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Python est un langage de programmation puissant, expressif, facile à apprendre et amusant. Les livres sur la programmation en Python sont souvent ennuyeux, pas simple de démarrer dans ces conditions !


Python pour les kids donne vie à Python et t’emmène, ainsi que tes parents, dans l’univers de la programmation. Patiemment, Jason R. Briggs te montre les bases, à mesure que tu testes des exemples de programmes uniques et parfois hilarants, qui mettent en lumière des monstres voraces, des sorciers, des agents secrets, des corbeaux voleurs et d’autres curiosités.


Les définitions des termes utilisés, le code colorisé et expliqué en détail, ainsi que des illustrations pleines d’humour agrémentent l’apprentissage et le rendent plus aisé.


Plusieurs puzzles de programmation te permettent de t’entraîner pour réussir, à la fin du livre, à programmer deux jeux complets : un clone du fameux jeu Pong et « M. Filiforme court vers la sortie », un jeu de plates-formes avec des sauts, des animations et bien plus.




PYTHON 3.X EST COMPATIBLE AVEC WINDOWS, MACOS, LINUX ET MÊME RASPBERRY PI !





Cette deuxième édition a été revue et augmentée pour refléter les nouveautés de Python 3. De nouveaux puzzles ont été ajoutés, ainsi que deux nouvelles annexes pour te guider dans la création des modules Python et déboguer ton code.


Tout au long de cette aventure en programmation, tu apprendras à :




	
•  te servir des structures de données fondamentales comme les listes, les tuples et les dictionnaires ;


	
•  organiser et réutiliser ton code à l’aide de fonctions, de classes et de modules ;


	
•  utiliser les structures de contrôle comme les boucles et les instructions conditionnelles ;


	
•  dessiner des formes et des motifs à l’aide du module de la tortue de Python ;


	
•  créer des jeux, des animations et d’autres merveilles avec tkinter.





Pourquoi les adultes seraient-ils les seuls à s’amuser ? Python pour les kids est ton ticket d’entrée dans le monde merveilleux de la programmation.


L’auteur


Jason R. Briggs programme depuis l’âge de huit ans. Il a rédigé des programmes en tant que développeur et architecte système.
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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 scène, aucun empereur, aussi puissant soit-il, n’a jamais exercé un pouvoir aussi absolu pour organiser une scène ou un champ de bataille, et n’a jamais dirigé des acteurs ou des troupes aussi indéfectiblement dévoués.


Joseph Weizenbaum (légèrement modifiée)
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AVANT-PROPOS


Pourquoi apprendre la programmation informatique ? La programmation encourage la créativité, le raisonnement et la résolution de problèmes. Le programmeur a l’opportunité de créer quelque chose à 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 à fait comme prévu, d’exploiter ses capacités de résolution pour trouver ce qui ne va pas. La programmation est une activité amusante, parfois pleine de défis, voire quelquefois frustrante, et les compétences qu’elle permet d’acquérir sont utiles à la fois à l’école et au travail… Même si ta future carrière n’a rien à voir avec l’informatique ! Et, quoi qu’il en soit, la programmation, c’est franchement chouette pour passer un agréable après-midi, alors qu’il ne fait pas beau dehors.



Pourquoi Python ?




Python est un langage de programmation facile à apprendre ; il possède également des caractéristiques réellement utiles pour le programmeur débutant. Le code est assez facile à lire, comparé à 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 interactive qui facilitent les expérimentations, Python propose certaines fonctionnalités qui améliorent fortement l’apprentissage et permettent de rassembler des animations simples pour créer tes propres jeux. Parmi celles-ci, on trouve le module turtle, inspiré des célèbres graphismes avec la tortue – il est utilisé par le langage Logo depuis les années 1960 – et conçu pour une utilisation éducative. Il y a aussi le module tkinter qui permet de créer des interfaces graphiques et des animations évoluées grâce à la bibliothèque Tk.





Comment apprendre à programmer ?




Comme pour tout ce que tu essaies pour la première fois, il vaut mieux toujours débuter par les bases. Donc, commence par les premiers chapitres et résiste à l’envie de sauter directement aux derniers. Personne ne peut jouer une symphonie du premier coup, simplement en prenant un instrument. Les élèves pilotes ne commencent pas à 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 arrière dès leur premier essai. Si tu passes trop vite à la suite, non seulement tu n’auras pas en tête les idées de base mais, en plus, le contenu des chapitres suivants te paraîtra plus compliqué qu’il ne l’est réellement.


