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Introduction

Les compétences en matière de lecture, d’écriture et de compréhension du code
n’ont jamais été aussi importantes, utiles ou lucratives qu’aujourd’hui. Le code
informatique a changé nos vies à jamais et de nombreuses personnes ne peuvent
même plus passer une seule journée sans interagir avec une application basée sur
du code. Pourtant, pour beaucoup, l’univers du codage semble complexe et inaccessible. Il vous est d’ailleurs peut-être arrivé de participer à une réunion, dans
le cadre de votre travail, où l’on évoquait des problèmes informatiques et où vous
vous êtes senti largué. Vous avez peut-être essayé de créer une page Web pour
votre famille et vos amis, mais vous avez rencontré des problèmes d’affichage
d’images ou d’alignement de texte. Peut-être même êtes-vous intimidé par les
mots inconnus qui figurent sur les couvertures des livres consacrés au codage,
tels que HTML, CSS ou JavaScript.

Si vous avez déjà été confronté à ces situations, Programmation Web pour les Nuls
est fait pour vous. Ce livre explique les concepts de base afin que vous puissiez
participer à des conversations techniques et poser les bonnes questions. Ne vous
inquiétez pas : ce livre part du principe que vous avez peu de connaissances en
matière de programmation, voire aucune, et je n’ai pas essayé d’inclure tous les
concepts relatifs au codage dans cet ouvrage. En outre, je vous encourage ici à
apprendre en pratiquant et en créant vos propres programmes. Au lieu d’un site
Web, imaginez que vous voulez construire une maison. Vous pourriez passer huit
ans à étudier l’architecture, ou vous pourriez commencer dès aujourd’hui en
apprenant quelques notions sur les fondations et la charpente. Ce livre vous permet de démarrer dès aujourd’hui votre parcours d’initiation au codage.

L’importance de la programmation ne cesse de croître. Comme l’a si bien dit
Douglas Rushkoff, l’enjeu est de « programmer ou d’être programmé » . Lorsque
les humains ont inventé les langues, puis l’alphabet, ils ont appris à écouter et à
parler, puis à lire et à écrire. Dans notre monde de plus en plus numérique, il est
important d’apprendre non seulement à utiliser les programmes, mais aussi à les
créer. Prenons l’exemple de cette transition qui s’est opérée dans le domaine de
la musique : pendant plus d’un siècle, les labels ont imposé le choix des chansons
que le public pouvait écouter et acheter. En 2005, trois codeurs ont créé YouTube,
qui permet à quiconque de publier des chansons. Aujourd’hui, il y a plus de chansons téléchargées sur YouTube que de chansons publiées par toutes les maisons
de disques réunies au cours du siècle dernier.

À propos de ce livre

Ce livre est conçu pour les lecteurs ayant peu ou pas d’expérience en matière de
codage et il donne une vue d’ensemble de la programmation Web. Dans un langage simple, vous apprendrez comment le code est utilisé pour créer des sites
Web et des applications mobiles ainsi que les processus employés pour ce faire.
Cet ouvrage se concentre sur les trois axes suivants :


• expliquer ce qu’est le codage et répondre aux questions courantes que vous vous
posez sur le sujet ;



• créer des sites Web en employant les trois langages les plus courants : HTML,
CSS et JavaScript ;



• créer des applications mobiles à l’aide de Flutter, un produit créé par Google.
En lisant ce livre, gardez à l’esprit les points suivants :



• Le livre peut être lu du début à la fin, mais n’hésitez pas à le parcourir dans un
ordre différent si vous le souhaitez. Si un sujet vous intéresse, commencez par
là. Vous pourrez toujours revenir aux chapitres précédents, si nécessaire.



• À un moment donné, vous serez bloqué et le code que vous écrirez ne
fonctionnera pas comme prévu. N’ayez pas peur ! Il existe de nombreuses
ressources pour vous aider, notamment des forums de discussion où vous
pourrez obtenir de l’aide.



• Le code dans le livre apparaît dans une police à espacement fixe, comme dans
l’exemple suivant : <h1>Salut ! </h1>.




Quelques suppositions un peu folles

Je ne fais pas beaucoup d’hypothèses sur mes lecteurs, mais j’en fais quand même
quelques-unes.

Je pars du principe que vous n’avez pas d’expérience en programmation. Pour
suivre le cours, il vous suffit donc de savoir lire, saisir et suivre des instructions.
J’essaie d’expliquer autant de concepts que possible en employant des exemples
et des analogies que vous connaissez déjà.

Je suppose que vous disposez d’un ordinateur équipé de la dernière version de
Google Chrome. Les exemples présentés dans ce livre ont été testés et optimisés pour le navigateur Chrome, disponible gratuitement auprès de Google. Néanmoins, les exemples fonctionnent également avec la dernière version de Firefox,
Safari ou Microsoft Edge.

Je pars aussi du principe que vous avez accès à une connexion Internet. Certains
des exemples présentés dans le livre peuvent être réalisés sans connexion Internet, mais la plupart en ont besoin.

Icônes utilisées dans ce livre

Voici les icônes utilisées dans le livre pour signaler les textes qui doivent faire
l’objet d’une attention particulière ou qui peuvent être ignorés.

[image: Icône Astuce]Cette icône signale des informations utiles ou explique un raccourci pour vous
aider à comprendre un concept.

[image: Icône Note technique]Cette icône donne des détails techniques sur le concept expliqué. Ces détails
peuvent être informatifs ou présenter un intérêt culturel, mais ils ne sont pas
essentiels à votre compréhension du concept à ce stade.

[image: Icône À retenir]Essayez de mémoriser les informations identifiées par cette icône qui signale un
concept ou un processus important que vous devez garder à l’esprit.

[image: Icône Attention]Attention ! Cette icône signale des erreurs et des problèmes courants qui peuvent
être évités si vous tenez compte de cet avertissement.

Code des exemples

Bien entendu, vous pouvez saisir manuellement tous les exemples présents dans
ce livre, et c’est même extrêmement formateur, mais vous aurez certainement
envie de les avoir à portée de main, sans saisir une par une toutes les lignes de
code, avec tout ce que cela comporte comme risque d’erreur. C’est pourquoi vous
pouvez télécharger les exemples de ce livre depuis l’adresse suivante :

https://www.lisez.com/

En haut de la page, cliquez sur l’icône de loupe puis saisissez « programmation
web pour les nuls » . Cliquez sur la vignette de couverture du livre, puis en regard
de la rubrique Fichiers additionnels, cliquez sur le bouton Télécharger ou Découvrir.

Comme le fichier contenant le code des exemples est de taille réduite, tout devrait
aller très vite. Le code source est organisé par partie et par chapitre.

Et maintenant ?

Maintenant que nous avons réglé toutes les questions d’intendance, il est temps
de rentrer dans le vif du sujet et de commencer votre initiation à la programmation Web. Bienvenue dans l’univers du codage !



Partie 1 S’initier au codage


Dans cette partie…


• Qu’est-ce que le codage ?



• Programmer pour le Web.



• Devenir programmeur.






DANS CE CHAPITRE

Appréhender le concept de code
et voir ce que l’on peut en faire

•

Découvrir votre premier
programme en utilisant du code

•

Comprendre le rôle des
langages de programmation
pour écrire du code


Chapitre 1 Qu’est-ce que le codage ?



Un million de dollars, ce n’est pas cool. Vous savez ce qui est cool ? Un milliard de dollars !

