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*MON PAYS, MON CLOUD.

Je voudrais
batir un PRA

multi-site
Je fals comment

Avec Aruba Cloud,

vous disposez d’un large choix de sites de
secours, en fonction des criteres de votre
stratégie de sécurité: proximité, réseau, climat...
Nos équipes sont aussi a votre disposition pour
vous aider a batir une infrastructure en trés
haute disponibilité et vous assister dans la
définition de votre stratégie.

3 6 datacenters APIs et 70+ Contrdle
hyperviseurs en Europe connecteurs templates des coiits

‘ ‘ Nous avons choisi Aruba Cloud car nous bénéficions d’un haut niveau de

performance, a des codts contrélés et surtout car ils sont a dimension humaine, m
comme nous.  Xavier Dufour - Directeur R&D - ITMP
aruba
Contactez-nous! 0810710300  www.arubacloud.fr ( I Ol ' D

Cloud Public | Cloud Privé | Cloud Hybride | Cloud Storage | Infogérance MY COUNTRY. MY CLOUD.*
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Sortez vos claviers.
Aujourd’hui {

On ne pouvait pas
avoir meilleur timing.
Nous vous
annoncions pour la
rentrée un dossier sur
la découverte de la
programmation aux
enfants. Eh paf ! En
plein été, le
gouvernement francais annonce que la
programmation sera a I’école primaire dés la
rentrée 2014, sous la forme d’une initiation !
Pour le moment, elle sera facultative et
réalisée en dehors des heures de cours. Les
associations sont appelées a I'aide pour
structurer cette initiation... Mais cela pose
plusieurs questions : quel contenu pour
cette initiation, qui fera le cours, comment
seront formés les professeurs qui vont
animer ce cours, quels matériels, quels
logiciels... L’ambition est louable, mais la
réalisation sera-t-elle a la hauteur ?

sommalire

Autre dossier chaud pour cette rentrée 2014,
PHP. Pourquoi chaud ? Car la communauté
bouillonne. Nous ferons le point de la situation
sur les derniers outils, les nouveautés
attendues dans le langage. Le futur de PHP
s’écrira avec la version 7, la version 6
n’existera pas, pour faire oublier PHP 6.

Autre gros dossier de notre rentrée 2014,
une problématique anodine, mais si
importante pour le développeur (débutant et
confirmé) : comment (bien) choisir ses
langages de programmation ? Finalement,
je me demande si la majorité des
développeurs se pose réellement la
question. Car nous sommes toutes et tous
un peu suiveurs. HTML5 est a la mode, et
tout le monde s’y met. Rails c’est top, et
hop, on le met sur notre liste. Aujourd’hui, le
développeur doit absolument étre polyglotte
et maitriser plusieurs langages pour étre un
véritable caméléon et étre capable de
passer d’une plate-forme a une autre
immédiatement. C’est aussi la capacité du
développeur a apprendre un nouveau
langage tres rapidement. Se dédier a une
plate-forme, un langage, c’est le risque
d’enfermer sa carriére et de rater des
opportunités. Programmez ! vous propose
de vous poser les bonnes questions et de
trouver les criteres de choix...

Dans ce numéro de rentrée, nous vous
proposons du trés lourd : F#, optimiser la
machine virtuelle Java, SVG, AngularJS,
BabylonJS, comment optimiser une scéne 3D,
Google I/O et le futur d’Android, sans oublier
notre Time Machine du mois : MSX ! Et nous
ferons aussi le point sur la Maker Faire Paris
(utilisez le QRCode pour accéder a l'article).

Enjoy !

# Frangois Tonic
Directeur de la publication & rédacteur en chef
ftonic@programmez.com
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Hacking

A LIRE DRUPAL AVANCE LANGAGE
DANS LE Allons plus loin avec Drupal. Comment utiliser les
PROCHAIN lambdas en Javascript ?
NUMERO CLOUD COMPUTING

CODING4FUN
Raspberry Pi+ NFC =?

Utilisez les conteneurs
Docker.
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3 francais sur 4

ne font pas confiance en I'éthique des entreprises Web Server Survey : juin 2014

Chaque mois, Netcraft dévoile son rapport sur les serveurs web en
analysant presque 1 milliard de sites web. Plus que jamais, le marché se
partage entre Apache et Microsoft. Ce dernier semble trés en forme :
Apache reste leader du marché, mais IIS revient tres fort. Le marché

affiment ne pas apprécier @ des répondants s’équilibre, 37 % pour Apache, 33 % pour Microsoft. Les autres
~ que que/qu’un posséde des egtimgn; avoi(moins serveurs web sont trés loin derriére : nginx se contente de 14,6 %.
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habitudes en ligne qu'ilyaunan

largement devant (52 %), Microsoft seulement 3e.
Source : http://www.netcraft.com
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Plans:

Apple modifie chaque jour ses cartes

Bracelet connecte
Microsoft ?

En attendant I’hypothétique montre Apple,
Microsoft pourrait suivre le mouvement

dés cet automne...
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La révolution de la voiture 2.0 est en marche
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MENAGE DANS IE

Comment faire disparaitre les versions
anciennes d’Internet Explorer ? En arrétant de
les supporter et en forcant la migration si les
utilisateurs et entreprises veulent toujours
bénéficier de la maintenance... Ainsi, une version
minimale sera imposée sur Windows Vista, 7, 8.1

et Server... a partir du 12 janvier 2016.

Windows Platform

Internet Explorer Version

Windows Vista SP2

Internet Explorer 9

Windows Server 2008 SP2

Internet Explorer 9

Windows 7 SP1

Internet Explorer 11

Windows Server 2008 R2 SP1 | Internet Explorer 11

Windows 8.1

Internet Explorer 11

Windows Server 2012

Internet Explorer 10

Windows Server 2012 R2

Internet Explorer 11
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Hyperlapses :

Microsoft Research travaille
sur un algorithme pour stabiliser
les vidéos.

4.5:

la nouvelle version d’Open GL

VIV :

les créateurs de Siri (Apple) veulent
aller beaucoup plus loin avec leur
nouvel assistant virtuel, Viv.

Nokia X ;

Microsoft change de stratégie
et n’en veut plus mais lance un
mobilea 19 €!

Navigateurs en France :
Chrome, Firefox et IE!

TOP 5 des NAVIGATEURS en part de visitesWeb
Indicateur moyen par site
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De plus en plus d'objets
1 P Connects...

pusce 12 MILLIARDS

ce quifait également
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de services web

1 MILLIARD

d’applications web consultables

-

Quelques attaques en 2014 :

Les données personnelles
de |, de
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dutilisateurs dela b 1Y)
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comportent des vulnérabilités
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Google I/O 2014 : Android et le monde
des objets connectés a’honneur !

Depuis maintenant 7 ans, la conference Google I/O est I'occasion pour Google de communiquer sur
ses produits et technologies en féderant la communauté toujours friande des keynotes ou les

annonces de nouveautés sont legion.

Cette année encore, les développeurs et le grand public n’auront pas été
dégus avec des annonces centrées autour d’Android : nouveau design
made in Google nommé Material Design, preview de la future mouture
d’Android, sans oublier des SDK Android dédiés au monde des objets
connectés. Toutes ces annonces auront mis en exergue la volonté de
Google de partir a la conquéte du monde des objets connectés qui s’an-
nonce comme le nouveau terrain de bataille des géants de I'informatique.
En outre, I'annonce du programme Android One, destiné aux smart-
phones d’entrée de gamme, confirme que Google part désormais a I'as-
saut du marché des émergents. Au final, ’ensemble de la conférence aura
tourné autour des 3 D : Designer, Développer et Distribuer.

Android L

Pour la premiére fois depuis le lancement d’Android, Google met une ver-
sion preview a disposition des développeurs. Attendue pour I'automne,
Android L améne de grands changements tant au niveau visuel avec arri-
vée du Material Design qu’au niveau des nouvelles fonctionnalités qu’elle
introduit et qui ouvrent la voie aux autres déclinaisons d’Android. Outre
I"arrivée du Material Design, dont nous reparlerons par la suite, cette nou-
velle mouture voit I'arrivée d’ART comme runtime par défaut. Introduit
expérimentalement en version 4.4, ART remplace Dalvik en devenant la
machine virtuelle par défaut de I'OS.