À mesure que tu avances dans ta lecture, essaie chacun des exemples proposés pour voir comment ils fonctionnent. À la fin de la plupart des chapitres, tu trouveras des puzzles de programmation. Essaie de les résoudre, car ils t’aideront à 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 à résoudre, voici quelques pistes qui te seront très utiles.




	
1.Découpe un problème en parties plus petites. Essaie de comprendre ce que fait chaque petit extrait de code, ou réfléchis à une seule partie d’une idée difficile (concentre-toi sur une portion de code au lieu d’essayer de comprendre tout en même temps).


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








À qui est destiné ce livre ?




Ce livre a été rédigé pour toute personne qui s’intéresse à la programmation, qu’il s’agisse d’un enfant ou d’un adulte approchant la programmation pour la première fois. Si tu veux apprendre à 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 à l’écran, créer des listes, réaliser des opérations élémentaires de contrôle de flux à l’aide des instructions if et des boucles for. Au passage, tu comprendras ce que signifient ces instructions ! Tu apprendras à réutiliser du code dans des fonctions, les éléments fondamentaux des classes et des objets, ainsi que les descriptions de quelques-uns des nombreux modules et fonctions intégrés à Python.


Des chapitres inspectent les graphismes à l’aide de la tortue, sous forme simple ou plus évoluée, ainsi que l’utilisation du module tkinter pour dessiner à l’écran de l’ordinateur. À la fin de nombreux chapitres, les puzzles de programmation de complexité variée sont là pour graver dans le marbre les nouvelles connaissances acquises, en te poussant à rédiger par toi-même de petits programmes. Ensuite, lorsque tu auras construit tes connaissances fondamentales de la programmation, tu apprendras à écrire tes propres jeux. Tu développeras deux jeux graphiques pour maîtriser 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 à 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 fenêtre d’édition où tu peux enregistrer du code pour plus tard. C’est donc à la fois un environnement interactif pour l’expérimentation et une sorte d’éditeur de texte. Les exemples proposés fonctionnent aussi parfaitement dans une console standard et un éditeur de texte traditionnel, mais la coloration syntaxique d’IDLE et son environnement légèrement 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 aperçu de ce que tu trouveras dans cet ouvrage.


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


Le chapitre 2 présente les calculs de base et les variables, tandis que le chapitre 3 décrit certains types fondamentaux de Python, comme les chaînes, les listes et les tuples.


Le chapitre 4 propose un avant-goût du module turtle. On saute de la programmation élémentaire au déplacement d’une tortue, sous la forme d’une flèche à l’écran.


Le chapitre 5 examine les variantes des conditions et de l’instruction if, puis le chapitre 6 décrit les boucles for et while.


Au chapitre 7, tu commences à utiliser et à 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 développement de jeux, qui viennent plus tard dans le livre. À ce stade, le contenu commence à devenir plus complexe.


Le chapitre 9 revient sur le module turtle et propose d’essayer quelques formes plus complexes. Le chapitre 10 aborde l’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 précédents. Aux chapitres 13 à 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 à partir du site d’accompagnement et compare ton code à ces exemples qui fonctionnent.


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


Enfin, l’annexe A reprend en détail les mots-clés de Python, tandis que l’annexe B établit la liste des fonctions intégrées utiles (la signification de « mots-clés » et de « fonctions » sera donnée plus loin dans ce livre). L’annexe C propose des éléments de résolution des problèmes les plus fréquents.






Site d’accompagnement




Si tu as besoin d’aide au cours de ta lecture, essaie d’aller voir du côté du site web d’accompagnement, à l’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 complémentaires, notamment là où tu pourras récupérer les codes sources employés dans cet ouvrage.





Amuse-toi bien !




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


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















PARTIE 1


APPRENDRE À PROGRAMMER
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1


LES SERPENTS RAMPENT, MAIS PAS TOUS


Un programme informatique est un ensemble d’instructions qui font exécuter certaines actions par un ordinateur. Ce n’est pas la partie matérielle, physique de l’ordinateur (comme les fils, les puces, les cartes, le disque dur et ainsi de suite), mais le « truc » caché qui fonctionne grâce à ce matériel. Un programme informatique, ou simplement programme comme nous le nommerons généralement, constitue l’ensemble des commandes qui indiquent à ce matériel ce qu’il doit faire. Un logiciel est une série, une « collection » de programmes.