– Sean Parker, dans le film The Social Network





Chaque semaine, les journaux font état d’une nouvelle entreprise du secteur
des nouvelles technologies qui a levé des fonds ou s’est vendue quelques
millions de dollars. Parfois, dans le cas d’entreprises comme Zoom, Coinbase et
Squarespace, on évoque des montants qui se chiffrent en plusieurs milliards de
dollars. De tels articles piquent sans doute votre curiosité, et vous vous demandez
comment le simple fait de coder des applications permet d’obtenir des résultats
financiers aussi faramineux. Il se peut aussi que vous ayez des intérêts professionnels plus immédiats : vous travaillez peut-être dans un secteur en déclin
ou occupez un poste dans lequel la technologie évolue rapidement. Que vous
envisagiez de changer de carrière ou d’améliorer votre situation actuelle, avoir
des compétences en programmation ou en « codage » peut contribuer à votre
développement professionnel. Enfin, votre intérêt est peut-être plus personnel :
vous pouvez avoir une idée ou l’envie de créer quelque chose, un site Web ou
une application, afin de résoudre un problème que vous avez rencontré, et vous
savez que l’écriture de code est la première étape pour élaborer votre solution.
Quelle que soit votre motivation, ce livre vous éclairera sur les programmeurs
et le codage, en vous montrant qu’il n’y rien de mystérieux ni de complexe dans
cette activité qui demeure accessible et dans laquelle vous pouvez rapidement
devenir autonome.

Dans ce chapitre, vous allez étudier le concept de code, les secteurs concernés par
les logiciels, les différents types de langages de programmation employés pour
écrire du code, et vous découvrirez une application Web.

Définir la nature du code

Le code informatique n’est pas une activité ésotérique réservée aux génies et aux
oracles. En fait, dans quelques minutes, vous allez vous-même vous mettre à
écrire du code informatique ! La plupart des codes informatiques exécutent toute
une série de tâches dans notre vie, des plus banales aux plus extraordinaires. Le
code fait fonctionner les feux tricolores et les passages piétons, les ascenseurs
des immeubles, les vaisseaux spatiaux et les antennes-relais qui transmettent les
signaux des téléphones mobiles. Nous interagissons également avec le code à un
niveau plus personnel, sur nos téléphones et nos ordinateurs, généralement pour
consulter nos courriels ou la météo.

Suivre les instructions

Le code informatique est un ensemble d’instructions, qui sont comparables à
des phrases dans un langage naturel (comme le français), et chaque instruction
ordonne à l’ordinateur d’effectuer une seule tâche. Chacune de ces étapes est très
précise et doit être suivie à la lettre. Par exemple, si vous êtes dans un restaurant
et que vous demandiez à un serveur de vous indiquer les toilettes, il vous dira
peut-être ceci : « Allez au fond et prenez la porte du milieu. » Pour un ordinateur, ces instructions sont si vagues qu’elles sont inutilisables. Au lieu de cela, si
le serveur était un programme informatique, il vous indiquerait le chemin de la
manière suivante : « À partir de cette table, marchez vers le nord-est pendant
40 pas. Ensuite, tournez à droite de 90 degrés, faites 5 pas, tournez à gauche de
90 degrés et faites 5 pas. Ouvrez la porte qui se trouve juste devant vous et entrez
dans les toilettes. » La Figure 1.1 montre des lignes de code du jeu populaire Pong.
Ne tentez pas pour l’instant de comprendre ce que fait chaque ligne, et ne prenez
pas peur, car vous allez bientôt écrire votre propre code.

[image: Code définissant les paramètres initiaux du jeu Pong.]

Figure 1.1
Extrait de code
du jeu Pong.

On peut mesurer de façon approximative la complexité d’un programme en
comptant ses lignes de code. Les applications basiques comme le jeu Pong comportent 5 000 lignes de code, tandis que les applications plus complexes comme
Facebook ont actuellement plus de 10 millions de lignes de code. Quel que soit
le nombre de lignes de code, l’ordinateur suit exactement chaque instruction et
sans jamais se fatiguer, à la différence d’un serveur à qui l’on demanderait pour
la centième fois l’emplacement des toilettes.

[image: Icône Attention]Attention de ne pas utiliser uniquement les lignes de code comme mesure de la
complexité d’un programme. Tout comme en français, 100 lignes de code bien
rédigées peuvent remplir la même fonction que 1 000 lignes de code mal écrites.

Écrire du code avec Angry Birds

Si vous n’avez jamais écrit de code auparavant, c’est l’occasion d’essayer ! Rendez-vous sur le site https://hourofcode.com/fr/learn et, dans la liste des
activités proposées, trouvez le lien « Écris ton premier programme informatique » affichant l’icône Angry Birds (Figure 1.2). Ce didacticiel, qui s’adresse
aux personnes n’ayant aucune expérience de la programmation, présente les éléments de base utilisés par tous les programmes informatiques. Le plus important
à retenir de ce didacticiel est de comprendre que les programmes utilisent un
code pour dire littéralement et précisément à l’ordinateur d’exécuter un ensemble
d’instructions.

[image: Capture d'écran du site hourofcode.com montrant des icônes de jeux et tutoriels de programmation pour enfants, dont Angry Birds, Kodable et CodeSpark Academy.]

Figure 1.2
Vous pouvez
écrire votre
premier
programme avec
un didacticiel
sous forme de
jeu en utilisant
Angry Birds.

[image: Icône Astuce]Hour of code est un programme annuel destiné à mettre à l’honneur l’informatique pendant une semaine du mois de décembre. Par le passé, le président
Obama, Bill Gates, le basketteur Stephen Curry, la chanteuse Shakira et même
l’auteur de ces lignes ont encouragé des personnes des États-Unis et du monde
entier à y participer.


Comprendre ce que le codage peut vous apporter

Le codage peut être utilisé pour effectuer des tâches et résoudre des problèmes
que vous rencontrez dans votre vie de tous les jours. Ces situations dans lesquelles
les programmes ou les applications montrent leur utilité ne cessent d’augmenter
à un rythme exponentiel, mais cela n’a pas toujours été le cas. L’essor des applications Web, de la connectivité à Internet et des téléphones mobiles a engendré
une vaste mutation : les logiciels font désormais partie de notre vie quotidienne et
il est aujourd’hui plus facile de devenir un créateur et de résoudre ses problèmes
personnels et professionnels en programmant.

Quand les logiciels dévorent le monde

En 2011, Marc Andreessen, créateur de l’un des premiers navigateurs Web, Netscape Navigator, et aujourd’hui investisseur en capital-risque, a déclaré que « les
logiciels sont en train de dévorer le monde » . Il a prédit que les éditeurs de logiciels allaient bousculer le marché des entreprises existantes à un rythme rapide.
Traditionnellement, le code servait à produire les logiciels utilisés sur les ordinateurs de bureau et les ordinateurs portables. Le logiciel devait d’abord être installé, puis vous deviez fournir des données au programme. Trois tendances ont
considérablement accru l’emploi du code dans la vie quotidienne :


• Logiciels basés sur le Web : ce type de logiciel fonctionne dans le navigateur
sans nécessiter d’installation. Par exemple, si vous voulez consulter vos
courriels, vous deviez auparavant installer un programme de messagerie
électronique, soit en téléchargeant le logiciel, soit à partir d’un CD-ROM.
Parfois, il y avait des problèmes, car le logiciel n’était pas disponible pour votre
système d’exploitation ou il était incompatible avec la version de votre système
d’exploitation. Hotmail, un client de messagerie électronique basé sur le Web, a
gagné en popularité, en partie parce qu’il permettait aux utilisateurs allant sur
le site www.hotmail.com de consulter instantanément leurs courriels sans se
soucier de l’installation ou de la compatibilité des logiciels. Les applications Web
ont incité les consommateurs à essayer d’autres applications, ce qui a poussé les
développeurs à en créer d’autres.



• Connectivité Internet à haut débit : les connexions à haut débit se sont
développées, offrant un accès à Internet rapide à un plus grand nombre de
personnes au cours des dernières années qu’au cours de la décennie précédente.
Aujourd’hui, plus de cinq milliards de personnes peuvent accéder à des logiciels
basés sur le Web, contre environ 250 millions au début des années 2000.