Parmi les principaux avantages d’ART, on citera la compilation AOT
(Ahead-Of-Time) qui peut améliorer nettement les performances des appli-
cations. En effet, a I'installation d’une application, ART va la compiler via
I"outil dex2oat et générer une version compilée, exécutable et optimisée
pour le périphérique cible. En outre, le garbage collector d’ART propose
un fonctionnement amélioré réduisant les temps de latence. La majorité
des applications Android existantes devrait fonctionner sans modifica-
tions avec ART, mais le développeur devra néanmoins étre particuliere-
ment attentif aux possibles incompatibilités si son application s’appuie
sur NI pour exécuter du code C/C++ ou s'il
utilise des outils de génération de code non
standard tels que des obfuscateurs.

Autre nouveauté Android L, le sérieux lifting

"Well!" thought Alice to herself.
“After such a fall as this, I shall think
nothing of tumbling doswn-stairs!

How brave they'll all think me at

home! Why, I wouldn't say anything
about it, even if I fell off the top of the
house!” (Which was very likely true.)

Down, down, down. Would the fall
never come to an end? "l wonder how
many miles I've fallen by this time?"

*1 must be geiting

he centre of the

hat would be four
thousand miles down, I think—" (for,
you see, Alice had learnt several
things of this sort in her lessons in
the school-room, and though this was
not a very good opportunity for
showing off her knowledge, as there

subi par les notifications qui peuvent doréna-
vant apparaitre au sein de I'écran de ver-
rouillage d’ou elles peuvent étre contrdlées
et mise a jour sans déverrouillage. D’autre
part, les notifications flottantes font leur
apparition et permettront d’afficher du conte-
nu a I'utilisateur au sein de fenétres flottantes
managées par I'OS (Fig.1).

La visibilité d’une notification sur I’écran de
verrouillage peut étre réglée finement via la
méthode setVisibility de la classe Notifica-
tion.Builder. En sus, il est maintenant préfé-
rable de laisser le systeme gérer entierement les notifications et leur
contexte. Ainsi, I'ajout de sons ou de vibration a une notification devra se
faire exclusivement via les méthodes setSound et setVibrate du builder

Notifications flottantes
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précédemment cité. Enjeu crucial des systémes embarqués, la gestion de
la batterie n’est pas oubliée avec I'intégration du projet Volta qui apporte
un ensemble d’outils et d’API visant a optimiser I’exécution des applica-
tions. Le but étant in fine de prolonger au maximum I'autonomie de la bat-
terie. Pour mieux comprendre les évenements consommateurs d’énergie,
I'outil batterystats est ajouté au SDK. La premiére étape va ainsi étre de
générer les données statistiques d’utilisation de la batterie sur un périphé-
rigue pour une application :

adb shell dumpsys batterystats --charged <package-name>

Une fois le fichier bugreport.txt généré, il est possible de générer un fichier
HTML facilitant la visualisation des événements liés a la batterie :

historian.par [-p powerfile] bugreport.txt > out.html

On notera également I'apparition de I’API android.app.job.JobScheduler
dont I'objectif est d’optimiser la durée de vie de la batterie en créant des
jobs qui seront exécutés de maniére asynchrone par le systéme sous cer-
taines conditions. Il est ainsi concevable de planifier une tache consom-
matrice en énergie uniquement lorsque I'appareil est en charge ou bien de
planifier une tache réseau uniquement en mode Wi-Fi. La définition des
critéres d’exécution d’un job se fait au travers de la classe JobInfo qui
expose un certain nombre de méthodes dédiées. On peut par exemple
planifier une tache a exécuter uniquement lorsque I'appareil sous-jacent
sera en réseau illimité :

JobInfo uploadTask = new JobInfo.Builder (mJobId, mService
Component)
.setRequiredNetworkCapabilities (JobInfo.NetworkType.UNMETERED)
build() ;

JobScheduler jobScheduler = (JobScheduler) context.getSystem
Service (Context.JOB SCHEDULER SERVICE)
jobScheduler.schedule (uploadTask) ;

A coté de ses nouveautés majeures, Android L s’améne avec un support
du 64 bits qui bénéficiera de maniére transparente a toutes les applica-
tions hormis celles exécutant du code natif qui devront logiquement
s’adapter. Le mode Bluetooth Low Energy (BLE) est a présent supporté
par I’0S. Enfin, une nouvelle API pour la gestion des caméras débarque
sous le package android.hardware.camera2 . Plus pratique d’utilisation et
centrée autour du helper CameraManager, elle propose des possibilités
accrues en termes de traitements d’images.

Pour développer en avant-premiére sur Android L, il suffit d’aller sur le site
suivant : hitp://developer.android.com/preview/setup-sdk.htm! . Au programme,
tous les détails sur les démarches a suivre pour installer le SDK d’une part
et 'image systéme Android L en preview d’autre part.

Material Design

Introduit il y a prés de 3 ans, le theme Holo aura permis d’offrir aux déve-
loppeurs d’applications Android un modele visuel commun unifiant les
interfaces des smartphones et des tablettes. Pour aller encore plus loin,
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Google lance Material Design, un véritable langage visuel qui apporte une
approche compréhensive en incorporant des principes de design pour les
interfaces utilisateurs. Le but premier du Material Design étant de fournir
des mouvements fluides sur surfaces tactiles tout en gardant un support
fort pour les souris et claviers afin de pouvoir cibler une multitude d’appa-
reils aux écrans hétérogenes.

Le Material Design définit un certain nombre de patterns Ul en termes
d’animation, style et layout tout en mettant en avant des recommanda-
tions sur un large éventail de widgets (boutons, cartes, grilles, dialogues
...) au niveau des actions et gestes liés. En outre, des bonnes pratiques
d’accessibilité sont également au programme. Enfin, au niveau typogra-
phie, la police Roboto introduite avec Ice Cream Sandwich est conservée,
mais subit un petit lifting. La bonne nouvelle vient également du fait que
Google propose de bénéficier du Material Design sur le Web via I'intégra-
tion dans le projet Polymer. Une fois la preview d’Android L installée, il est
possible de bénéficier du Material Design en spécifiant que le théme de
I"application doit hériter de Material Design dans le fichier styles.xml :

<resources>
<style name="AppTheme" parent="android:Theme.Material">
== .0 =
</style>

</resources>

APinstar du theme Holo, le theme Material existe en version sombre (Dark
Material), claire (Light Material) (Fig.2), mais également en version claire
avec une barre d’action sombre (Dark ActionBar Material).

Lors de la construction d’interfaces s’appuyant sur Material Design, il est
conseillé de privilégier au maximum I'affichage en grille par nature plus
responsive et de garantir un espacement adéquat entre les éléments
visuels afin d’avoir une zone de toucher optimale. D’autre part, la notion
d’élévation apparait sur les widgets et permet de définir 'ombre associée,
mais également 'ordre d’affichage en profondeur.

Au niveau widgets, le Material Design amene 2 nouveautés : le CardView
et le RecyclerView. Le premier nommé est une extension du FrameLayout
offrant un affichage de contenu a I'intérieur de cartes identiques a celles
de Google Now. Il s’utilise comme suit :

<android.support.v7.widget.CardView
xmlns:card view="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
android:id="@+id/card view"
android:layout gravity="center"
android:layout width="200dp"
android:layout height="200dp"
card view:cardCornerRadius="4dp">
<TextView
android:id="@+id/info_text"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent" />
</android.support.v7.widget.CardView>

L’objet RecyclerView est une version plus avancée et flexible de la classe
ListView. C’est donc un conteneur permettant d’afficher un grand nombre
de vues sous forme de liste avec une gestion du recyclage des vues et du
scrolling automatique. Le RecyclerView est donc a utiliser en priorité dés
lors que I'on affiche une liste d’éléments qui change dynamiquement.
S’appuyant sur un LayoutManager pour le positionnement des items, il
propose des animations par défaut pour les opérations classiques sur les
items. La Fig.3 donne un bon apercgu de son architecture.