Sans les programmes, presque tous les appareils que tu utilises au quotidien s’arrêteraient de fonctionner ou seraient tout simplement beaucoup moins utiles. D’une manière ou d’une autre, les programmes contrôlent non seulement ton ordinateur, mais également les consoles de jeux, les jeux vidéo, les téléphones portables et les systèmes GPS des voitures. Les logiciels contrôlent aussi des appareils moins évidents, comme les écrans plats des téléviseurs et leurs télécommandes, ainsi que les radios, les lecteurs DVD, les fours et certains réfrigérateurs récents. Même les moteurs des voitures, les feux tricolores sur les routes, les éclairages publics, les feux de signalisation des trains, les panneaux d’affichage électroniques et les ascenseurs sont sous le contrôle de programmes.


Les programmes sont un peu comme les pensées. Si tu ne pensais pas, tu resterais probablement assis sur le sol, le regard vide fixé sur le mur d’en face. Ta pensée « lève-toi » est une instruction, ou une commande, qui ordonne à ton corps de te mettre debout. De la même façon, les programmes se servent de commandes pour indiquer aux ordinateurs ce qu’ils doivent faire.


Si tu sais écrire des programmes informatiques, tu peux réaliser toutes sortes de choses. Évidemment, tu n’es peut-être pas capable de contrôler des voitures, des feux de signalisation ou ton réfrigérateur (du moins pas tout au début), mais tu peux déjà réaliser des pages web, tes propres jeux ou même un programme pour t’aider à faire tes devoirs !





Quelques mots à propos du langage




Comme les humains, les ordinateurs emploient plusieurs langues pour communiquer ; dans leur cas, nous parlons de « langages de programmation ». Un langage de programmation est simplement une façon particulière de parler à un ordinateur, une manière d’utiliser des instructions comprises à la fois par lui et les humains.


Certains langages de programmation portent le nom de personnes (comme Ada et Pascal), d’autres sont construits à partir d’acronymes (comme Basic et Fortran). Le nom Python trouve son origine dans une série télévisée humoristique britannique des années 1970, franchement burlesque (non-sense, comme disent les Anglais), qui s’intitulait Monty Python’s Flying Circus, ce qui n’a donc rien à voir avec le serpent !


Le langage de programmation Python possède quelques caractéristiques qui le rendent extrêmement utile pour les débutants. La plus importante vient du fait qu’il permet d’écrire vraiment rapidement des programmes simples mais efficaces. Python n’utilise pas autant de symboles compliqués que d’autres langages de programmation. Cela le rend plus facile à lire et bien plus abordable pour les débutants. (Nous ne disons pas que Python n’emploie pas de symboles, mais juste qu’ils sont plus rares que dans beaucoup d’autres langages.)





Installer Python




L’installation de Python est assez simple. Nous verrons comment procéder pour Windows, macOS, Ubuntu et Raspberry Pi. Au cours de cette procédure, tu installeras aussi le programme IDLE, un environnement de développement intégré qui aide à rédiger des programmes en Python. Si ce langage est déjà installé sur ton ordinateur, va directement à la section « Lorsque Python est installé » (page 16).


Installer Python sous Windows


Pour installer Python sous Microsoft Windows 11, rends-toi à l’adresse http://www.python.org/downloads/ et télécharge une version pour Windows qui porte le numéro 3.10 ou ultérieur. Peu importe la version précise que tu télécharges, pourvu que ce soit au moins la version 3.10. Toutefois, si tu utilises une version du système plus ancienne, par exemple Windows 7, la dernière version de Python ne fonctionnera pas – dans ce cas, tu devras installer Python 3.8. Consulte la page des téléchargements (https://www.python.org/downloads/windows/) pour déterminer la version de Python compatible avec ta version de Windows.




[image: Figure 1.1 Téléchargement de Python pour Windows]




Figure 1.1 Téléchargement de Python pour Windows








Si le navigateur te demande s’il doit enregistrer ou ouvrir le fichier, choisis de l’enregistrer. Lorsque le téléchargement du programme d’installation de Python pour Windows est terminé, tu devrais être invité à l’exécuter. Si ce n’est pas le cas, ouvre le dossier Téléchargements et double-clique sur l’icône du fichier. Suis les instructions qui s’affichent à l’écran afin d’installer Python à son emplacement par défaut. Voici comment procéder.




	
1.Clique sur Install Now.