• Les téléphones mobiles : les smartphones d’aujourd’hui permettent de
bénéficier de programmes partout où vous allez et d’exploiter des données.
De nombreux logiciels sont devenus plus utiles lorsqu’ils sont accessibles en
déplacement que lorsque leur usage se limite à un ordinateur de bureau. Par
exemple, l’utilisation des applications cartographiques a considérablement
augmenté grâce aux téléphones mobiles, car les utilisateurs ont surtout besoin
d’indications sur leur itinéraire lorsqu’ils sont perdus, et pas seulement quand
ils préparent un voyage à la maison sur leur ordinateur. En outre, les téléphones
mobiles sont équipés de capteurs qui mesurent et fournissent aux programmes
des données telles que l’orientation, l’accélération et la position actuelle
grâce au GPS. Au lieu d’avoir à saisir vous-même toutes ces données dans les
programmes, les appareils mobiles peuvent récupérer automatiquement toutes
ces informations. Par exemple, une application de fitness comme Runkeeper ne
vous demande pas de saisir les heures de début et de fin de vos courses à pied.
Vous pouvez appuyer sur le bouton « Démarrer » au début de votre course, et le
téléphone enregistrera automatiquement la distance parcourue, votre vitesse et
votre chrono.




La combinaison de ces tendances a donné naissance à des sociétés de logiciels qui
ont bouleversé les entreprises traditionnelles dans presque tous les secteurs, en
particulier ceux qui sont généralement à l’abri des soubresauts de la technologie.
En voici quelques exemples notables :


• Airbnb : Airbnb est une société d’hébergement entre particuliers qui ne possède
aucune chambre, mais qui réserve plus de nuitées que les hôtels Hilton et
Intercontinental, qui sont les plus grandes chaînes hôtelières du monde.



• Uber : Uber est une société de transport automobile qui ne possède aucun
véhicule, mais effectue plus de trajets et dispose de plus de chauffeurs dans les
200 plus grandes villes que n’importe quel autre service de taxi.



• Groupon : Groupon, société spécialisée dans les achats groupés pour des objets
du quotidien, a généré près d’un milliard de dollars après seulement deux ans
d’activité, enregistrant une croissance plus rapide que toute autre société dans
l’histoire, et surclassant les sociétés traditionnelles de marketing direct.




Coder pour ses activités professionnelles

Le codage peut également être utile sur son lieu de travail. En dehors du secteur
informatique, le codage est courant dans certaines professions comme les traders, les économistes et les scientifiques. Toutefois, pour la plupart des professionnels qui ne sont pas informaticiens, le codage commence tout juste à pénétrer
les entreprises et intéresse progressivement de plus en plus de monde. Voici les
secteurs professionnels dans lesquels le codage joue un rôle plus important :


• La publicité : les dépenses publicitaires ont migré de la presse écrite et de la
télévision vers les campagnes numériques, et l’optimisation du référencement
s’appuie sur des mots-clés pour attirer les visiteurs sur les sites Web. Les
annonceurs qui ont des compétences en matière de programmation peuvent
analyser les mots-clés utilisés avec succès par leurs concurrents et employer ces
données pour créer des campagnes plus efficaces.



• Le marketing : lors de la promotion de produits, la personnalisation de la
communication est une stratégie qui permet souvent d’accroître les résultats.
Les spécialistes du marketing qui savent coder peuvent interroger les bases de
données des clients et créer des communications personnalisées qui incluent les
noms des clients et des produits adaptés à leurs spécificités.



• Les ventes : le processus de vente commence toujours par des prospects. Les
vendeurs qui maîtrisent la programmation récupèrent leurs propres prospects
à partir de pages Web et d’annuaires, puis les trient afin d’obtenir des clients
potentiels qualifiés.




[image: Icône Astuce]L’extraction d’informations qui consiste à copier du texte sur des pages Web et
dans des annuaires s’appelle en anglais « scraping » (dans ce terme qui est parfois traduit par moissonnage, on retrouve à la fois l’idée de gratter et de prélever).


• Le design : après avoir créé une page Web ou une conception numérique,
les designers doivent persuader d’autres designers et éventuellement des
développeurs de programmer leurs graphismes dans le produit. Les designers
qui codent peuvent plus facilement donner vie à leurs œuvres et peuvent
plus efficacement plaider en faveur de graphismes spécifiques en créant des
prototypes fonctionnels avec lesquels les autres peuvent interagir.



• Les relations publiques : les entreprises mesurent constamment la façon dont
les clients et le public réagissent aux annonces et aux nouvelles. Par exemple,
si une célébrité qui est l’égérie d’une entreprise fait ou dit quelque chose de
choquant, l’entreprise doit-elle s’en débarrasser ? Les spécialistes des relations
publiques qui codent interrogent les réseaux sociaux tels que X ou Facebook et
analysent des centaines de milliers de messages individuels afin de comprendre
les tendances du marché.



• L’exploitation : on peut engranger des bénéfices supplémentaires en analysant
les coûts d’une entreprise. Les personnes chargées de l’exploitation qui
savent programmer peuvent écrire des programmes pour tester des millions
de combinaisons afin d’optimiser les méthodes d’emballage, les routines de
chargement et les itinéraires de livraison.




Écouter ses envies (et devenir riche et célèbre)

L’utilisation de programmes écrits par d’autres et la programmation d’applications sur votre lieu de travail peuvent vous amener à réfléchir à des problèmes
que vous rencontrez personnellement et que vous pourriez résoudre avec votre
propre code. Vous aurez peut-être une idée pour un site Web de réseau social, une
application améliorée de fitness ou quelque chose de tout à fait nouveau. Le chemin qui mène de l’idée au prototype fonctionnel utilisé par d’autres personnes
implique beaucoup de temps et de travail, mais c’est peut-être plus facilement
réalisable que vous ne le pensez. Prenons l’exemple de Coffitivity, un site Web
de productivité qui diffuse les sons ambiants d’un café afin de créer un bruit
blanc propice à la créativité. Ce site a été créé par deux personnes qui venaient
d’apprendre à programmer quelques mois auparavant. Peu après le lancement
de Coffitivity, le magazine TIME l’a désigné comme l’un des 50 meilleurs sites
Web de 2013, et le Wall Street Journal en a également parlé. Même si toutes les
start-up ou applications ne bénéficient pas lors de leur lancement d’une telle
couverture médiatique, il est utile de savoir ce qu’il est techniquement possible
de faire lorsqu’une solution résout un problème réel.

Avoir un objectif, tel qu’un site Web ou une application que vous voulez créer,
est l’une des meilleures façons d’apprendre à coder. Lorsque vous êtes confronté
à un bug ou à un concept difficile, l’espoir de donner vie à votre site Web vous
apportera la motivation nécessaire pour continuer. Il est tout aussi important de
ne pas apprendre à coder dans l’idée que l’on va devenir riche et célèbre, car la
probabilité que votre site Web ou votre application connaisse le succès dépend
essentiellement de facteurs que vous ne maîtrisez pas.

[image: Icône Astuce]Le succès d’un site Web ou d’une application n’est pas une science exacte mais
le modèle du Hook, disponible à www.nirandfar.com/how-to-manufacture-desire/ donne des pistes intéressantes. Vous trouverez également à https://articles.sequoiacap.com/elements-of-enduring-companies les caractéristiques d’une entreprise durable selon une étude financée par Sequoia, l’une
des sociétés de capital-risque les plus prospères au monde et l’un des premiers
investisseurs d’Apple, de Google et de PayPal.



Les différents types de langages de programmation


Le code se présente sous différentes formes appelées langages de programmation. On estime qu’il existe environ 9 000 langages de programmation différents,
et il est donc évident que nous ne pouvons pas tous les évoquer dans ce livre.
Parmi les plus populaires, citons JavaScript, Python, Java, Rust, Ruby, Go, Kotlin,
R, PHP, C, C++, Dart et Swift.

Vous pouvez vous représenter les langages de programmation comme les langues
naturelles que les gens emploient pour s’exprimer, car ils partagent un grand
nombre de caractéristiques, notamment :


• Des fonctionnalités communes entre les langues : les langages de
programmation peuvent tous créer la même fonctionnalité, de la même manière
que les langues naturelles peuvent toutes exprimer les mêmes objets, les mêmes
phrases et les mêmes émotions.



