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Résumé

Apprends à coder en Python en t’amusant !

Avec le livre que tu tiens entre les mains, tu vas apprendre à coder ton propre jeu vidéo en Python, l’un des langages de développement les plus populaires du monde. Pas d’inquiétude : aucun savoir-faire préalable n’est demandé. Si c’est ta première expérience au sein du monde magique des développeurs, pas de panique : tout te sera expliqué de façon détaillée et, en cas de besoin, les différentes solutions te seront présentées au fur et à mesure. Tu trouveras dans cet ouvrage six chapitres de difficulté croissante pour créer ton premier jeu vidéo. Et tu vas même pouvoir inventer et cacher tes propres codes de triche pour le personnaliser !

Caractéristiques du jeu

• Deux joueurs : le premier qui tire un obus sur le tank de l’adversaire gagne

• Véritable moteur physique (gravité, météo, collisions)

• Codes de triche (gagner directement, modifier la direction de l’obus…)

Biographie auteur

L’auteur

David Weinachter est un ingénieur informatique qui a toujours été passionné par la programmation : c’est pour transmettre sa passion à ses enfants qu’il a créé Kidscod.in, la première méthode en ligne pour apprendre aux enfants à coder en toute autonomie, dès qu’ils commencent à savoir lire. Convaincu qu’on apprend mieux en s’amusant, David s’attache à faire découvrir le code aux enfants via des histoires interactives ou des jeux vidéo à créer.


À qui s’adresse ce livre ?

Aux enfants (dès 10 ans), parents et enseignants !

Sur www.kidscod.in/app/tank

Crée, personnalise et partage ton propre jeu de tank en suivant les indications de ce livre.
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Pour Delhia, Ethan et Matthéo, merci pour votre enthousiasme
et vos séances de tests acharnées !


Pour Angy, qui a toujours su que j’écrirai un livre un jour
et sans qui rien n’aurait été possible.


Je vous aime


Attention : la version originale de cet ebook est en couleur, lire ce livre numérique sur un support de lecture noir et blanc peut en réduire la pertinence et la compréhension.


Attention : pour lire les exemples de lignes de code, réduisez la police de votre support au maximum.


En application de la loi du 11 mars 1957, il est interdit de reproduire intégralement ou partiellement le présent ouvrage, sur quelque support que ce soit, sans autorisation de l’éditeur ou du Centre français d’exploitation du droit de copie, 20, rue des Grands-Augustins, 75006 Paris.


© -wowu- pour les illustrations de l’ouvrage et du site web associé kidscod.in/app/tank
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Avant de te lancer dans la création de ton jeu vidéo


De nos jours, les créateurs de jeux vidéo sont souvent considérés comme des magiciens : avec juste un peu de code informatique en guise de baguette magique, ils arrivent à animer des petits pixels, à raconter des histoires fantastiques et même à créer des émotions. Quand on sait que les ordinateurs (tout comme les consoles, tablettes ou smartphones) n’utilisent que des 0 et des 1 pour coder l’information, il y a de quoi trouver cela magique !
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Si tu fais partie de ceux qui aimeraient devenir un de ces sorciers du code, j’ai une très bonne nouvelle : le livre que tu tiens entre les mains est un véritable grimoire magique pour débutants. Divisé en six chapitres qui correspondent à six exercices, ce cahier d’activités va t’apprendre à créer ton premier jeu vidéo, pas à pas. 


Il est donc destiné à tous les petits curieux qui ont envie d’apprendre à créer un jeu vidéo. Et pas d’inquiétude : aucun savoir-faire préalable n’est demandé. Bien sûr, si tu as déjà commencé à programmer, certaines choses te sembleront faciles et évidentes. Mais si c’est ta première expérience au sein du monde magique des développeurs, pas de panique : tout te sera expliqué de façon détaillée et, en cas de besoin, les différentes solutions te seront présentées au fur et à mesure.


Je ne t’ai pas encore tout dit concernant ce cahier : il ne révélera son entière puissance que s’il est accompagné d’un site Internet (http://www.kidscod.in/app/tank). Celui-ci t’accompagnera pendant tout ton apprentissage : c’est sur ce site que tu pourras créer ton jeu vidéo, en six étapes de difficulté croissante. Tu peux lire ce livre sans jamais aller sur le site, et tu apprendras sûrement des choses. Mais le mieux est d’avoir accès au site Internet parallèlement à ta lecture. Ainsi, tu pourras mettre en exécution immédiatement ce que tu lis et apprends. Et dans la mesure où le but est ici de t’apprendre à créer un jeu vidéo, il serait dommage de ne pas pouvoir tester ton jeu vidéo au fur et à mesure de sa construction. Dans l’immédiat, nul besoin de se connecter à Internet : nous verrons tout cela au premier chapitre.
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