	
2.Lorsqu’on te demande si tu souhaites autoriser l’application à apporter des modifications à ton appareil, choisis Oui.


	
3.Lorsque l’installation est terminée, clique sur Close. Plusieurs icônes pour Python 3.1x doivent alors avoir été ajoutées au menu Démarrer de Windows.







[image: Figure 1.2 Le menu Démarrer aura peut-être un aspect différent selon la version de Python installée]




Figure 1.2 Le menu Démarrer aura peut-être un aspect différent selon la version de Python installée








Maintenant, passe à la section « Lorsque Python est installé » (page 16) pour tes premiers essais.


Installer Python sous macOS


Si tu utilises un Mac, Python y est très probablement déjà installé, mais il s’agit sans doute d’une ancienne version du langage. Pour vérifier que tu disposes bien d’une version suffisamment récente, clique sur l’icône Spotlight (la loupe placée dans le coin supérieur droit de l’écran) et saisis terminal dans la boîte de dialogue qui apparaît. Dans la fenêtre du terminal, saisis python3 --version (il y a deux tirets, suivis du mot « version ») et appuie sur la touche Entrée.


Si le message Commande absente s’affiche ou si la version indiquée est antérieure à la 3.10, ouvre ton navigateur sur l’adresse https://www.python.org/downloads/ de façon à télécharger le programme d’installation le plus récent pour macOS.




[image: Figure 1.3 Téléchargement de Python pour macOS]




Figure 1.3 Téléchargement de Python pour macOS








Lorsque le téléchargement du fichier est terminé, double-clique dessus (son nom doit ressembler à python-3.11.4-macosx11.pkg). Accepte le contrat de licence et suis les instructions affichées à l’écran pour installer le logiciel. À un moment, tu seras invité(e) à entrer le mot de passe de l’administrateur du Mac pour que Python puisse s’installer ; si tu ne le connais pas, demande à tes parents de le saisir, ou à quiconque est le propriétaire de la machine.




[image: Figure 1.4 Python dans le Finder du Mac]




Figure 1.4 Python dans le Finder du Mac








À présent, passe à la section « Lorsque Python est installé » (page 16) pour tes premiers essais.


Installer Python sous Ubuntu


Python est préinstallé avec la distribution Ubuntu de Linux, mais il s’agit probablement d’une ancienne version. Les étapes suivantes expliquent comment obtenir la dernière version de Python 3 (tu devras peut-être modifier le numéro dans la commande qui suit afin qu’il corresponde à la version la plus récente).




	
1.Clique sur l’icône Afficher les applications (en général un carré de neuf points placé dans l’angle inférieur gauche de l’écran).


	
2.Saisis terminal dans le champ de recherche (ou clique sur Terminal s’il est déjà présent à l’écran).


	
3.Dans la fenêtre de Terminal, entre les commandes suivantes :







sudo apt update


sudo apt install python3.11 idle-python3.11





Après avoir exécuté la première commande, tu devras peut-être donner le mot de passe de l’administrateur de ton ordinateur (si tu ne le connais pas, demande à tes parents ou à un professeur de le saisir).




[image: Figure 1.5 Installation de Python dans Terminal sous Ubuntu ; les messages obtenus peuvent être légèrement différents selon la version téléchargée]




Figure 1.5 Installation de Python dans Terminal sous Ubuntu ; les messages obtenus peuvent être légèrement différents selon la version téléchargée








Passe ensuite à la section « Lorsque Python est installé » (page 16) pour tes premiers essais.


Installer Python sous Raspberry Pi (Raspberry Pi OS ou Raspbian)


Python 3 est déjà installé sur le système d’exploitation du Raspberry Pi, mais, au moment de l’écriture de ces lignes, il s’agit de la version 3.9. L’installation d’une version plus récente est moins simple que sur les autres systèmes d’exploitation ; il te faut télécharger et réaliser toi-même l’installation de Python. Cela est moins effrayant que tu pourrais le croire. Saisis simplement les commandes suivantes, une par une, et attends que chacune finisse de s’exécuter (note que tu dois peut-être modifier les numéros de version) :




sudo apt update


sudo apt install libffi-dev libssl-dev tk tk-dev


wget https://​www.​pyt​hon.​org/​ftp/​pyt​hon/​3.​11.​4/​Pyt​hon-3.​11.​4.​tar.​xz


tar -xvf Python3.11.4.tar.xz


cd Python-3.11.4


./configure --prefix=/usr/local/opt/python-3.11.4


make -j 4


sudo make altinstall





À partir de l’avant-dernière étape, les commandes prendront plus de temps, car elles construisent tout le code qui constitue l’application Python.