• Syntaxe et structure : certaines commandes dans des langages de
programmation différents peuvent signifier la même chose, comme c’est le
cas dans certaines langues. Pour afficher un texte à l’écran en Python ou en
Ruby, on utilise la commande print, tout comme imprimer et imprimir sont les
verbes désignant l’action d’« imprimer » en français et en espagnol.



• Durée de vie liée à l’utilisation : les langages de programmation naissent
lorsqu’un programmeur pense qu’il y a une nouvelle façon plus facile
d’exprimer un concept informatique. Si d’autres programmeurs sont
d’accord, ils adoptent le langage pour leurs propres programmes et le langage
de programmation devient populaire. Cependant, tout comme le latin ou
l’araméen, si le langage de programmation n’est pas adopté par d’autres
programmeurs ou si un meilleur langage apparaît, le langage de programmation
meurt lentement par manque d’utilisateurs.




Malgré ces similitudes, les langages de programmation diffèrent également des
langues naturelles sur quelques points essentiels :


• Un seul créateur : contrairement aux langues naturelles, les langages de
programmation peuvent être créés par une seule personne en peu de temps,
parfois en quelques jours seulement. Parmi les langages populaires ayant un
créateur unique, on peut citer JavaScript (Brendan Eich), Python (Guido van
Rossum) et Ruby (Yukihiro Matsumoto).



• Écrit en anglais : contrairement aux langues naturelles (à l’exception, bien
sûr, de l’anglais), presque tous les langages de programmation sont écrits
en anglais. Qu’ils programment en HTML, JavaScript, Python ou Ruby, les
programmeurs brésiliens, français ou chinois utilisent tous les mêmes mots-clés et la même syntaxe en anglais dans leur code. Il existe des langages de
programmation qui ne sont pas écrits en anglais, comme les langages en hindi
ou en arabe, mais aucun de ces langages n’est très répandu.





Comparaison des langages de programmation de bas niveau et de haut niveau


Les langages de programmation peuvent être classés en langages de bas niveau
ou en langages de haut niveau. Les langages de bas niveau interagissent directement avec le processeur de l’ordinateur : ils sont capables d’exécuter des commandes très basiques et sont généralement difficiles à lire. Le code machine, qui
est un exemple de langage de bas niveau, utilise un code composé uniquement
de deux chiffres (0 et 1). L’assembleur, un autre langage de bas niveau, utilise
des mots-clés pour exécuter des commandes de base telles que lire des données,
déplacer des données et stocker des données.

En revanche, les langages de haut niveau utilisent un langage qui ressemble à une
langue naturelle et qui est par conséquent plus facile à lire et à écrire. Une fois
le code écrit dans un langage de haut niveau, comme C++, Python ou Ruby, un
interpréteur ou un compilateur traduit ce langage de haut niveau en code de bas
niveau qu’un ordinateur peut comprendre.


Faire la différence entre le code compilé et le code interprété


Les langages de programmation de haut niveau doivent être convertis en langages de programmation de bas niveau à l’aide d’un interpréteur ou d’un compilateur, selon le langage employé. Les langages interprétés sont considérés comme
plus portables (c’est-à-dire qu’ils sont plus facilement transposables dans un
environnement matériel ou logiciel différent) que les langages compilés, tandis
que les langages compilés s’exécutent plus rapidement que les langages interprétés. Toutefois, l’avantage des langages compilés en termes de vitesse commence à
s’estomper, car l’amélioration de la vitesse des processeurs rend négligeables les
différences de performance entre les langages interprétés et compilés.

Les langages de programmation de haut niveau comme JavaScript, Python et Ruby
sont interprétés. Pour ces langages, l’interpréteur exécute le programme directement, en traduisant chaque instruction, une ligne à la fois, en code machine. Les
langages de programmation de haut niveau tels que C++, COBOL et Visual Basic
sont compilés. Pour ces langages, une fois le code écrit, un compilateur traduit
tout le code en code machine et un fichier exécutable est créé. Ce fichier exécutable est ensuite distribué via un site Web ou un magasin d’applications pour
être exécuté. Les logiciels que vous installez sur votre ordinateur, votre smartphone ou votre tablette, comme Microsoft Office ou Adobe Photoshop, sont codés
à l’aide de langages compilés.

Programmation pour le Web

Les logiciels accessibles sur les sites Web commencent progressivement à prendre
le pas sur les logiciels installés. Essayez de vous rappeler la dernière fois où vous
avez téléchargé et installé un logiciel sur votre ordinateur (peut-être que vous
ne vous en souvenez même pas ! ). Les logiciels installés tels que Windows Media
Player et Winamp, qui permettent de lire de la musique et des films, ont été remplacés par des sites Web tels que YouTube et Netflix. Les logiciels traditionnels de
traitement de texte et de tableur tels que Microsoft Word et Excel sont concurrencés par des applications Web telles que Google Docs et Sheets. Le Chromebook
de Google ne contient aucun logiciel installé (mis à part le navigateur Chrome
de Google) et s’appuie exclusivement sur des applications Web pour assurer son
fonctionnement.


Découverte d’une application Web créée avec du code

Pour incarner notre propos sur la programmation, nous allons examiner une
application Web créée avec du code. Yelp.com est un site Web qui permet d’effectuer des recherches et de trouver des avis sur des entreprises locales telles que des
restaurants et des magasins. Comme le montre la Figure 1.3, Yelp n’a pas toujours
eu la même apparence qu’aujourd’hui, mais son objectif est resté relativement
constant au fil des ans.

[image: Captures d'écran du site Web Yelp en 20210 et en 2023.]

Figure 1.3
Site Web de
Yelp en 2010
et en 2023.

Définir l’objectif et le périmètre de l’application

Une fois que vous avez compris l’objectif d’une application, vous pouvez identifier quelques tâches que l’utilisateur doit pouvoir accomplir pour atteindre cet
objectif. Quelle que soit sa conception, le site Web de Yelp a toujours permis aux
utilisateurs les actions suivantes :


• rechercher des entreprises locales selon le type de lieu et l’emplacement ;



• consulter les résultats de la recherche pour connaître l’adresse, les heures
d’ouverture, les commentaires, les photos et l’emplacement sur une carte.




Les applications Web réussies ne permettent généralement d’effectuer que
quelques tâches clés quand on les utilise. L’ajout d’un trop grand nombre de
fonctionnalités à une application a tendance à diluer l’intérêt des fonctionnalités existantes si bien que c’est une pratique que la plupart des développeurs
cherchent à éviter. Par exemple, cela a pris dix ans à Yelp, qui compte plus de
30 000 avis sur des restaurants, pour autoriser ses utilisateurs à faire des réservations dans ces restaurants directement sur son site Web. Que vous utilisiez ou
créiez une application, il est important d’avoir une idée claire de son objectif.

S’appuyer sur des valeurs sûres

Les développeurs font des choix stratégiques et choisissent les parties de l’application dont ils doivent assurer eux-mêmes le codage et celles qui seront codées
par d’autres. Les développeurs se tournent souvent vers des fournisseurs tiers
pour les fonctionnalités qui ne sont pas essentielles à leur activité ou pour celles
qu’ils ne maîtrisent pas. De cette manière, les applications reposent sur les compétences d’autres développeurs et bénéficient de leur expérience qui leur a permis de résoudre des problèmes difficiles.

Yelp, par exemple, affiche les avis sur les entreprises locales et place chaque
résultat sur une carte. Alors que Yelp sollicite les avis et écrit le code pour afficher les données de base des entreprises, c’est Google, comme cela est illustré
à la Figure 1.4, qui développe les cartes employées sur le site Web de Yelp. En
utilisant l’application cartographique de Google au lieu de créer en interne sa
propre application, Yelp a développé la première version de l’application avec
moins d’ingénieurs.