Pour fonctionner correctement, un RecyclerView nécessite un LayoutMa-
nager, servant a positionner les items et a réutiliser les vues des items non
visibles, et un Adapter faisant le lien avec les données. Le LayoutManager
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Material Dark

CONTINUE CANCGEL

Versions Dark et Light

garantit des performances supérieures puisqu’il évite la création de vues
superflues et les appels inutiles a findViewByld. Concrétement, on 'utilise
delasorte:

Architecture du RecyclerView

// Layout

<android.support.v7.widget.RecyclerView
android:id="@+id/my_recycler view"
android:scrollbars="vertical"
android:layout width="match parent"

android:layout height="match parent"/>

// Activité

public class MyActivity extends Activity {
private RecyclerView mRecyclerView;
private RecyclerView.Adapter mAdapter;

private RecyclerView.LayoutManager mLayoutManager;

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.my layout);
mRecyclerView = (RecyclerView) findViewById(R.id.my recycler view);
mRecyclerView.setHasFixedSize (true);
mLayoutManager = new LinearLayoutManager (this);
mRecyclerView.setLayoutManager (mLayoutManager) ;
mAdapter = new MyAdapter (myDataset);
mRecyclerView.setAdapter (mAdapter) ;

// Adapter simple
public class MyAdapter extends RecyclerView.Adapter<MyAdapter.
ViewHolder> {

private String[] mDataset;

public static class ViewHolder extends RecyclerView.ViewHolder {
public TextView mTextView;
public ViewHolder (TextView v) {
super (v) ;

mTextView = v;
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public MyAdapter (String[] myDataset) {

mDataset = myDataset;

@Override
public MyAdapter.ViewHolder onCreateViewHolder (ViewGroup parent,
int viewType) {
View v = LayoutInflater.from(parent.getContext ())
.inflate(R.layout.my text view, parent);
I ooo
ViewHolder vh = new ViewHolder (v);

return vh;

@Override
public void onBindViewHolder (ViewHolder holder, int position) {

holder.mTextView.setText (mDataset [position]);

@Override
public int getItemCount () {

return mDataset.length;

Android Wear

Les objets connectés sont a I'honneur avec Android Wear. Déclinaison
d’Android dédiée aux wearables, cette version fait son apparition dans
des montres intelligentes également appelées smartwatches. Celles-ci
permettent I'exécution d’application tout en donnant acces a des fonc-
tionnalités hardwares telles que I'accélérométre. Leur principal avantage
étant de pouvoir étre associées a des smartphones partageant les notifi-
cations et intégrant Google Now notamment. Google, Samsung et LG
sont les premiers acteurs a commercialiser ce type d’appareils sous
Android Wear. Fondamentalement, une application Android Wear est une
application Android classique prenant en compte les spécificités induites
par les wearables en termes d’IHM, mais également de temps d’utilisa-
tion. Ainsi, seules 5 API du SDK Android ne sont pas supportées :

) android.webkit

) android.print

) android.app.backup

) android.appwidget

) android.hardware.usb

Pour développer une application Android Wear, il est préférable de passer
par Android Studio qui propose des wizards facilitant la création. Un ému-
lateur Android Wear est également mis  disposition. A charge désormais
aux développeurs de mettre a profit ce nouveau SDK pour créer des appli-
cations exploitant les nouveaux cas d’usage liés aux wearables.

Android TV

Apparu en 2010, le systeme Google TV n’aura jamais su trouver son public
du fait des limitations de la plateforme empéchant les développeurs de
proposer aux utilisateurs des applications dignes d’intérét. Fort de ce
constat, Google tente une nouvelle incursion dans le secteur avec Android
TV qui peut étre installé au sein de télévisions ou de set-top boxes.
Android TV est une plateforme permettant d’accéder au Google Play
Store et donc au téléchargement d’applications et de jeux. Les services
de streaming seront également proposés ce qui permettra aux utilisateurs
de profiter de Netflix ou Hulu. La recherche vocale est au programme
d’une plateforme promise a un bien meilleur avenir que sa devanciere.
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Android Media App Android Auto App

Architecture Android Auto

Enfin, la technologie Google Cast, utilisée par le Chromecast, est égale-
ment supportée. Les applications pour télévisions utilisent le méme
modéle que celles pour smartphones et tablettes. Il est ainsi possible de
modifier des applications existantes pour les faire tourner sous Android
TV. Pour ce faire, il y a 2 étapes essentielles. La premiére implique de
déclarer une activité dans le manifest qui servira de lanceur de I'applica-
tion dans la télévision en utilisant un filter sur la catégorie
android.intent.category. LEANBACK_LAUNCHER.

Il conviendra d’apporter une attention particuliere aux layouts des applica-
tions ciblant les télévisions, du fait des spécificités de leurs écrans, en sui-
vant les guidelines Google sur le sujet. La seconde étape consiste ensuite
a ajouter les bibliotheques de support Android TV qui fournissent les API
et widgets spécifiques et qui se trouvent dans la preview proposée par
Google. Nommées leanback v17 et recyclerview v7, ces bibliotheques ne
sont pas obligatoires, mais fortement recommandées afin de réaliser des
applications optimisées pour les télévisions. Pour exécuter une applica-
tion Android TV, le développeur pourra utiliser soit I'émulateur habituel en
définissant un périphérique de type TV soit une véritable télévision.

Android Auto

Dernier moment fort de Google 1/O, I'annonce de la sortie d’Android Auto,
la version d’Android pour les automobiles. Pour soutenir Android Auto,
Google a lancé un consortium en début d’année 2014 qui regroupe déja
une quarantaine de constructeurs parmi lesquels Hyundai, Audi ou Volvo.
Les premieres voitures équipées sont attendues pour début 2015. Techni-
guement parlant, Android Auto offre une expérience d’Android optimisée
au sein d’un véhicule lorsqu’un utilisateur y connecte un périphérique
compatible. Toute I'intelligence de la plateforme se situe donc au niveau
de ce dernier et I'affichage de la voiture devient une interface projetée du
périphérique. L'utilisateur interagit ensuite avec le systéme via des
controles vocaux ce qui place Google Now au coeur du systéme.

Android Auto fournit un modéle Ul simple se concentrant autour de 4
axes : interface utilisateur multimédia supportant des applications vidéo
ou musicales, notifications, actions vocales et workflow de développe-
ment simplifi€. Enfin, un mot sur I'architecture d’Android Auto (Fig.4). Elle
se compose de 3 composants principaux : I’Android Media App qui fournit
le contenu a I’Android Auto App, I’Android Auto App qui crée I’'Ul a desti-
nation de I’écran du véhicule et gere les interactions avec I'utilisateur, et
enfin I'écran au sein du véhicule. Pour fonctionner, I’Android Media App
doit implémenter des binders pour les APIs Browsing et Playback.
Développer des applications pour Android TV implique de télécharger la
preview du SDK alors que I'exécution en phase de test nécessitera I'em-
ploi d’un périphérique simulant I'’écran d’un véhicule. Reste ensuite a ins-
taller I’APK Android Auto sur ce périphérique et a installer ’APK de
I"application sur un smartphone.

Conclusion

Lavenir pour les développeurs Android s’annonce radieux a condition de
mettre a profit les nouvelles opportunités proposées par Google pour réa-
liser des applications innovantes répondant a des cas d’usage inédits qui
apparaitront avec ces nouveaux types de supports.