[image: Figure 1.6 Installation de Python dans Terminal sous Raspberry Pi ; les messages produits peuvent être légèrement différents selon la version téléchargée]




Figure 1.6 Installation de Python dans Terminal sous Raspberry Pi ; les messages produits peuvent être légèrement différents selon la version téléchargée








Après que Python a été installé, tu dois ajouter le programme IDLE au menu (il sera plus facile à lancer ensuite) :




	
1.Clique sur l’icône de framboise située dans l’angle supérieur gauche de l’écran, puis sur Préférences et Main Menu Editor.


	
2.Dans la fenêtre qui apparaît, choisis Programmation, puis clique sur le bouton Nouvel élément.


	
3.Dans la boîte de dialogue Launcher Properties (figure 1.7), indique idle3.11 comme nom et saisis la commande suivante, en modifiant le numéro de version si nécessaire :







/usr/local/opt/python-3.11.4/bin/idle3.11







	
4.Clique sur Valider, puis à nouveau sur Valider dans la fenêtre principale de l’éditeur. Tu peux ensuite passer à la section suivante.







[image: Figure 1.7 Configuration de Launcher sur le Raspberry Pi]




Figure 1.7 Configuration de Launcher sur le Raspberry Pi











Lorsque Python est installé




Python étant installé, nous pouvons écrire notre premier programme dans IDLE (également appelé le shell).


Si tu emploies Windows, saisis idle dans le champ de recherche (angle inférieur gauche de l’écran) et choisis IDLE (Python 3.1x 64-bit) lorsqu’il apparaît dans le menu Meilleur résultat.


Si ton ordinateur est un Mac, vas dans Aller [image: ] Applications et ouvre le dossier Python 3.1x pour trouver IDLE.


Si tu utilises Ubuntu, clique sur Afficher les applications et saisis idle dans le champ de recherche. Tu devrais voir apparaître une icône intitulée IDLE (using Python-3.1x).


Avec un Raspberry Pi, clique sur l’icône de framboise située en partie supérieure gauche de l’écran, clique sur Programmation, puis choisis idle3.1x dans la liste affichée.


Tu dois à présent voir apparaître une fenêtre semblable à la suivante :




[image: Figure 1.8 : Le shell IDLE sous Windows]




Figure 1.8 : Le shell IDLE sous Windows








Il s’agit du shell Python, qui fait partie de l’environnement de développement intégré de Python. Les trois symboles « plus grand que » (>>>) sont ce que nous appelons l’invite de commande.


Essayons d’entrer quelques commandes à l’invite. Commençons par celle-ci :




>>> print("Bonjour tout le monde")





Vérifie bien que tu n’oublies pas les guillemets (" "). Appuie sur la touche Entrée du clavier après avoir saisi l’intégralité de la ligne. Si tout est correct, tu devrais obtenir ceci :




>>> print("Bonjour tout le monde")


Bonjour tout le monde


>>>





L’invite de commande réapparaît pour te faire savoir que le shell Python est prêt à recevoir d’autres commandes.


Félicitations ! Tu as créé ton premier programme. Le mot print est une commande de Python que nous désignons sous le nom de fonction. Celle-ci imprime, ou plutôt affiche à l’écran, tout ce qui se trouve entre les parenthèses. En fait, tu as donné à l’ordinateur l’instruction d’afficher les mots Bonjour tout le monde ; l’ordinateur et toi pouvez tous deux comprendre cette instruction.




[image: ]








Enregistrer des programmes Python




Les programmes ne seraient pas vraiment utiles s’il fallait que tu les réécrives chaque fois que tu veux les utiliser, même si tu les imprimes sur papier pour pouvoir te les rappeler par la suite. Bon, si la réécriture est possible pour de très courtes suites d’instructions, des programmes plus longs, comme un traitement de texte, peuvent contenir des millions de lignes de code. Si tu imprimes ces lignes de programme sur papier, tu te retrouveras vite avec plus de 100 000 pages ! Imagine que tu doives les entreposer à la maison, en espérant qu’un courant d’air ne vienne pas les faire s’envoler…


Heureusement, tu peux enregistrer tes programmes pour les réutiliser plus tard. Pour créer et enregistrer un nouveau programme, il suffit, dans IDLE, de choisir File [image: ] New File (cela signifie Fichier [image: ] Nouveau fichier). Une nouvelle fenêtre vide apparaît, avec Untitled dans la barre de titre. Entre la ligne suivante dans cette fenêtre :




print("Bonjour tout le monde")





À présent, clique sur File [image: ] Save (qui signifie Fichier [image: ] Enregistrer). Lorsque la boîte de dialogue te demande un nom de fichier, saisis Bonjour.py et enregistre le fichier sur ton Bureau. Ensuite, clique sur le menu Run [image: ] Run Module.