[image: Capture d'écran d'une page web Yelp listant les meilleurs restaurants à Paris, avec photos de plats et carte de localisation.]

Figure 1.4
Les cartes de
Google Maps
sont utilisées
pour l’application
Web Yelp.






DANS CE CHAPITRE :

Voir le code qui fait fonctionner
les sites Web que vous
utilisez tous les jours

•

Comprendre les langages
employés pour créer
des sites Web

•

Apprendre comment les
applications sont créées
pour les appareils mobiles


Chapitre 2 Programmation pour le Web



Il fut un temps où les gens pensaient qu’Internet était un autre monde, mais aujourd’hui
ils se rendent compte qu’il s’agit d’un outil que nous utilisons dans ce monde.

– Tim Berners-Lee





La programmation pour le Web permet de toucher un public énorme et mondialisé plus rapidement que jamais. Quatre ans après son lancement en
2004, Facebook comptait déjà 100 millions d’utilisateurs et, en 2012, plus d’un
milliard. En revanche, il a fallu des années aux logiciels traditionnels utilisés
sur des ordinateurs de bureau pour atteindre ne serait-ce qu’un million de personnes. Aujourd’hui, les téléphones mobiles augmentent le périmètre des applications Web. Bien qu’il se vende environ 250 millions d’ordinateurs de bureau et
d’ordinateurs portables par an, plus d’un milliard et demi de téléphones mobiles
sont vendus dans le même temps.

Dans ce chapitre, vous allez apprendre comment les sites Web s’affichent sur
votre ordinateur ou votre appareil mobile. Je vais vous présenter les langages utilisés pour programmer les sites Web et je vous montrerai comment sont créées
les applications mobiles.


Affichage des pages Web sur votre ordinateur de bureau et votre appareil mobile


Sur les ordinateurs de bureau et les appareils mobiles, les pages Web sont affichées par des applications appelées navigateurs. Les navigateurs les plus populaires sont Google Chrome, Mozilla Firefox, Microsoft Edge et Apple Safari.
Jusqu’à présent, vous avez probablement interagi avec les sites Web que vous
visitez en tant qu’utilisateur discipliné, et vous avez suivi les règles créées par le
site Web en cliquant lorsque cela était autorisé. La première étape pour devenir un
producteur et un programmeur de sites Web consiste à décortiquer une page Web,
à la visualiser et à jouer avec son code.

Hackez votre site d’information préféré

Quel est votre site d’information préféré ? En suivant quelques instructions, vous
pouvez voir et même modifier le code utilisé pour créer ce site Web (ne vous
inquiétez pas, vous n’enfreindrez aucune loi en suivant ces instructions).

[image: Icône Astuce]Bien que vous puissiez utiliser presque tous les navigateurs modernes pour inspecter le code d’un site Web, je pars du principe que vous vous servez du navigateur Google Chrome. Installez la dernière version en allant sur www.google.com/chrome/.

Pour « hacker » votre site d’information préféré, accomplissez les étapes suivantes :


❶ Ouvrez votre site d’actualités préféré à l’aide du navigateur Chrome (dans cet
exemple, je me suis rendu sur https://www.lemonde.fr/)



❷ Placez le curseur de votre souris sur un titre et cliquez avec le bouton droit
de la souris (cela ouvre un menu contextuel). Cliquez ensuite dans le menu
contextuel avec le bouton gauche de la souris sur l’option Inspecter (Figure 2.1.).

[image: Capture d'écran du site lemonde.fr dans Chrome. Un menu contextuel est affiché sur un titre avec l'option Inspecter sélectionnée.  ]

Figure 2.1
Cliquez avec le
bouton droit de la
souris sur un titre
et sélectionnez
l’option Inspecter
dans le menu.



[image: Icône Astuce]Si vous utilisez un ordinateur Macintosh, vous pouvez effectuer un clic droit en
maintenant la touche Contrôle enfoncée et en cliquant une fois.



Le panneau des outils de développement s’ouvre en bas de votre navigateur
(ou sur le côté droit). Ce panneau montre le code utilisé pour créer cette page
Web ! Vous pouvez redimensionner cette fenêtre en faisant glisser son bord
supérieur. Le code spécifique utilisé pour créer le titre à l’endroit où vous avez
initialement placé le curseur de votre souris est mis en évidence (Figure 2.2).




[image: Capture d'écran du navigateur Chrome affichant le code source de la page Web de la figure précédente.]

Figure 2.2
Le code mis en
évidence est
utilisé pour créer
le titre de
la page Web.

[image: Icône Astuce]Regardez le bord gauche du code mis en évidence. Si vous voyez une flèche pointant vers la droite, cliquez une fois avec le bouton gauche de la souris sur la flèche
pour développer le code.


❸ Examinez soigneusement le code surligné pour y trouver le texte de votre titre.
Lorsque vous l’avez trouvé, faites un double-clic sur le texte du titre. Cela vous
permet de modifier le titre (Figure 2.3).



Veillez à ne pas cliquer sur ce qui commence par http, qui représente le lien
du titre à la une. Si vous cliquez sur un lien, une nouvelle fenêtre ou un nouvel
onglet s’ouvrira et le lien sera chargé.




[image: Code HTML d'une page Web avec texte du titre surligné.]

Figure 2.3
Faites un double-clic sur le texte
du titre pour le
modifier avec
votre propre titre.


❹ Modifiez le titre et appuyez sur Entrée.



Le nouveau titre apparaît maintenant sur la page Web (Figure 2.4). Vous voilà
devenu un véritable hacker !




[image: Icône À retenir]Si vous n’avez pas pu modifier le titre après avoir suivi ces étapes, allez sur le site
https://x-ray-goggles.mouse.org pour obtenir des instructions sur l’installation de l’outil Mozilla X-Ray Goggles. Il s’agit d’un outil pédagogique qui
montre que n’importe quel code sur Internet peut être modifié. Sur cette page,
suivez les instructions pour installer X-Ray Goggles dans un signet, puis visitez
un autre site Web et cliquez sur le signet. Essayez d’utiliser X-Ray Goggles pour
hacker votre site d’information préféré.

[image: Capture d'écran de la même page avec le titre modifié : interdiction des réseaux sociaux pour les plus de 77 ans.]

Figure 2.4
Vous avez réussi
à modifier le titre
d’un grand site
d’information.

Si vous avez suivi avec succès les étapes ci-dessus et modifié le titre original, il
est temps de mettre fin à votre quart d’heure de célébrité. Rechargez la page Web
et le titre original réapparaît. Que s’est-il passé ? Vos modifications ont-elles été
répercutées sur tous les écrans des visiteurs de la page Web ? Et pourquoi votre
titre modifié a-t-il disparu ?

Pour répondre à ces questions, vous devez d’abord comprendre comment Internet transmet les pages Web à votre ordinateur.


Comprendre le fonctionnement du World Wide Web


Après avoir saisi une URL, telle que https://www.lemonde.fr/, dans votre navigateur, les étapes suivantes se déroulent en coulisses dans les secondes qui précèdent le chargement de votre page (Figure 2.5) :


❶ Votre ordinateur envoie votre requête de page Web à un routeur. Le routeur
distribue l’accès à Internet sur l’ensemble de votre domicile ou de votre lieu de
travail.



❷ Le routeur transmet votre requête à votre fournisseur d’accès à Internet
(FAI). En France, votre FAI est en général un opérateur de télécommunication
comme Orange, Free, SFR ou Bouygues.



❸ Votre FAI convertit ensuite les mots et les caractères de votre URL (lemonde.fr dans mon exemple) en une adresse numérique appelée adresse de protocole
Internet (ou, plus communément, adresse IP). Une adresse IP est un ensemble
de quatre chiffres séparés par des points (par exemple, 185.65.56.149). Tout
comme votre numéro de téléphone, ce numéro est unique et chaque ordinateur
en possède un. Votre FAI dispose d’un annuaire numérique, semblable à un
annuaire téléphonique, appelé serveur de noms de domaine, qui est utilisé pour
convertir les URL textuelles en adresses IP.