@ Sylvain Saurel - Ingénieur d’Etudes Java / JEE
sylvain.saurel@gmail.com



/update/2014/09 Componeni

The Definitive Source of Software Components

www.componenfsource.com

ST LR s 2 Aspose.Words for .NET | »partrde € 718 6 ASPOSE
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Z o PASS SQL
&‘ 5st Qd L Saturday
sa#azlaj\.:‘mlsaz;z Une joumée
dédiée a SQL

Server se déroulera le 13 septembre a Paris.
Organisée par la communauté francaise SQL
Server, cette journée promet d’étre riche : + 20
sessions techniques. Et les sujets seront tres
nombreux : haute disponibilité, cloud, mobilité,
migration, Bl et Big Data, etc. Site :
http://guss.pro/2014/09/13/agenda-du-sqlsaturday-
paris-2014/

Droidcon Paris 2014

Les 22 et 23 septembre prochains, la grande
conférence Android se tiendra a Paris : la
Droidcon. L’appel aux conférences s’est clos
le 15 juillet dernier. La conférence est
coorganisée par le PAUG et BeMyApp.

octobre

2 octobre :
ReBuild a
Nantes

Le 2 octobre, un
grand
événement
communautaire
autour des
technologies Microsoft se tiendra a Nantes : 40
sessions techniques, 38 intervenants, 15
partenaires. C’est I'occasion de voir et de
revoir des technologies et des outils Microsoft
en dehors des événements parisiens. Cette
année, on pourra voir Azure, SharePoint, Visual
Studio Online, design d’interface, Kinect, SQL
Server, Xamarin, Office 365, etc.

Site : https://lescommunautesms-
public.sharepoint.com/rebuild

ReBUILD

7 octobre :

IBM SolutionsConnect 2014
a Paris

IBM organisera une journée de conférences le
7 octobre a la Cité des Sciences et de
I'Industrie. De nombreux themes seront

abordés : big data, cloud, mobile, sécurité...
Une partie développeur sera organisée :
DeveloperConnect avec 3 grands themes
(devops, ingénierie en continu et mobilité).
Site : http://goo.gl/Co7dHk

10 octobre : dotGo

Vous connaissez peut-étre le langage Go. Une
grande conférence européenne se déroulera a
Paris le 10 octobre prochain. Au menu :
conférences, ateliers. Une excellente occasion
pour découvrir ce langage et d’échanger avec
les développeurs ['utilisant.

Site : http://www.dotgo.eu

23 & 24 octobre :
Forum PHP Paris 2014

FORUM PHP
PARIS 2014

Le grand événement de communauté PHP
revient fin octobre a Paris. Cing themes seront
montrés : agilité, devops, écosysteme PHP,
cloud et retour d’expérience. Des journées a
ne pas manquer.

Site : http://afup.org/pages/forumphp2014/

29 & 30

octobre :

Blend Web

Mix a Lyon

Durant deux jours,

Lyon accueille une B
conférence Web :
conférences,

ateliers, rencontres

LEND

WEB MIX

avec les startups, speed démo, soirées,
etc. C’est I'occasion de voir quelques
projets de recherches autour du Web et
du futur du Web. L’édition 2013 avait
rassemblé +850 personnes ! site :
http://www.blendwebmix.com

Prochainement...
Green Code Lab Challenge

2014 révénement de I'éco-informatique
aura lieu du 26 au 28 novembre. Comment
faire un code et un logiciel écoresponsable ?
Toutes les réponses au Green Code Lab !
site : http://www.greencodelab-
challenge.org/GCL2014/

Drupagora

Drupagora 2014 révénement
francais Drupal se déroulera le 14

novembre & Paris. Ce sera déja la 4e
édition. Site : http://www.drupagora.com/

dotdS + dotCSS : le 15 novembre,
une double journée technique sur
JavaScript et les CSS. Les ateliers seront
les vedettes de cette journée. Site :
http://www.dotjs.eu/workshops

JDev 2015 : pas de conférence JDev
(journées nationales du développement
logiciel de I'enseignement supérieur et
recherche) cette année. Ces journées se
tiendront du 30 juin au 3 juillet 2015 a
I'Institut Polytechnique de Bordeaux. Site :
http://devlog.cnrs.fr/jdev2015

@ Programmez! < septembre 2014

Programmez ! arrive sur Windows Store

Programmez ! est désormais disponible sur Windows Store. Notre application
gratuite permet d’accéder aux derniers PDF de la revue. Fonctionne sur
Windows 8.x. D’autres applications seront disponibles tres prochainement.
L’application Programmez ! a été développée par InfiniteSquare.
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en charge linéaire et extrémement performante

2 m .
oNCache Pour applications .NET et Java fTa YZ Grid

100% .NET (supporté sur Windows Azure et Amazon AWS) 100% Java

Les données en

cache (via NCache), réduisent les accés colteux en base, et permettent a vos applications de

monter en puissance vers “extreme transaction processing” (XTP). TayzGrid est une implémentation native 100%
Java de NCache.

Alachisoft

sales@alachisoft.com

US: +1 (925)

Cache distribué en mémoire

« Extrémement rapide et montée en charge linéaire avec 100% uptime
« Topologie en Miroir, Répliquée, Partitionnée et Cache Client

» NHibernate et Entity Framework cache niveau 2

Optimisation ASP.NET de Web Farms

» ASP.NET Session State cache
* ASP.NET View State cache
o ASP.NET Output Cache provider

Partage de données en mode Runtime
» Notifications d'événements puissants pour le partage de pub / sub données

. : RedFabri@
Télécharger un essai GRATUIT! info@redfabrig.com

236 3830 www.alachisoft.com Tel: +33 1 40 16 07 89

Siege de I'entreprise Distributeur et intégrateur

en France
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Ecoconception web
Conception : les atouts de la frugalité

Les étapes qui précedent la phase de développement sont les plus importantes pour reduire les
impacts environnementaux d’un logiciel ou d’un site web. Il faut notamment réduire la couverture
fonctionnelle a I'essentiel pour faire fondre le gras numerique.

Un nombre croissant de logiciels et de sites
web sont tellement « obéses » qu’ils posent
des problemes de performance et / ou de co(t
aux entreprises qui les exploitent. Avec leur
montée en charge, certaines entreprises et
administrations sont confrontées a de
véritables défis techniques pour continuer a les
faire fonctionner. Au point qu’un nouveau mot
est apparu dans la langue francaise pour
désigner cette tendance : obésiciel. Né de la
contraction entre « obése » et « logiciel », il
permet d’identifier ces applications qui
nécessitent des quantités démesurées de
ressources informatiques — mémoire vive,
cycles processeur, espace de stockage, bande
passante, etc. — pour fonctionner.
Heureusement, ce phénomeéne n’est pas
inéluctable et, comme dans la vraie vie, il est
possible de faire faire un régime aux obésiciels
pour qu’ils perdent leur « gras numérique ».
Cependant, I'idéal consiste surtout a adopter
un bon régime alimentaire dés le début, c'est-
a-dire de pratiquer une démarche
d’écoconception logicielle. Cette approche
d’amélioration continue vise a appliquer des
principes d’efficience, de simplicité et de
sobriété tout au long du cycle de vie du
logiciel.

Evidemment, les étapes de spécification du
besoin et de conception sont essentielles. Ce
sont en effet elles qui concentrent les plus
gros effets de levier. Car, optimiser le code
d’une fonctionnalité qui ne sera jamais utilisée
n’est certainement pas I'approche la plus
constructive...

Dans cette nouvelle série d’articles, nous
allons vous présenter un ensemble de bonnes

pratiques d’écoconception logicielle appliquée
aux sites web et aux services en ligne. Ces
bonnes pratiques sont en grande partie tirées
du livre « éco-conception web : les 100 bonnes
pratiques » paru chez Eyrolles et dont nous
sommes les auteurs.

Pour commencer, nous allons aborder dans
cet article toutes les étapes qui précédent la
création du code : spécification, conception
fonctionnelle et graphique, conception
technique, etc. L’objectif est de vous aider a
mettre en place des réflexes qui vous
permettront de créer des applications plus
sobres, plus Iégeéres, et plus simples a utiliser.
Et donc, au final, dont les impacts
environnementaux seront réduits au minimum.

