemples proposés pour voir comment ils fonctionnent. A la fin de
la plupart des chapitres, tu trouveras des puzzles de programmation.
Essaie de les résoudre, car ils t’'aideront a améliorer tes connaissances
en programmation. Retiens que, plus tu assimiles les bases, plus il te
sera facile de comprendre les idées plus complexes qui suivront. Si tu
rencontres des choses frustrantes ou trop complexes a résoudre, voici
quelques pistes qui te seront tres utiles.

1. Découpe un probleme en parties plus petites. Essaie de com-
prendre ce que fait chaque petit extrait de code, ou réfléchis a une
seule partie d'une idée difficile (concentre-toi sur une portion de
code au lieu d'essayer de comprendre tout en méme temps).

Avant-propos



2. Si cela ne suffit pas a t’aider, le mieux est souvent de laisser le
probleme de coté pendant un moment. Endors-toi dessus et
reviens-y un autre jour. Souvent, cette méthode aide a résoudre
de nombreux problemes et elle est particulierement utile pour les
programmeurs.

A qui est destiné ce livre ?

Ce livre a été rédigé pour toute personne qui s’intéresse a la pro-
grammation, qu’il s’agisse d'un enfant ou d'un adulte approchant la
programmation pour la premiere fois. Si tu veux apprendre a écrire
tes propres logiciels, au lieu de simplement utiliser ceux réalisés par
d’autres, Python pour les kids constitue un excellent point de départ.

Dans les chapitres suivants, tu trouveras des informations pour
installer Python, démarrer la console et réaliser des calculs simples,
afficher du texte a I'écran, créer des listes, réaliser des opérations
élémentaires de controle de flux a l'aide des instructions if et des
boucles for. Au passage, tu comprendras ce que signifient ces ins-
tructions ! Tu apprendras a réutiliser du code dans des fonctions, les
éléments fondamentaux des classes et des objets, ainsi que les des-
criptions de quelques-uns des nombreux modules et fonctions intégrés
a Python.

Des chapitres inspectent les graphismes a l'aide de la tortue, sous
forme simple ou plus évoluée, ainsi que l'utilisation du module tkinter
pour dessiner a I'écran de l'ordinateur. A la fin de nombreux chapitres,
les puzzles de programmation de complexité variée sont 1a pour graver
dans le marbre les nouvelles connaissances acquises, en te poussant a
rédiger par toi-méme de petits programmes. Ensuite, lorsque tu auras
construit tes connaissances fondamentales de la programmation, tu
apprendras a écrire tes propres jeux. Tu développeras deux jeux gra-
phiques pour maitriser la détection de collision, les événements et les
différentes techniques d’animation.

Les exemples de ce livre utilisent pour la plupart la console
d’environnement d’exécution IDLE (qui signifie « environnement de
développement intégré »), intégrée a Python. IDLE fournit ce qu'on
appelle la « coloration syntaxique », le copier-coller (comme quand tu
copies et colles dans les autres applications) et une fenétre d’édition
ou tu peux enregistrer du code pour plus tard. C’est donc a la fois un
environnement interactif pour I'expérimentation et une sorte d’édi-
teur de texte. Les exemples proposés fonctionnent aussi parfaitement
dans une console standard et un éditeur de texte traditionnel, mais la
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coloration syntaxique d’'IDLE et son environnement légerement plus
convivial facilitent la compréhension ; c’est pourquoi le tout premier
chapitre te montre comment le mettre en place.

Que contient ce livre ?

Voici un bref apercu de ce que tu trouveras dans cet ouvrage.

Le chapitre 1 forme une introduction a la programmation, avec
des instructions pour installer Python.

Le chapitre 2 présente les calculs de base et les variables, tan-
dis que le chapitre 3 décrit certains types fondamentaux de Python,
comme les chaines, les listes et les tuples.

Le chapitre 4 propose un avant-gotit du module turtle. On saute
de la programmation élémentaire au déplacement d'une tortue, sous la
forme d’une fleche a I'écran.

Le chapitre 5 examine les variantes des conditions et de I'instruc-
tion if, puis le chapitre 6 décrit les boucles for et while.

Au chapitre 7, tu commences a utiliser et a créer des fonctions
puis, au chapitre 8, tu examines les classes et les objets. Tu abordes
suffisamment d’idées de base pour assimiler certaines techniques de
programmation dont tu auras besoin dans les chapitres de développe-
ment de jeux, qui viennent plus tard dans le livre. A ce stade, le contenu
commence a devenir plus complexe.

Le chapitre 9 revient sur le module turtle et propose d’essayer
quelques formes plus complexes. Le chapitre 10 aborde I'utilisation du
module tkinter pour créer des graphismes encore plus élaborés.

Aux chapitres 11 et 12, tu réalises ton premier jeu, « Rebondir ! »,
qui se fonde sur les connaissances acquises dans les chapitres pré-
cédents. Aux chapitres 13 a 16, tu crées un autre jeu, « M. Filiforme
court vers la sortie ». Ces chapitres devraient te poser quelques petits
soucis ; alors, si rien ne va, télécharge le code a partir du site d'accom-
pagnement et compare ton code a ces exemples qui fonctionnent.

Dans la postface, tu découvriras comment employer 'outil d’ins-
tallation d'un package Python (pip) afin d’'installer le module PyGame,
ainsi qu'un petit exemple de son utilisation. Tu feras ensuite connais-
sance avec d’autres langages de programmation.

Enfin, 'annexe A reprend en détail les mots-clés de Python, tandis
que 'annexe B établit la liste des fonctions intégrées utiles (la signifi-
cation de « mots-clés » et de « fonctions » sera donnée plus loin dans
ce livre). Lannexe C propose des éléments de résolution des problemes
les plus fréquents.
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Site d'accompagnement

Si tu as besoin d’aide au cours de ta lecture, essaie d’aller voir du c6té
du site web d’accompagnement, a I'adresse http://www.editions-eyrolles.
com/go/pykids. Tu y trouveras tous les exemples du livre disponibles
en téléchargement, ainsi que des liens vers des informations complé-
mentaires, notamment la ou tu pourras récupérer les codes sources
employés dans cet ouvrage.

Amuse-toi bien !

A mesure que tu avances dans ce livre, rappelle-toi que la programma-
tion peut étre divertissante et qu’il ne faut pas la considérer comme du
travail. Pense a la programmation comme a une maniere de créer des
jeux et applications amusants, que tu pourras partager avec tes amis
par exemple.

Apprendre a programmer constitue un formidable exercice mental
et les résultats peuvent étre tres gratifiants. Par-dessus tout, quoi que
tu fasses, amuse-toi bien !
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