Avec un peu de chance, le programme enregistré s’exécute et tu obtiens ceci :




[image: Figure 1.9 Bonjour tout le monde dans IDLE]




Figure 1.9 Bonjour tout le monde dans IDLE








À ce stade, si tu fermes la fenêtre du shell mais laisses la fenêtre Bonjour.py ouverte, puis cliques de nouveau sur Run [image: ] Run Module, le shell Python doit réapparaître et le programme s’y exécuter de nouveau. Pour rouvrir le shell Python sans exécuter le programme, choisis Run [image: ] Python shell.


Après l’exécution du code, une nouvelle icône apparaît sur ton Bureau, nommée Bonjour.py. Si tu double-cliques dessus, une fenêtre à fond noir s’affiche brièvement, puis disparaît. Que s’est-il passé ?


Tu viens d’entrevoir la console en ligne de commande de Python (semblable au shell), qui démarre, affiche Bonjour tout le monde, puis quitte et disparaît. La figure 1.10 montre ce que tu aurais pu voir si tu avais été un super-héros avec une vision plus rapide que l’éclair, avant que la fenêtre ne disparaisse.


NOTE  En fonction de ton système d’exploitation, cela fonctionnera ou non, ou bien une version de Python différente de celle que nous avons installée pourrait être utilisée.




[image: Figure 1.10 Bonjour tout le monde dans la console]




Figure 1.10 Bonjour tout le monde dans la console








Outre les menus des fenêtres, tu peux aussi utiliser des raccourcis clavier, c’est-à-dire des combinaisons de touches du clavier, pour créer une nouvelle fenêtre de shell, enregistrer un fichier et exécuter un programme :




	Sous Windows, Ubuntu et Raspberry Pi, Crtl+N (appuie simultanément sur ces deux touches) ouvre une nouvelle fenêtre de shell, Ctrl+S enregistre le fichier en cours lorsque tu as terminé de le modifier et F5 lance l’exécution du programme en cours.


	Sous macOS, utilise [image: ]-N pour ouvrir une nouvelle fenêtre de shell et [image: ]+S pour enregistrer le fichier en cours. Pour exécuter le programme, maintiens la touche Fn (fonction) enfoncée, puis presse F5.








Ce que tu as appris




Dans ce chapitre, nous avons commencé par des choses simples, avec l’application Bonjour tout le monde – c’est en fait le programme essayé par presque tout le monde lors de la découverte d’un nouveau langage de programmation informatique. Au chapitre suivant, nous réaliserons des choses un peu plus utiles à partir du shell Python.














[image: ]
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CALCULS ET VARIABLES


À présent, Python est installé et tu sais comment démarrer son shell. C’est donc le moment d’en faire quelque chose. Nous allons débuter avec des calculs simples, puis évoluerons vers l’utilisation des variables. Les variables fournissent une manière de stocker des informations et aident à écrire des programmes vraiment utiles.



Calculer avec Python




Pour trouver le produit de deux nombres, par exemple 8 × 3,57, il te faut probablement prendre une calculatrice ou une feuille et un stylo. Et si tu utilisais le shell Python pour effectuer ce calcul ? Essayons.


Démarre le shell : double-clique sur l’icône IDLE sur le Bureau ou, si tu utilises Ubuntu, sur l’icône IDLE dans le menu des applications. À l’invite de commande, entre cette opération :




>>> 8 * 3.57


28.56





Pour multiplier deux nombres en Python, il faut utiliser l’astérisque (*) à la place du signe de multiplication habituel (×). Note aussi que le nombre 3,57 s’écrit 3.57, avec un point décimal à la place de la virgule.


Voyons ce que donne un calcul un peu plus utile.