Nous aurions tendance a dire, si le rédacteur
en chef nous le permettait, que ce n’est pas
celui qui a la plus grosse (voiture) qui fait pipi
le plus loin ! Dit autrement, I'utilisation d’un
marteau pour écraser un moustique, semble
un tantinet exagérée. C’est pourtant une
pratique courante en 2014. Les directions
métier régnant en maitres absolus sur le
systeme d’information et le client ayant
toujours raison, les applications métier ont
tendance a faire du gras fonctionnel. Le
probléme, c’est que ce gras se traduit par une
complexification dangereuse des projets, un
surco(t d’exploitation et I’'aggravation inutile
de la dette technique du logiciel (codt de
maintenance évolutive et corrective
notamment). La couverture fonctionnelle doit
donc étre centrée sur le besoin essentiel des

Google

N

2° partie

utilisateurs. Prenons deux exemples pour
illustrer 'impact d’une (trop) large couverture
fonctionnelle. Office 2010 nécessite 512 Mo
pour fonctionner(*) alors qu’ABIWorld
consomme moins de 64 Mo et Wordpad moins
de 10 Mo. Ces deux derniers outils sont
suffisants dans plus de 80 % des usages car
ils integrent les fonctionnalités essentielles :
mise en forme, pagination, insertion d’images
et de tableaux, table des matiéres, notes de
bas de page, etc. Dans un autre registre, le
lecteur PDF Adobe Reader nécessite au
minimum 256 Mo de mémoire vive pour
fonctionner(*) tandis que Foxit Reader se
contentera de quelques dizaines tout au plus.
Le premier met tellement de temps a démarrer
que certains utilisateurs installent le second
gratuit, méme s’ils ont payé la licence du
premier, pour arréter de perdre du temps.
Encore une fois, Foxit Reader est largement
suffisant pour lire des PDF, ce qui représente
90 % des usages. Et, si besoin, il est possible
d’ajouter des extensions payantes pour obtenir
la méme couverture fonctionnelle que les
obésiciels d’Adobe.

Le constat est exactement le méme pour un
site web ou un service en ligne, tant c6té
serveur que dans le navigateur de I'internaute.
A la fin des années 1990, Google s’est imposé
face a Yahoo! par sa couverture fonctionnelle
minimaliste qui se résumait a un champ ! Cette
sobriété lui a permis, a I'époque, d’afficher des
résultats bien plus rapidement que ses
principaux concurrents - Yahoo !, Hotbot, etc.

(*) configuration minimale requise indiquée par
Microsoft sur son site

Martbonaol-St-parn @

llustration : google / yahoo : la simplicité de Google a fait son succes face & Yahoo !

@ Programmez! < septembre 2014



Septembre

Casual Games Cup :

testez les jeux!

Du 1er au 15
septembre, les
joueurs du site
jeux.com
pourront tester
les jeux réalisés
et développés

durant la Casual

Games Cup. Il s’agit d’un concours national
pour créer des « casual games ». Chaque
projet fournit le jeu, un descriptif. La remise
des prix aura lieu début octobre a Bordeaux.
Site : http://www.casualgamescup.com/

Octobre

Code of War 3e édition

Cette nouvelle édition se déroulera a Bordeaux
le 17 octobre. « Code of War est une
compétition de programmation en équipe,
gratuite et ouverte a tous. Deux ou trois
personnes peuvent composer une équipe,
dont au moins une personne avec des
notions de programmation. Ce tournoi ne va
pas récompenser le meilleur programmeur,
mais la meilleure tactique. Chaque équipe

INGENIERIE
oes EXIGENGES

TOGAF

EN PRATIQUE

aura a programmer I'lA de leur robot au travers
du kit de développement disponible pour
I’occasion. Stratégie et tactique de jeux sont
les compétences nécessaires pour s’assurer
la victoire. » précise les organisateurs. Les
développeurs individuels peuvent participer a
la compétition. La plateforme de jeux est
d’ores et déja disponible. Foncez ! site :
http://www.codeofwar.net/

Scala.lO :
la conférence Scala!

ScalalO est une conférence organisée par des
passionnés de la communauté Scala. Pour sa
seconde édition, ScalalO se deroulera les 23 et
24 octobre prochains et accueillera a Paris
plus de 300 personnes venues de toute
I’Europe pour assister aux présentations de
pres de 40 speakers talentueux, répartis
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Créez vos sites Web avec
WordPress

100 % pratique !

ATELECHARGER GRATUITEMENT -
* Les codes sources du livre
* Un template pour bien démarrer

comme I'an dernier sur 3 tracks. Au moins
30% des présentations seront données en
Anglais et nous assurons une track pour un
public anglophone. L’événement aura lieu dans
les Salons du Tapis Rouge, un espace
prestigieux situé au coeur de Paris en face de
la mairie du Xéme. Le lieu disposera d'une
grande salle de conférence en sous-sol pour
accueillir les keynotes et la track anglaise,
d'une salle de 200 places et d'une salle de 80
places pour les 2 autres tracks.

ScalalO est une conférence centrée
principalement sur le langage Scala mais le big
data processing, les retours d’expériences, les
ateliers, les architectures distribuées seront a
I’honneur. Début septembre, I'agenda complet
sera disponible. Site : hitp:/scala.io/

Novembre

Mobile Dev Day a Mons
(Belgique)

Le 27 novembre, venez découvrir le
développement mobile et embarqué sur les
plateformes Microsoft. Les principaux thémes
seront : mobilité, interface et design, cloud
computing et internet des objets. 11 sessions
seront jouées durant la journée. Pour en savoir
plus : www.mobiledevday.be
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— qui proposaient tous un grand nombre de
services associés a la recherche : réservation
d’avion, météo, e-mail, etc. Sauf que... les
internautes cherchaient uniquement des sites
web... Depuis, les grands succés du web
moderne, de Twitter a Instagram en passant
par WhatsApp reposent sur cette sobriété
volontaire. 140 caractéres pour Twitter... on
peut difficilement faire plus simple et sobre !
Fig1 et 2.

Dans un autre registre, et toujours dans le
domaine du web, MySQL ne doit pas son
succes qu’a sa gratuité. La base de données
s’est imposée au début des années 2000 par
sa rapidité grace a son moteur MyISAM qui ne
supportait pas les transactions ACID. Quel
intérét pour afficher des pages HTML ?

Bref, vous I'aurez compris, la sobriété
fonctionnelle est I'un des piliers de
I’écoconception web.

Cette approche minimaliste permet méme de
faire travailler les utilisateurs a votre place ! Par
exemple, tous les trucs inventés par les
utilisateurs pour enrichir le service — les # et @
de Twitter par exemple - reposent sur un
consensus entre eux. Difficile de faire autant
preuve du sens de I'écoute de ses clients /
utilisateurs Fig.3.

Quantifier et typer précisément le fonctionnel
La sobriété fonctionnelle doit aussi
s’accompagner d’une description et d’'une
quantification trés précises des données
manipulées par I'application. Un degré de
précision d’autant plus facile a atteindre que la
couverture fonctionnelle est restreinte. Inutile

Ecrire un nouveau Tweet *x

8 Ajouterunephote @ L tion désact 140

La sobriété fonctionnelle de Twitter a fait son succés.

en effet de stocker en BIG INT des données
qui peuvent I’étre en SMALL INT. Encore faut-il
que le développeur et / ou I'architecte logiciel
disposent des informations suffisantes pour
prendre cette décision si elle n’est pas
précisée. Cette logique suit les données tout
au long de leur cycle de vie, notamment
ensuite lors de leur manipulation au sein du
serveur d’application, puis du transfert et de la
manipulation dans I'interface utilisateur (en
Javascript donc).

Le raisonnement se poursuit avec la quantité
de données. Inutile de retourner et d’afficher
25 enregistrements lorsque I'utilisateur
n’exploitera que les 10 premiers. Une petite
clause LIMIT fera le plus grand bien a votre
site web. C’est vrai pour un moteur de
recherche, un site de commerce électronique,
etc. Microsoft Research a ainsi démontré
gu’en évitant d’afficher 20 % de résultats sur
son moteur de recherche Bing, il économise 80
% de la consommation électrique coté
serveur. Autrement dit, on observe des effets
de levier importants et non linéaires en
fonction du volume de données manipulées
Fig.4.