❹ Grâce à l’adresse IP, votre FAI sait à quel serveur Internet transmettre votre
requête, et votre adresse IP personnelle est incluse dans cette demande.



❺ Le serveur du site Web reçoit votre requête et envoie une copie du code de la
page Web à votre ordinateur pour que votre navigateur l’affiche.



❻ Votre navigateur Web affiche le code à l’écran.




[image: Schéma montrant les étapes d'une requête pour afficher une page Web : un ordinateur portable, un routeur, un serveur FAI, un serveur DNS et des serveurs YouTube, X et Facebook.]

Figure 2.5
Étapes suivies
pour afficher un
site Web dans
votre navigateur.

Lorsque vous avez modifié le code du site Web à l’aide des outils de développement, vous n’avez modifié que la copie du code du site Web qui existe sur votre
ordinateur, de telle sorte que vous seul avez pu voir ces modifications. Lorsque
vous avez rechargé la page, vous avez recommencé les Étapes 1 à 6 et récupéré
une nouvelle copie du code sur le serveur, écrasant ainsi toutes les modifications
apportées sur votre ordinateur.

[image: Icône Astuce]Vous avez peut-être déjà entendu parler des logiciels qui bloquent la publicité. Les
bloqueurs de publicité modifient la copie locale du code du site Web, comme vous
l’avez fait ci-dessus, afin de supprimer les publicités du site Web. Les bloqueurs
de publicité sont controversés, car les sites Web utilisent les recettes publicitaires
pour financer leurs coûts d’exploitation. Si les bloqueurs de publicité continuent à
gagner en popularité, les recettes publicitaires pourraient se tarir et les sites Web
seraient alors obligés de demander à leurs lecteurs de payer les contenus.

Comprendre le rôle du frontend et du backend

Maintenant que vous savez comment votre navigateur accède aux sites Web, examinons plus en détail la manière dont le site Web est construit. Comme cela est
illustré à la Figure 2.6, le code des sites Web, et des programmes en général, peut
être divisé en quatre catégories qui dépendent de la fonction du code :


• L’apparence : l’apparence, qui est la partie visible du site Web, comprend la
présentation du contenu et les styles qui sont appliqués (taille de la police, type
de police et la taille des images). Cette catégorie, que l’on appelle frontend, est
créée à l’aide de langages tels que HTML, CSS et JavaScript.



• La logique : la logique détermine quel contenu doit être affiché et à quel
moment. Par exemple, un Parisien accédant à un site d’actualités devrait voir
la météo de Paris, tandis que les habitants de Lyon accédant au même site
devraient voir la météo de Lyon. Cette catégorie, qui fait partie du groupe
appelé backend, est créée à l’aide de langages tels que Ruby, Python et PHP. Ces
langages peuvent modifier le code (HTML, CSS ou JavaScript) qui est affiché
dans le navigateur.



• Le stockage : le stockage permet d’enregistrer toutes les données générées par
le site et ses utilisateurs. Le contenu généré par l’utilisateur, ses préférences et
les données de son profil doivent être stockés pour pouvoir être récupérés ultérieurement. Cette catégorie, qui fait partie du backend, stocke les informations
dans des bases de données telles que MongoDB et MySQL.



• L’infrastructure : l’infrastructure achemine le site Web depuis le serveur jusqu’à
l’ordinateur client. Lorsque l’infrastructure est correctement configurée, personne ne la remarque, mais on peut se rendre compte de son existence quand
un site Web devient indisponible en raison d’un trafic important dû à des événements tels que les élections présidentielles, une compétition sportive planétaire ou une catastrophe naturelle.




[image: Un site web est constitué des composantes visuelles, logiques, infrastructurelles et de stockage.]

Figure 2.6
Chaque site Web
est composé de
quatre parties
différentes.

En général, les développeurs de sites Web se spécialisent au maximum dans une
ou deux de ces catégories. Par exemple, un ingénieur peut très bien maîtriser les
langages utilisés pour gérer le front end et la logique, ou se spécialiser uniquement dans les bases de données. Les développeurs de sites Web ont des points
forts et des spécialisations, et en dehors de ces domaines, leur expertise est limitée, de la même manière qu’un humoriste de talent ferait probablement un piètre
auteur de romans policiers.

[image: Icône Note technique]Les rares développeurs de sites Web qui maîtrisent ces quatre catégories sont
appelés développeurs full stack. En général, les petites entreprises embauchent des
développeurs full stack, tandis que les grandes entreprises ont besoin de l’expertise qui va de pair avec la spécialisation.


Nature des applications Web et des applications mobiles


Les applications Web sont des sites Web que vous visitez à l’aide d’un navigateur
Web sur n’importe quel appareil. Les sites Web optimisés pour être utilisés sur
un appareil mobile, comme un smartphone ou une tablette, sont appelés applications Web mobiles. En revanche, les applications mobiles natives ne peuvent
pas être consultées à l’aide d’un navigateur Web. Elles sont téléchargées à partir
d’un magasin d’applications comme l’App Store d’Apple ou Google Play, et sont
conçues pour fonctionner sur un appareil spécifique comme un iPhone ou une
tablette Android. Historiquement, les ordinateurs de bureau ont été plus nombreux et plus chers que les appareils mobiles, mais la tendance s’est inversée, et
le rapport de l’ARCEP de mars 20251 apporte les précisions suivantes :


• « Les internautes, quel que soit le mode de connexion, n’ont jamais été
aussi nombreux : 94 % des 12 ans et plus se connectent désormais à Internet
(+3 points par rapport à 2023), et 82 % tous les jours. Le smartphone est
l’équipement numérique le plus répandu : 91 % de la population en possède un,
devant l’ordinateur (89 %) ou la tablette (54 %). Son adoption par les 12-17 ans
est presque systématique (96 %) et les 70 ans et plus en sont de plus en plus
équipés (70 %, +8 points en un an). »



• « Les réseaux mobiles sont également de plus en plus utilisés comme mode
de connexion principal, notamment chez les plus jeunes : 19 % des 18-24 ans
(+9 points par rapport à 2020) et 15 % des 25-39 ans (+7 points par rapport à
2020) utilisent exclusivement leur connexion mobile pour utiliser internet. »



• « Sur le plan des usages également, les smartphones concentrent les pratiques
numériques : 80 % de la population utilise quotidiennement un téléphone
mobile ou un smartphone, soit une progression de 4 points en un an. Sur
la même période, l’usage quotidien de l’ordinateur marque un léger recul
(55 %, (−3 points), les tablettes restant moins utilisées (22 %, (−1 point). »
L’augmentation du nombre d’appareils mobiles a été si rapide au cours des
15 dernières années que de nombreuses entreprises sont devenues ce que l’on
appelle « mobile first », c’est-à-dire qu’elles conçoivent et développent la
version mobile de leurs applications avant la version de bureau. Par exemple,
WhatsApp et Instagram, deux applications mobiles populaires, ont d’abord
été créées dans leurs versions mobiles, qui continuent d’avoir plus de
fonctionnalités que leurs équivalents sur le Web.





Codage d’applications Web

Les applications Web sont plus faciles à créer que les applications mobiles, car
elles ne nécessitent que peu ou pas de logiciels supplémentaires pour être développées et testées, et fonctionnent sur tous les appareils, y compris les ordinateurs de bureau, les ordinateurs portables et les appareils mobiles. Bien que les
applications mobiles puissent effectuer de nombreuses tâches courantes gérées
par des applications Web, comme le courrier électronique, certaines tâches sont
encore plus faciles à réaliser à l’aide d’applications Web. Par exemple, la réservation de voyages est plus simple à réaliser à l’aide d’applications Web, d’autant
plus que les étapes nécessaires (comparaison des vols, des hôtels et des voitures
de location, puis commande) sont plus faciles à réaliser avec plusieurs fenêtres
(accès à un calendrier, saisie d’informations personnelles et du numéro de carte
bancaire).