Imaginons que tu creuses dans le fond du jardin et que tu y trouves un sac contenant 20 pièces d’or. Le lendemain, tu te faufiles à la cave pour les placer dans la machine à dupliquer à vapeur de ton génial inventeur de grand-père (par chance, les 20 pièces y rentrent parfaitement). Tu entends un sifflement et quelques bruits bizarres et, quelques heures plus tard, en sortent 10 nouvelles pièces étincelantes.


Combien de pièces aurais-tu dans ton coffre à trésor si tu faisais cela chaque jour pendant un an ? Sur le papier, les formules pour le calculer ressembleraient à ceci :


10 × 365 = 3 650


20 + 3 650 = 3 670


Bien évidemment, ces calculs sont faciles à effectuer avec une calculatrice ou sur papier, mais tu peux tout aussi bien les réaliser avec le shell Python. D’abord, il faut multiplier les 10 pièces par les 365 jours de l’année pour obtenir 3 650, puis additionner les 20 pièces initiales à ce résultat pour obtenir 3 670.




>>> 10 * 365


3650


>>> 3650 + 20


3670





Et maintenant, que se passe-t-il si un corbeau découvre ton trésor et entre chaque semaine dans ta chambre pour voler 3 pièces ? Au bout d’une année de ce jeu-là, combien te resterait-il de pièces ? Voici à quoi ressemblent les calculs dans le shell :




>>> 3 * 52


156


>>> 3670 - 156


3514





D’abord, il faut multiplier 3 pièces par les 52 semaines d’une année, ce qui donne 156 pièces volées. Ensuite, ce nombre doit être soustrait du total de pièces que tu avais (3 670) ; il te resterait 3 514 pièces à la fin de l’année.


Tu peux évidemment obtenir facilement ce résultat avec une calculatrice, mais l’utilisation du shell Python te permet de découvrir comment écrire des programmes simples. Dans ce livre, tu apprendras à étendre de telles idées pour écrire des programmes bien plus utiles.


Les opérateurs de Python


Dans le shell Python, il est possible de faire des multiplications, des additions, des soustractions et des divisions, parmi bien d’autres opérations mathématiques que nous n’allons pas aborder tout de suite. Les symboles de base utilisés par Python pour les effectuer s’appellent des opérateurs. Le tableau 2.1 les énumère.





Tableau 2.1 Opérateurs de base de Python














	Symbole

	Opération










	+

	Addition






	-

	Soustraction






	*

	Multiplication






	/

	Division









La barre oblique (/) sert pour la division, parce qu’elle ressemble à la barre que tu utilises quand tu veux représenter une fraction. Si, par exemple, tu as 100 pirates et 20 gros tonneaux, et que tu veux compter le nombre de pirates qui peuvent se cacher dans chacun des tonneaux, tu divises 100 par 20 (100 ÷ 20) en écrivant dans le shell de Python 100 / 20. Retiens que la barre oblique est celle qui s’incline vers la droite.


L’ordre des opérateurs


Dans un langage de programmation, nous nous servons souvent des parenthèses pour contrôler l’ordre des opérations. Tout ce qui utilise un opérateur est appelé une opération. La multiplication et la division ont un ordre plus élevé que l’addition et la soustraction, ce qui signifie qu’elles sont effectuées en premier. Autrement dit, quand tu saisis une formule de calcul en Python, les multiplications et les divisions se font avant les additions et les soustractions.


Par exemple, dans la formule suivante, les nombres 30 et 20 sont tout d’abord multipliés, puis 5 est ajouté au résultat :




>>> 5 + 30 * 20


605





Ainsi, cette formule est une autre manière de dire « multiplier 30 par 20, puis ajouter 5 au résultat (605) ». Pour changer l’ordre des opérations, il faut ajouter des parenthèses, par exemple autour des deux premiers nombres :




>>> (5 + 30) * 20


700





Le résultat du calcul n’est plus 605 mais 700 : les parenthèses indiquent à Python qu’il faut d’abord effectuer l’opération qu’elles englobent et, ensuite seulement, l’opération en dehors de celles-ci. Cet exemple signifie « ajouter 5 à 30, puis multiplier le tout par 20 ».


Il est possible d’imbriquer les parenthèses, c’est-à-dire de les placer les unes à l’intérieur des autres, comme ici :




>>> ((5 + 30) * 20) / 10


70.0





Dans ce cas, Python évalue (ou calcule) d’abord le contenu des parenthèses les plus internes, puis celles les plus externes, pour terminer avec l’opérateur de division. Autrement dit, cette formule demande « d’ajouter 5 à 30, puis de multiplier le résultat par 20 et enfin de diviser le tout par 10 ». Si on la décompose en étapes, cela donne ceci :




	l’ajout de 5 à 30 donne 35 ;


	la multiplication de 35 par 20 donne 700 ;


	la division de 700 par 10 donne la réponse finale, 70.