Plus généralement, le niveau de qualité de
service attendue doit étre précisé. C’est autant
valable pour la qualité (et donc le poids) des
images publiées par un CMS que pour un
temps de réponse, la richesse graphique d’un
e-mail (format HTML ou texte ?), ou bien
encore la précision d’un calcul. Inutile d’activer
la virgule flottante lorsque I'on compte des
clients ou des produits...

La sobriété fonctionnelle doit se traduire, en
termes d’ergonomie, par une interface

graphique utilisateur (GUI) dépouillée. Il faut
notamment s'appuyer sur les possibilités de

HTMLS5 et CSS3 pour imaginer le design du
site plutét que d'imaginer un site dans l'absolu
et d'essayer ensuite de le réaliser. Cette
frugalité met en valeur les fonctionnalités
essentielles de I'application qui en devient
ergonomique par sa simplicité. Lorsqu’un site
web ne vous propose qu’un seul champ de
saisie, sans fioriture graphique, il est difficile
d’hésiter !

Toujours dans cette logique de simplicité, il
faut essayer d'utiliser ce qui existe déja. Par
exemple, les polices standards sont déja
présentes sur le poste client qui n'a donc pas
besoin de les télécharger. Les navigateurs
récents offrent également des services
avancés sur lesquels il faut s’appuyer en
priorité plutot que d'utiliser des plug-in tels que
Flash, applet Java, Silverlight, etc. A part pour
du contenu multimédia, il est franchement rare
que HTML 5 et ECMA Script ne suffisent pas.
Enfin, les internautes s’appuient sur une sorte
de code de la route implicite pour naviguer sur
les pages web. Il faut donc respecter des
principes standards tels que la navigation
rapide dans I’historique. Cette fonction évite
de redemander la page au serveur puis de la
recharger (gain en requétes HTTP et bande
passante). Evitez par conséquent les
manipulations rendant la page non utilisable
apres l'avoir quittée Fig.5.

Ces bonnes pratiques peuvent paraitre
simplistes. Mais combien les appliquent
réellement au quotidien
et dans leur ensemble ?

Eco-conception

les
bonnes pratiques

@ Frédéric Bordage,
expert écoconception
logicielle, @greenit

@© Jérémy Chatard,
directeur technique de
Breek.fr, @breek
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Microsoft Research indique qu'en réduisant de 20 % le nombre de résultats affichés par son
moteur de recherche, la consommation électrique coté serveur est réduite de 80 %
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Le recours aux standards de navigation, notamment les fonctionnalités natives du navigateur web,
réduisent 'empreinte ressources tout en améliorant le niveau d'accessibilité du site.
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Découverte et apprentissage de la
programmation a I'école

\

——

=|

epuis quelques mois, il y a une fréné-

sie autour de la programmation, du

métier de développeur. Les déclara-
tions gouvernementales se succédent,
comme si, on venait de découvrir le sujet et
les problémes (on manque de développeurs
et de professionnels du numérique). Partout,
on veut que le développeur soit reconnu.

Deux mouvements se profilent :

1 la découverte ludique de la technologie aux
enfants par des ateliers, des conférences
comme nouUs avons pu en avoir au
Devoxx4Kids, a la Maker Faire Paris, a I'ate-
lier Nao, etc.

2 la découverture et 'apprentissage de la
programmation a I’école pour les enfants et
les adolescents. Ces actions sont plus ou
moins ponctuelles et souvent portées par
des associations comme Fier d’étre dév.

Le développeur est a la base de I'économie

numérique actuelle et de demain. Sans codes

pas d’applications. Sans développeurs, pas
de codes ! CQFD. Plusieurs personnalités
poussent a apprendre la programmation

® Programmez! septembre 2014

méme si ce n’est pas pour en faire un métier,

mais pour savoir comment fonctionnent les
choses. Barack Oboma soutient les initiatives
américaines tout comme Richard Branson.
Code for America est un des exemples les
plus importants aux Etats-Unis. En France,
Pinitiative « Code for France » a été lancée,
mais pour le moment, ce projet a du mal a
étre visible.

Code.org propose une approche originale :
en 1 heure, il propose de découvrir les bases
du code avec les oiseaux et les cochons.
C’est ludique, trés drole et instructif. On utili-
se des blocs pour construire la logique et
I’outil géneére derriére le code.

La programmation aide a acquérir une certai-
ne logique, une structuration de la pensée et
de I’action. Mais aprés il y a apprendre et
apprendre. Il ne faut pas imposer une décou-
verte technique de la programmation, c’est le
meilleur moyen de rebuter un enfant et un
adolescent. L’objectif doit étre a la fois
ludique et pédagogique : on fait découvrir
avec des notions simples le code et ce que le

code peut faire a un robot ou comment on
construit un jeu, un programme.

Cette notion de découverte est importante,
car apres c’est le choix de I'enfant, de I'ado
de continuer ou non dans cette voie. Certains
le feront, d’autres non. Mais cela doit rester
son choix. Ne nous leurrons pas, une majorité
d’entre eux, seront des consommateurs du
numeérique et rien de plus.

Cette envie du numérique et de codes doit
venir de I'enfant.

Apreés, si un enfant de 10-12 ans veut conti-
nuer dans la programmation, avec un mini-
mum de matériels et d’outils, il peut
apprendre par lui-méme, les ressources en
ligne, les livres (et Programmez !) sont nom-
breux et facilement accessibles. Des tarifs
éducations peuvent réduire la facture.

A Programmez !, nous sommes attentifs a
ces initiatives. Et nous ne pouvons que les
encourager.

@ Frangois Tonic



La tentation du code obligatoire
des le primaire

Depuis quelques mois, les déclarations se succedent : introduction de la programmation a I'école,
loi sur I'obligation d’apprendre le code des le primaire, former des bataillons de développeurs, etc.

Au préalable, nous pouvons dresser plusieurs

constats :

D Un manque de développeurs en France :
attention tout de méme a ne pas généraliser
a tous les profils,

D La France doit renforcer et développer son
économie numérique,

D Des secteurs peu soutenus ou peu visibles :
nous possédons de fortes compétences en
robotique et en objets connectés,

D Les prochaines générations doivent étre
acteurs du numérique et pas des
consommateurs lambda : bref, savoir
comment fonctionne la technologie pour
mieux ['utiliser.

Un récent sondage (Syntec Numérique — BVA)

dit que les Frangais sont favorables a 87 %

pour I'apprentissage de la programmation a

I'école (a partir du collége essentiellement). Ce

chiffre vaut ce qu’il vaut. Nous sommes assez

circonspects sur sa pertinence et la perception
des sondés sur la notion de programmation,
de code...

« Apprendre le code et la
programmation aux

enfants »

Une fois énoncé, nous avons tout dit et rien
dit. Car entre les déclarations « nous devons »,
« il faut » et la réalité, le fossé est toujours
aussi abyssal. En France, les filiéres
scientifiques souffrent énormément avec une
désaffection des éleves. Les filles sont peu
attirées (méme si la situation s’améliore).
Linformatique en fait partie.

L’économie actuelle et future repose en partie
sur le numérique, donc de I'informatique, donc
des programmes. Et il faut des développeurs,
des codeurs. Or, nous manquons clairement
de compétences numériques et de
développeurs. Autre constat, mieux sensibiliser
les enfants au numérique, a I'informatique, pas
seulement pour qu’ils deviennent
informaticiens, mais pour qu’ils maitrisent le
numérique, comprennent comment cela
fonctionne. Bref, étre un acteur actif de ce
monde et non plus un consommateur passif.
C’est un élément important a garder en téte.
La programmation peut aider I’enfant a mieux
comprendre le numérique, comment cela
fonctionne, tout en apportant une forme de

logique et de structure de la pensée. Car la
programmation est un univers logique et
structuré. Voir I'apprentissage du code a
I’école avec pour seule finalité de former des
programmeurs serait une erreur et pourrait
produire I'inverse de I'effet voulu.

Oui, la découverte de la programmation peut
éveiller les enfants a notre univers, voire,
susciter des vocations futures. Mais cela
n’aurait aucun sens de dire « demain, tous
développeurs ». Car cet argument est, pour
nous, absurde. Seule une minorité d’enfants
s’orientera dans le code, méme si dans le
monde du travail, ils seront amenés a travailler
de plus en plus avec, et pour, le numérique.
Avons-nous besoin de bataillons de
programmeurs (terme que nous avons souvent
lu) ? Non. Nous avons besoin de développeurs
bien formés, avec de fortes compétences, et
totalement polyglottes (sur les langages).