Les langages de programmation utilisés pour coder les applications Web de base,
qui sont détaillés dans les sections suivantes, comprennent HTML (Hypertext
Markup Language), CSS (Cascading Style Sheets) et JavaScript. On peut ajouter
des fonctionnalités supplémentaires à des sites Web à l’aide de langages tels que
Python, Ruby ou PHP.

Commencer avec HTML, CSS et JavaScript

Les sites Web simples, comme celui illustré à la Figure 2.7, sont codés à l’aide
de HTML, CSS et JavaScript. Le langage HTML est utilisé pour placer le texte
sur la page, le code CSS est employé pour mettre en forme ce texte et on se sert
de JavaScript pour ajouter des effets interactifs comme le bouton X ou Facebook
Share qui permet de partager le contenu sur les réseaux sociaux et met à jour le
nombre de personnes qui ont également partagé le même contenu. Les sites Web
qui affichent principalement des informations statiques rarement modifiées sont
souvent codés uniquement dans ces trois langages. Vous découvrirez chacun de
ces langages dans les chapitres suivants.

Les sites Web dotés de fonctionnalités plus avancées, telles que la gestion de
comptes d’utilisateurs, la possibilité d’effectuer des téléchargements de fichiers
ou des achats en ligne, nécessitent généralement d’autres langages de programmation. Bien que Python, Ruby et PHP ne soient pas les seuls langages de programmation que ces sites peuvent utiliser, ils sont parmi les plus populaires.
Cette popularité signifie qu’il existe de grandes communautés de développeurs
en ligne qui programment dans ces langages, publient du code que vous pouvez
copier gratuitement pour créer des fonctionnalités très répandues et gèrent des
forums en ligne que vous pouvez consulter pour trouver des solutions à des problèmes courants.

[image: Site Web montrant le portrait en gros plan d'une femme blonde souriante, vêtue de noir, avec le texte "Linda Liukas" en arrière-plan.]

Figure 2.7
En 2014, le site
Web lindaliukas.com a été créé à
l’aide de HTML,
CSS et JavaScript.


Ajouter de la logique avec Python, Ruby ou PHP

Chacun de ces langages dispose également de frameworks populaires et bien
documentés. Un framework est une collection de composants génériques offrant
des fonctionnalités, telles que la gestion des comptes d’utilisateurs et des schémas d’authentification, qui sont fréquemment réutilisées, ce qui permet aux
développeurs de créer, tester et lancer des sites Web plus rapidement. Vous pouvez considérer qu’un framework est similaire à la collection de modèles fournie avec un traitement de texte. Vous pouvez concevoir votre C.V., votre carte de
vœux ou votre calendrier à partir de zéro, mais l’utilisation du modèle intégré
pour chacun de ces types de document permet de créer votre document plus rapidement et avec une plus grande cohérence. Voici la liste des frameworks les plus
populaires pour ces langages :


• Django et Flask pour Python ;



• Rails et Sinatra pour Ruby ;



• Zend et Laravel pour PHP.






Codage d’applications mobiles

Les applications mobiles sont aujourd’hui un sujet d’actualité, en partie parce que
certaines d’entre elles, comme WhatsApp et Instagram, ont été acquises pour des
milliards de dollars, et que des sociétés d’applications mobiles telles que Rovio
(Angry Birds) et King Digital (Candy Crush) génèrent des revenus annuels de
l’ordre de centaines de millions, voire de milliards de dollars.

Lorsqu’ils codent des applications mobiles, les développeurs ont le choix entre
deux solutions :


• applications Web mobiles utilisant HTML, CSS et JavaScript ;



• applications mobiles natives programmées avec un langage spécifique. Par
exemple, les terminaux Apple sont programmés en Objective-C ou Swift, et les
appareils Android en Java, Kotlin ou Dart.




Le choix entre ces deux options peut sembler simple, mais plusieurs facteurs
entrent en ligne de compte :


• Les entreprises qui développent des applications Web mobiles doivent s’assurer
que la version mobile fonctionne avec différents navigateurs, différentes
tailles d’écran et même différents fabricants, tels qu’Apple, Samsung, RIM et
Microsoft. Il en résulte des milliers de combinaisons possibles de téléphones, ce
qui peut accroître considérablement la complexité des tests nécessaires avant
le lancement. Les applications mobiles natives ne fonctionnent que sur une
seule plateforme de téléphone, si bien qu’il y a moins de variations à prendre en
compte.



• Bien que fonctionnant sur une seule plateforme, les applications mobiles natives
sont plus chères et plus longues à créer que les applications Web mobiles.



• Certains développeurs ont signalé que les applications Web mobiles présentent
davantage de problèmes de performance et se chargent plus lentement que les
applications mobiles natives.



• Comme nous l’avons mentionné, les utilisateurs passent plus de temps à utiliser
des applications mobiles natives et moins de temps sur des applications Web
mobiles s’exécutant dans un navigateur.



• Les applications mobiles natives sont distribuées par l’intermédiaire d’un
magasin d’applications, ce qui peut nécessiter l’approbation du propriétaire du
magasin d’applications, alors que les applications Web mobiles sont accessibles
à partir de n’importe quel navigateur Web. Par exemple, Apple a une politique
d’approbation stricte et prend jusqu’à six jours pour approuver l’inclusion d’une
application dans l’App Store, tandis que Google a une politique d’approbation
plus souple et il ne faut que deux heures pour approuver une application.




[image: Icône Note technique]Il y a un exemple célèbre d’application rejetée : Apple a empêché Google de lancer l’application Google Voice dans l’App Store parce qu’elle empiétait sur les
fonctionnalités de l’iPhone. Google a réagi en créant une application Web mobile
accessible à partir de n’importe quel navigateur, et Apple n’a rien pu faire pour
la bloquer.

Au moment d’opérer votre choix entre le type d’application que vous voulez
développer, tenez compte de la complexité de votre application. Les applications
simples peuvent probablement être développées à peu de frais avec une application Web mobile, tandis que les applications plus complexes, comme la messagerie et les réseaux sociaux, peuvent bénéficier d’une application mobile native.
Même les entreprises ayant pignon sur rue sont confrontées à ce choix. Dans
un premier temps, Facebook et LinkedIn ont créé des applications Web mobiles,
mais toutes deux ont depuis évolué et mettent aujourd’hui en avant leurs applications mobiles natives en expliquant que la vitesse, la gestion de la mémoire et
les outils de développement figuraient parmi les critères qui les avaient poussées
à effectuer cette migration.

Créer des applications Web mobiles

Bien que tout site Web puisse être consulté à l’aide d’un navigateur mobile, les
sites Web qui ne sont pas optimisés pour les terminaux mobiles ont un aspect un
peu étrange, comme si la taille de la police du site normal et les dimensions de
l’image avaient été réduites pour s’adapter à l’écran d’un smartphone (voir la Figure 2.8). En revanche, les sites Web optimisés pour les appareils mobiles ont
des polices de caractères lisibles, des images qui s’adaptent à l’écran de l’appareil
mobile et une présentation verticale adaptée à un smartphone.

La création d’applications Web mobiles se fait à l’aide de HTML, CSS et JavaScript.
CSS contrôle l’apparence du site Web sur les différents appareils en fonction de
la largeur de l’écran. Les écrans de faible largeur, comme ceux des smartphones,
se voient attribuer une disposition verticale, tandis que les écrans de plus grande
dimension, comme ceux des tablettes, se voient attribuer une disposition horizontale. Étant donné que les applications Web mobiles sont accessibles à partir du navigateur et ne sont pas installées sur l’appareil de l’utilisateur, elles
ne peuvent pas envoyer de notifications push (alertes) à votre téléphone, fonctionner en arrière-plan lorsque le navigateur est réduit ou communiquer avec
d’autres applications.

[image: Captures d'écran montrant une offre gratuite pour un programme de fidélité.]

