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Linotte est un langage de programmation en français simple destiné aux enfants ou aux débutants. Partant d'un constat simple : peu de langages de programmation en français existent.  À part le Logo, pour débuter en programmation, il faut se farcir obligatoirement un langage en anglais !





Alors, pourquoi ne pas utiliser notre si belle langue pour débuter ou pour écrire des choses simples ?  Enfant, vous avez aimé écrire quelques lignes en Logo. Souvenez-vous de vos premiers sourires devant vos premières lignes de programmation sur MO5 ou TO7 ! Il sera possible de retrouver ce sourire avec la... dernière machine super puissante !





Avec Linotte, pas de compilation, pas d'environnement de programmation compliqué : tout a été conçu pour être le plus simple et naturel aux possibles. Le langage utilise un vocabulaire simple et surtout, emprunte à la langue française sa syntaxe ! Pour afficher un texte, il suffit d'écrire : Tu affiches "Bonjour !"





Simple non ?





Écrit en langage Java, il est disponible sur les environnements disposant d'une machine virtuelle Java récente.





NdM : les spécifications du langage sont sous licence propriétaire CC by-nc-nd (attribution, non commercial et pas de dérivé), et l'interpréteur est libre sous licence GPL.
Après quatre années d'existence, j'ose enfin présenter mon projet sur LinuxFr. J'espère que les lecteurs comprendront que Linotte arrive en complément dans le monde des langages de programmation : après avoir découvert les principes de base de la programmation, un "programmeur" Linotte pourra rapidement passer à un autre langage : Python, Ruby, Java, etc.





L'esprit du langage est d'être le plus simple possible et de n'avoir aucune paradigme scientifique ou mathématique comme la plupart des langages de programmation. Ainsi, l'inspiration du vocabulaire utilisé a été emprunté à la littérature et au cinéma. Le mot "programme" n'existe pas. En Linotte, cela s'appelle un livre. Une méthode est un paragraphe et une variable, un acteur. On écrit donc un livre qui contient des paragraphes joués par des acteurs !


	Les variables typées



	La manipulation d'objets



	La programmation par contrat



	Le graphisme




Les variables sont ainsi typées. Seulement quatre types de variables existent : le nombre, le texte, le casier et l'espèce.





Le nombre et le texte sont les types les plus simples : on peut les comparer à des String ou des Decimal en Java. Le casier est en fait un tableau. Il est également typé car lors de sa définition, on précise le type de variables qu'il va contenir pendant toute la durée de sa vie. L'espèce est un objet qui contient des caractéristiques. Il peut être comparé à une classe en Java mais en plus simple !





Voici un premier exemple simple :


Livre : capitale de la France





    Paragraphe : question





    les rôles :


        capitale est un texte vide





    les actions :


        tu affiches "Quelle est la capitale de la France ?"


        tu demandes la capitale


        si capitale est égale à "Paris" alors tu vas vers la réponse bonne


        sinon, tu affiches "Faux ! tu peux recommencer !"


        tu vas vers la question





    Paragraphe : réponse bonne





    les actions :


        tu affiches "Bravo, tu es trop fort !"


        tu termines








C'est un exemple très basique mais il montre l'utilisation des paragraphes et des acteurs. Une ligne est égale à une commande.





En linotte, on peut également s'amuser à dessiner des objets. Ces objets graphiques sont en fait des "espèces" qui contiennent des caractéristiques particulières comme par exemple des coordonnées et une couleur. Trêve de blabla, voici un autre exemple :


Livre : Les couleurs





Grands rôles :


        tableau est un rectangle, x est 250, y est 250, largeur est 100, hauteur est 50, taille est 30


        couleur est un graffiti,  x est 235, y est 375, taille est 5


        mur est une toile, couleur est "blanc"





Paragraphe : Décor





    Actions :


        efface la toile


        projette tableau


        projette couleur


        pour chaque couleurs, va vers changement


        termine





Paragraphe : Changement





    Actions :


        couleur de tableau = joker


        texte de couleur = joker


        attend 0.3 seconde


        reviens





Cet exemple affiche sur "la toile" un rectangle et va modifier périodiquement sa couleur. Couleurs est un acteur particulier car il contient la liste des couleurs reconnues par Linotte (liste qui se retrouve ici : Liste_de_couleurs. )





Et voilà, vous avez fait une petite formation Linotte en accéléré. Ce langage de programmation, visiblement simple, cache un grand nombre de fonctionnalités... je vous invite à les découvrir !
Aller plus loin


	
Site principal
(131 clics)


	
Copies d'écran
(61 clics)


	
Tutoriel (PDF)
(84 clics)


	
Langage logo
(39 clics)









EPUB/imageslogoslinuxfr2_classic_back.png





EPUB/nav.xhtml

    
      Sommaire


      
        
          		Aller au contenu


        


      
    
  

EPUB/imagessections67.png