Ou, quand, comment ?
Aujourd’hui, de nombreuses initiatives existent
en France pour organiser, le plus souvent en
dehors des heures de cours, des ateliers, des
activités autour de I'initiation a la
programmation. La réforme des rythmes
scolaires permet en effet de mettre en place
ces activités numériques. Des associations,
parfois en soutien avec des éditeurs et
constructeurs d'informatique, montent des

« cours » et ateliers pour découvrir de maniere
ludique le code et la programmation, parfois,
avec de la robotique. Des événements peuvent
aussi avoir lieu, indépendamment du cadre
scolaire / parascolaire, tels que Devoxx4Kid,
I"atelier Aldebaran, Kids Coding, etc. Durant la
Maker Faire Paris, des ateliers étaient dédiés
au hack et aux codes.

Questions : I'apprentissage doit-il étre
obligatoire ? Doit-il se faire dans le cursus
normal de I'école ? A partir de quel age ? Qui
fera cet apprentissage ? Et sur quels outils et
matériels ?

Il'y a débat pour savoir s'il faut inclure
I’apprentissage du code (si celui-ci devient
obligatoire) dans les heures de cours.

Dans ce cas, cela nécessitera un nouvel
aménagement des cours et donc, sans doute,
de réduire d’autres matiéres enseignées (sujet
6 combien sensible). Ensuite, qui fera cet

apprentissage ? Si ce sont les professeurs, il
faudra les former, les sensibiliser, et cela
lancera de nouveaux débats dans I’éducation
nationale. Si ce sont des personnes
extérieures : qui seront-elles ? Qui va les

« certifier » ?

Se pose aussi un élément crucial : que veut-on
faire apprendre et découvrir ? Est-ce le code
purement et simplement ? Sa logique, sa
structure, son fonctionnement ? Cet
apprentissage, surtout si on parle a des
enfants de 8-10 ans, doit étre neutre et
simplifié. Pas question de parler de classes
objets, de Java, de C++, etc. Il faut travailler
avec des langages et outils de type Scratch,
Lego Mindstorm. Il est nécessaire d’avoir une
approche ludique, pédagogique. Il faut que
I’enfant voie en quelques clics, en quelques
actions, qu’il peut manipuler un robot, un objet
sur un écran, etc. Il faut faire abstraction de
tout le reste. Ce n’est qu’aprés que I'enfant,
I’adolescent pourront aller plus loin et
commencer a rentrer dans le vif du code. Si
cet apprentissage est trop technique ou mal
adapté, I'enfant pourra vite étre rebuté par
I'informatique... Tout I'inverse de I'idée initiale.
Cette découverte doit étre la plus neutre
possible sur les langages, les outils, le
matériel. Plusieurs défis attendent I'école : la
formation des professeurs, I’équipement des
établissements scolaires (logiciels et
matériels). Cela nécessitera un financement
adapté. Et nous nous posons une autre
question : qui définira le contenu de cet
apprentissage ?

En 2013, Barack Obama s’adressait
directement aux jeunes pour les inciter a
s’'impliquer dans le monde numérique, a
découvrir la programmation. |l mettait en avant
le volontarisme et les associations pour créer
des formations, des ateliers (voir :
https://www.youtube.com/watch?v=6XvmhE1JIPY).
Peut-on imaginer une telle intervention en
France ? Nous n’y croyons pas...

Quelques lectures
Slides conférence : http://goo.gl/yrSnA7
Codecademy : http://www.codecademy.com/fr

Article dans Slate.fr : http:/goo.gl/Jn2KYi

@ Frangois Tonic
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Apprenons a programmer aux enfants

Un pari un peu fou : enfermer
30 enfants de 8 a 15 ans dans
une salle informatique un
mercredi apres-midi ensoleillé
pour leur apprendre a
programmer (http://www.mix-
it.fr/mixit14/mixteen). Alors ?
Que s’est-il passé ?

Les enfants ont profité de
I'occasion pour surfer sur
Internet ? Les animateurs ont
déclare forfait et organise un
foot ? Il y a eu indigestion de
bonbons ?

Contre toute attente, les enfants sont rapide-
ment devenus des apprentis développeurs, cer-
tains délaissant méme le go(iter pour corriger
leurs bugs. Quand on devient geek, on n’a pas
le temps de s’arréter pour manger une crépe !
Avec des logiciels adaptés comme Scratch
(http://scratch.mit.edu/) ou Algoid
(http://www.algoid.net/) pour les plus grands, ces
enfants ont appris les bases de la programma-
tion.

Les codeurs en herbe manipulent des objets,
sur lesquels sont appliquées des méthodes.
Oui, il s’agit de tortues qui se déplacent ou de
personnages qui dansent. Mais les concepts
sont la. Quiconque a tenté d’expliquer la pro-
grammation orientée objet a un non informati-
cien sait combien cette notion peut étre difficile
aacquérir.

Suite d’instructions, interactions avec le clavier,
déclarations impératives comme les boucles, if
then else, variables, et méme objets ... Nous
parlons bien d’algorithmes ! Ces notions sont
seulement mises en pratique avec des outils
éducatifs destinés aux plus jeunes.

Focus sur scratch

Le principe est classique pour un logiciel de
programmation : diriger un objet en créant un
script. L’objet est par défaut un chat, mais peut
étre tout autre personnage, a choisir parmi les
bibliotheques d’objets ou a dessiner.

Le script est généré en déplagant des briques
par drag and drop, chaque brique correspon-
dant a une instruction.

Les briques sont nommées avec I'instruction
qu’elles portent, avec des mots simples :
attendre, avancer, dire «salut» ...

@ Programmez! < septembre 2014
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IIn’y a pas de langage compliqué a apprendre,
il suffit a 'enfant de savoir lire.

Les briques sont regroupées par theme : le
controle, le mouvement, I'apparence... Chaque
théme a un code couleur, ce qui permet aux
enfants de mieux se repérer dans les instruc-
tions qu’ils géneérent.

Le théme opérateurs permet aux « matheux »
de lancer des calculs, de comparer des
nombres, d’obtenir un nombre aléatoire : pour-
quoi ne pas suivre le programme scolaire en
jouant avec un chat ?

La compilation du programme est effectuée en
cliquant sur un drapeau vert : enfantin!

La méthode des briques est vite assimilée. Les
enfants veulent rapidement aller plus loin dans
cet apprentissage qu’ils considerent comme un
jeu.

Une fois le premier objet défini et programmé
avec quelques briques, les enfants peuvent
programmer plusieurs objets et les faire inter-
agir entre eux, comme dans un véritable pro-
gramme.

Par défaut, leurs objets s’appellent objet1,
objet2... Ne serait-il pas plus facile de les repé-
rer entre eux s’ils avaient un nom plus significa-
tif ? Evidemment. lls comprennent tout de suite
I'intérét de renommer les objets avec un sens
pertinent, principe qui n’est pas toujours res-
pecté chez les informaticiens. Soyons réalistes,
certains programmes professionnels contien-
nent parfois des variables appelées variablet,
des procédures maprocédure ...

Pour enrichir les comportements de ces objets,
des sons peuvent étre ajoutés : leur propre
voix, des sons pré-enregistrés de véhicules,
d’animaux ... Les arriéres plans sont aussi
adaptables en fonction de I’envie de chacun.

Les objets peuvent avoir différents costumes, a
personnaliser et a choisir par programmation.
Bref, tout est la pour que chacun laisse aller sa
créativité, imagine son programme, tout en res-
pectant la logique informatique.

Le bilan de 'aprés-midi

Les enfants ont réalisé des mini-scénarios de
jeux (un requin mange des petits poissons et un
score s’incrémente), des histoires un peu lou-
foques (des abeilles se volent du pollen de
fleurs) ...