Figure 2.8
À gauche :
starbucks.com
non optimisé pour
les terminaux
mobiles.
À droite :
starbucks.com
optimisé pour les
smartphones.

Bien qu’il soit possible d’écrire en HTML une application Web mobile à partir de
zéro, les frameworks Web mobiles permettent de développer à partir d’une base
de code préécrit, un peu comme les frameworks pour les langages de programmation que j’ai mentionnés plus haut. Ces frameworks Web mobiles comprennent
une collection de composants génériques qui sont fréquemment réutilisés et qui
permettent aux développeurs de créer, de tester et de lancer des sites Web plus
rapidement.

Créer des applications mobiles natives

Les applications mobiles natives peuvent être plus rapides, plus fiables et plus
soignées que les applications Web mobiles, comme cela est illustré à la Figure 2.9.
Conçues en Java pour les appareils Android et en Objective-C ou Swift pour les
appareils Apple (iOS), les applications mobiles natives doivent être téléchargées
sur un magasin d’applications qui peut nécessiter des approbations. Le principal
avantage d’un magasin d’applications est sa distribution centralisée, l’application pouvant être présentée dans des parties du magasin qui sont susceptibles de
favoriser les téléchargements. En outre, comme les applications mobiles natives
sont des programmes installés sur l’appareil mobile, elles peuvent être employées
dans un plus grand nombre de situations sans connexion Internet. Enfin, et c’est
l’aspect le plus important, les utilisateurs semblent préférer largement les applications mobiles natives aux applications Web mobiles, cette préférence ne cessant de croître.

[image: Captures d'écran d'un smartphone montrant la page Facebook du dalaï-lama, chef spirituel tibétain, avec sa photo et informations.]

Figure 2.9
À gauche :
application
mobile native
facebook.com.
À droite :
application
Web mobile
facebook.com.

Les applications mobiles natives peuvent tirer parti des fonctions qui s’exécutent
en arrière-plan lorsque l’application est réduite, telles que les notifications push,
et communiquer avec d’autres applications, ces fonctions n’étant pas disponibles
avec une application Web mobile. De plus, les applications mobiles natives sont
plus performantes lorsqu’il s’agit d’applications où l’aspect graphique a beaucoup d’importance, comme les jeux. En clair, les applications mobiles natives
offrent de meilleures performances et un plus grand nombre de fonctionnalités,
mais elles nécessitent des temps de développement plus longs et sont plus chères
à créer que les applications Web mobiles.

Il existe une autre façon de créer une application mobile native : une approche
hybride qui consiste à créer une application à l’aide d’un framework, puis à compiler ce code pour plusieurs systèmes d’exploitation mobiles. Flutter (étudié dans
la Partie 4) et React Native sont notamment deux frameworks populaires qui permettent d’écrire du code multiplateforme, soit en utilisant JavaScript (dans le
cas de React Native), soit en employant Dart (dans le cas de Flutter). Une fois
que vous avez créé une version de l’application, vous pouvez vous en servir pour
créer des applis pour plusieurs plateformes, notamment Android, iOS et le Web.
Le principal avantage de cette approche hybride est que vous ne développez votre
application qu’une seule fois et la diffusez simultanément sur plusieurs plateformes.

[image: Icône Astuce]Imaginez que vous sachiez jouer du piano, mais que vous vouliez aussi apprendre
à jouer du violon. Vous pourriez acheter un violon et commencer à apprendre à
en jouer. Une autre option consiste à acheter un synthétiseur, à régler la tonalité
sur violon et à jouer sur le clavier pour obtenir le son d’un violon. Cette approche
est similaire à l’approche hybride, sauf que, dans cet exemple, le piano est le
langage utilisé par le framework multiplateforme, le violon étant une application iOS native et le synthétiseur étant React Native ou Flutter. Tout comme le
synthétiseur peut être réglé sur les tonalités violon, violoncelle ou guitare, React
Native et Flutter peuvent créer des applications pour Apple, Android et d’autres
plateformes.



Déployer des applications Web dans le cloud


Dans les premiers temps du Web et des applications mobiles, quand vous vouliez diffuser vos applications Web pour qu’elles soient accessibles dans le monde
entier, cela signifiait que vous deviez acheter, configurer et entretenir suffisamment de matériel (sous la forme de serveurs Web coûteux) pour être en mesure de
gérer les pics de fréquentation de vos sites Web. Cela impliquait généralement que
toute personne ayant créé une application Web dispose d’une énorme puissance
de calcul qui restait inutilisée la plupart du temps.

Les serveurs sont coûteux à l’achat, mais ils nécessitent également un personnel
dédié pour installer les mises à jour et en assurer l’entretien. Si une application
Web devient soudainement si populaire que les serveurs qui l’hébergent ralentissent lors des pics de fréquentation, la seule solution consiste à acheter encore
plus de serveurs ou à augmenter leurs capacités (mémoire, stockage, etc.).

Ces dernières années, cette relation de dépendance entre les services du backend
et les capacités physiques des machines hébergeant les applications a été réduite,
voire éliminée grâce à la technologie que l’on nomme désormais cloud computing. Cette approche a révolutionné la manière dont les logiciels s’exécutent sur le
Web en rendant la puissance de calcul disponible en tant que service. Cela signifie
qu’au lieu que le créateur d’une application ait besoin d’anticiper et de surveiller
la demande pour son application et d’augmenter (ou de diminuer) la puissance
des ordinateurs qui exécutent l’application, le cloud computing fait de la puissance informatique une simple variable d’ajustement.

Par exemple, lorsque vous allumez plusieurs appareils dans votre maison, votre
facture d’électricité augmente. En revanche, lorsque vous éteignez les appareils
électriques et les lumières, votre facture diminue et vous n’avez pas à payer pour
la quantité maximale d’électricité que vous pourriez utiliser.

Le cloud computing, dans sa forme la plus élémentaire, consiste simplement à
utiliser des ordinateurs que vous ne possédez pas pour exécuter des programmes
informatiques.

Et tous les autres langages de programmation ? (C, Java, etc.)

Vous vous demandez peut-être pourquoi il
existe autant de langages et ce qui les différencie. Les langages de programmation
sont créés lorsqu’un développeur constate
un besoin auquel les langages actuels
ne répondent pas. Par exemple, Apple a
créé le langage de programmation Swift
pour faciliter le développement d’applications pour l’iPhone et l’iPad et combler les
lacunes d’Objective-C, le précédent langage de programmation. Une fois créés,
les langages de programmation sont très
similaires aux langues naturelles, comme
le français ou le latin. Si les développeurs
codent en utilisant le nouveau langage,
celui-ci prospère et gagne en popularité,
comme c’est le cas de l’anglais au cours
des six derniers siècles ; dans le cas
contraire, le langage de programmation
subit le même sort que le latin et devient
une langue morte.

Vous vous souvenez peut-être de langages
tels que C++, Java et FORTRAN. Ces langages existent encore aujourd’hui et sont
beaucoup plus employés que vous ne le
pensez. Le C++ est privilégié lorsque la
vitesse et les performances sont extrêmement importantes. Il est notamment
utilisé pour programmer des navigateurs
Web tels que Chrome, Firefox et Safari,
ainsi que des jeux comme Minecraft et
Counter Strike. Java, qui a la préférence
de nombreuses grandes entreprises, est
également un langage employé pour programmer des applications pour les smartphones Android. Enfin, le FORTRAN n’est
plus aussi répandu qu’il l’était autrefois,
mais il est toujours populaire au sein de
la communauté scientifique et il assure
certaines fonctions dans le secteur financier, en particulier dans certaines des plus
grandes banques du monde, dont beaucoup continuent d’utiliser d’anciens programmes codés en FORTRAN.

Tant que les programmeurs trouveront
des moyens plus rapides et plus efficaces
de programmer, de nouveaux langages de
programmation continueront d’être créés,
tandis que les anciens langages tomberont
en désuétude.
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