Sans les parenthèses, le résultat aurait été assez différent :




>>> 5 + 30 * 20 / 10


65.0





Ici, 30 est d’abord multiplié par 20 (= 600), puis 600 est divisé par 10 (= 60) et, enfin, 5 est ajouté au tout pour obtenir 65.


NOTE  Retiens que la multiplication et la division ont toujours lieu avant l’addition et la soustraction, à moins que des parenthèses ne soient là pour contrôler l’ordre des opérations.





Les variables sont comme des étiquettes




En programmation, une variable décrit un endroit où ranger des informations telles que des nombres, du texte, des listes de nombres et de texte, et ainsi de suite. Une variable peut être aussi vue comme une étiquette qui désigne quelque chose.


Par exemple, pour créer une variable nommée fred, nous utilisons le signe égal (=), suivi de l’information que la variable désigne (ou « étiquette »). Dans ce qui suit, nous créons la variable fred et nous indiquons à Python qu’elle étiquette le nombre 100, ce qui ne veut pas dire qu’une autre variable ne peut pas aussi avoir la même valeur :




>>> fred = 100





 Pour savoir quelle valeur une variable étiquette, tape print dans le shell, suivi du nom de la variable entre parenthèses, comme ceci :




>>> print(fred)


100





Tu peux aussi dire à Python de modifier la variable fred pour qu’elle désigne une autre valeur, ici le nombre 200 :




>>> fred = 200


>>> print(fred)


200





À la première ligne, nous disons que fred désigne le nombre 200. À la deuxième, nous demandons d’afficher la valeur de fred, juste pour vérifier que la modification a bien eu lieu. Python affiche le résultat à la dernière ligne.


Il est aussi possible d’utiliser plusieurs étiquettes (ou variables) pour désigner la même valeur :




>>> fred = 200


>>> jean = fred


>>> print(jean)


200





Dans cet exemple, nous indiquons à Python d’étiqueter avec le nom (de variable) jean la même chose que fred à l’aide du signe = placé entre jean (à gauche) et fred (à droite).


Toutefois, fred n’est sans doute pas un nom très utile pour une variable, parce qu’il ne nous dit pas grand-chose à propos de l’usage que nous comptons en faire. Ce serait beaucoup mieux d’appeler notre variable nombre_de_pieces, par exemple, au lieu de fred :




>>> nombre_de_pieces = 200


>>> print(nombre_de_pieces)


200





Il est ainsi bien plus clair que nous parlons de 200 pièces. Les noms de variables peuvent comporter des lettres, des chiffres et le caractère souligné (_), mais ils ne peuvent pas commencer par un nombre. Tu peux tout utiliser pour former des noms de variables : d’une simple lettre (comme a) jusqu’à de longues phrases, mais évite les caractères accentués du français (é, à, è, etc.). Un nom de variable ne contient jamais d’espace ; si tu veux séparer les mots, utilise le caractère de soulignement. Parfois, pour faire quelque chose de rapide, un nom de variable court est préférable. Le nom choisi doit dépendre du sens que tu veux lui donner.


Maintenant que tu sais comment créer des variables, voyons comment les employer.




Utilisation des caractères accentués


Depuis Python 3.0, le langage reconnaît les caractères Unicode. L’encodage par défaut du code source est UTF-8. Tu peux donc utiliser les caractères accentués non seulement dans les chaînes (comme dans print('Nombre de pièces'), voir au chapitre 3), mais également dans les noms des variables (par exemple nombre_de_pièces = 200) et plus largement dans les identifiants (voir les fonctions au chapitre 7 et les classes au chapitre 8). Il faut cependant que le fichier qui contient le code soit enregistré conformément à cet encodage, ce qui est le cas avec l’éditeur de Python.


Toutefois, il est préférable d’éviter les caractères accentués dans les identifiants. Les raisons sont multiples, mais concernent les experts. Retiens simplement qu’il vaut mieux ne pas prendre l’habitude d’employer les caractères accentués en dehors des chaînes.
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		Partie 2  : Rebondir !
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		Conclusion : et à partir de là ?
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