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Résumé

Apprends à coder en Python en t’amusant !

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

Caractéristiques du jeu

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

• Véritable moteur physique (gravité, météo, collisions)

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

Biographie auteur

L’auteur

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


À qui s’adresse ce livre ?

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

Sur www.kidscod.in/app/tank

Crée, personnalise et partage ton propre jeu de tank en suivant les indications de ce livre.
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Attention : la version originale de cet ebook est en couleur, lire ce livre numérique sur un support de lecture noir et blanc peut en réduire la pertinence et la compréhension.

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

En application de la loi du 11 mars 1957, il est interdit de reproduire intégralement ou partiellement le présent ouvrage, sur quelque support que ce soit, sans autorisation de l’éditeur ou du Centre français d’exploitation du droit de copie, 20, rue des Grands-Augustins, 75006 Paris.
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Chapitre 1


Apprendre à faire bouger un tank
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Tout reste à faire…



Ce premier exercice va te permettre de te familiariser avec ton environnement de travail en réalisant les premières briques de ton jeu vidéo.

Bienvenue dans ton « Cahier d’activités Python ». Dans ce premier chapitre, tu découvriras ce qu’on appelle un « environnement de développement », et tu commenceras à créer ton jeu vidéo. 




Création de ton compte

Tout d’abord, rends-toi à l’adresse http://www.kidscod.in/app/tank. Crée-toi un compte en te faisant aider de tes parents si nécessaire. Ce compte te servira pour accéder au contenu interactif qui accompagne ce cahier d’activités. De plus, il te permet de sauvegarder ta progression et de partager ton jeu vidéo avec le monde entier. 

Tu vas recevoir un e-mail contenant un lien de validation sur lequel il faudra cliquer pour valider ton inscription. Ensuite, il te suffira de retourner à l’adresse http://www.kidscod.in/app/tank et de te connecter.

Environnement de développement

Une fois authentifié, tu arriveras sur ce qu’on appelle « l’environnement de développement » dans le monde des développeurs. C’est dans cet environnement que tu vas créer, tester et corriger ton jeu vidéo. Tu peux déjà remarquer les chiffres 1 à 6 tout en haut : ils correspondent aux six chapitres de ce livre. Je te conseille de suivre la progression proposée, même si tu es...

Chapitre 2


Comment tirer un obus ?
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Attention au bouton rouge…



Dans ce deuxième chapitre, tu vas apprendre à faire apparaître un obus, 
puis à le faire avancer en ligne droite.

Maintenant que tu es familiarisé avec l’environnement de développement, nous allons mettre en pratique ce que tu as appris au premier chapitre, en ajoutant des canons aux tanks. Nous allons également voir comment faire en sorte que, dans ton jeu, les tanks puissent tirer des obus.




Quoi de neuf ?

[image: image]

Dans cet exercice, tu peux remarquer quelques différences par rapport au chapitre précédent : 

• les tanks ont dorénavant des canons (c’est plus pratique pour tirer un obus) ;

• un nouveau bouton rouge a été ajouté sur l’interface, à droite du pavé directionnel ;

• il y a 5 blocs de code sur l’espace de travail (au lieu de 3 avant) ;

• les blocs de code disponibles sont classés par catégories : Contrôles, Actions, Affectation, Variables, Maths, Outils et Fonctions.

Ce que
...
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