En quelques heures, ils ont compris comment
fonctionnait un programme, et ont assimilé un
vocabulaire informatique, sans forcément avoir
de compétences initiales en développement.
lls ont découvert la logique numérique, ce qui
se cache a l'intérieur de ces boites noires que
sont les ordinateurs de I'école, les tablettes, et
autres smartphones des parents.

Ala question «I’age de votre premier program-
me informatique ?», ils peuvent maintenant
répondre fierement «8 ans»!

Séance d’Algoid

Avec cet atelier, les enfants expérimentent la

programmation classique. Il ne s’agit plus de

déplacer des briques, mais de taper de réelles

lignes de code, de compiler, de débugger,

d’exécuter, de comprendre, grace au mode pas

a pas, I'évolution du programme.

Et camarche !

Les prérequis sont simples :

D Les enfants doivent avoir au moins 10 ans, ou
étre déja un peu geeks dans I'ame.

D La connaissance des mots-clés en anglais (go,
jump, turnleft ...) et des bases mathématiques
(comment construire des formes géomé-



triques simples a partir d’un point de départ)
permettent de débuter I'apprentissage.

Peut-étre avez-vous tapé vos premiers pro-

grammes informatiques en langage Logo, et

VOUS VOUS souvenez avec nostalgie de sa

fameuse tortue. Et bien la tortue s’est moderni-

sée, elle s’appelle Algo et a maintenant un look
plutot tendance.

La tortue Algo a des méthodes qui permettent

de la guider:

D pour se déplacer:algo.go (100); algo.turnRight
(90);

D changer de couleur: algo.setColor(3);

D parler: algo.text (<hello algoid !»);

D disparaitre/réapparaitre: algo.hide(); /
algo.show();.

Avec ces quelques instructions, il est possible

de comprendre les bases de la programmation,

pour réaliser ensuite des développements plus
avancés.

Les tutoriels sont progressifs : dessiner d’abord

un carré, puis un triangle, enchainer par un

escalier, et enfin réaliser une cible, ou d’autres
figures géométriques, plus personnelles.

Gréce a ces exercices éducatifs, les enfants

abordent la programmation en confiance et se

prennent vite au jeu.

lls apprennent dés le début a compiler, a exécu-

ter le programme en mode pas a pas, a sauve-

garder régulierement leurs développements. Ne
s’agit-il pas du B-A-BA de la programmation ?!
lls comprennent aisément — pour ne pas dire

naturellement — le principe des ordres donnés a

la machine : la tortue ne réagit qu’aux instruc-

tions qu’elle connait. Algo.joueauxbilles, ¢ca ne

marche pas, ou plutét ¢a ne compile pas ... a

moins de créer sa propre fonction. Une fois les

premieres notions acquises, effectivement ils
arrivent a générer leurs fonctions (une fonction
carre() qui se répéte encore et encore pour for-
mer des graphiques amusants).

lIs utilisent des variables (le nombre de cotés

d’un polygone), des boucles pour ne pas répé-

ter la méme instruction (loop), codent un «ran-
dom» pour obtenir une figure aléatoire. lls
corrigent les bugs de leur programme : ce n’est
pas vu comme une contrainte, mais plutot
comme la résolution d’une énigme.

Itératif, récursif : les mots ne seront peut-étre

pas retenus, mais les algorithmes codés utili-

sent ces notions, et les nouveaux formés les
appréhendent avec facilité. Aprés avoir été ini-
tié a la programmation, ils volent de leurs
propres ailes et trouvent presque eux-mémes
des sujets d’exercices :

D rechercher une valeur comprise entre 0 et 10,
en faisant interagir 'utilisateur et I'ordinateur :
«trop grand», «trop petit»

D coder un jeu de morpion : des carrés, des
croix, des cercles, et c’est gagné

L’éleve dépasserait-il le maitre?

Mais Algoid a plus d’une corde a son arc : pour
les plus téméraires, il offre toute une panoplie
d’instructions pour construire des jeux et inter-
agir avec I'utilisateur et son environnement.

Les conclusions de cet atelier
Au bout d’une aprés-midi, les enfants ont réussi
a développer des programmes :

) soit orientés graphisme, avec de la recherche
esthétique : pyramides, cercles imbriqués.
Qui doute encore qu’on ne peut concilier I'art
et I'informatique ?!

) soit logiques, codant de vrais algorithmes
avec des interactions homme-machine.

Ces enfants ont maintenant les clés de la pro-

grammation et peuvent aller plus loin. lls sont

autonomes pour créer leur propre code, et ont
compris les possibilités que pouvait leur offrir
cette compétence informatique,

pour résoudre des problemes mathématiques,

inventer des jeux.

En quelques heures, ils ont appris un premier

langage objet, et repartent tous avec I'envie de

continuer cet apprentissage.

Nul doute qu’ils sauront s’adapter a d’autres

langages, quand le moment sera venu, ou sim-

plement demain pour le plaisir de découvrir de
nouvelles fagcons de coder.

Et I’agilité dans tout ca?

Pour compléter cette expérience informatique,

quelques principes agiles sont méme appliqués :

D Pair programming : positionnés en bindme,
les enfants s’aident et se motivent. Non, ils ne
se battent pas pour tenir la souris. Les habi-
tués: «c’est mon 4éme coding godter» aident
les novices, qui sont emballés : «C’est mieux
qu’un anniversaire !». lls partagent leurs idées
et se guident I'un I'autre.

D Démonstration : a la fin de I'atelier, chaque
enfant présente avec fierté le résultat de son
travail aux autres. Le traditionnel «effet
démo» est lui aussi présent : une clé usb vide,
un essai sur un autre PC qui plante le pro-
gramme. C’est comme ¢a aussi dans la vraie
vie des informaticiens.

La démonstration devant le public averti du

Mix-IT (http://www.mix-it.fr/mixit14) permet a

quelques ingénieurs de se rappeler leur premier

cours d’informatique : «lls ont codé un jeu de
morpion, j'ai appris gaa 20 ans ...»

D Amélioration continue : certains profitent des
quelques minutes restantes pour améliorer
leur code, en fonction de ce qu’ils ont vu pen-
dant les démonstrations et des remarques de
chacun. Tous demandent a avoir le code de
leurs camarades, pour étoffer et diversifier
leurs propres programmes.

) Refactoring : les plus avancés se sont lancés

dans les fonctions. Dupliquer du code, pas
question ! lls comprennent I'intérét de factori-
ser leurs programmes de fagon presque natu-
relle. Avec des variables, des boucles, des
fonctions, il est possible de simplifier et de
pérenniser son code, plutot que de copier/col-
ler la méme instruction. Mais oui, ils relisent
leur code, sans rechigner !

Quel avenir pour les
TeenCoders?

Apprendre I'informatique aux enfants, trés
bonne idée, mais cette matiére n’est-elle pas
déja enseignée en primaire? Oui, mais ...

Un brevet informatique et internet (Le B2I
http://eduscol.education.fr/cid46073/b2i.html)
est mis en place depuis la rentrée 2012 pour
attester des compétences informatiques des
écoliers, collégiens et lycéens. Alors, qu’ap-
prennent les écoliers pendant ces cours d’infor-
matique?

Comment utiliser un clavier, une souris, recher-
cher sur Internet, rédiger des documents, écrire
un blog sur les activités de la classe ... Indispen-
sable dans notre monde de technologies.
Programmer, non, pas vraiment.

Les initiatives de programmation pour les
enfants se multiplient donc: Programatoo,
Devoxx4Kids (http://www.devoxx4kids.org/france/),
coding godters partout en France...

Les organisateurs de ces sessions ont compris
gue la programmation était accessible a des
enfants, avec des logiciels adaptés, et que
I’école ne dispensait pas encore ces forma-
tions. Les parents ont souvent un pied dans I'in-
formatique. Passionnés ou non de
programmation, ils veulent proposer aux
enfants cet apprentissage : pour mieux com-
prendre I'outil informatique qui sera leur quoti-
dien, et surtout le maitriser.

Les enfants quant a eux viennent 1a pour s’amu-
ser, découvrir un autre univers, pas forcément
pour travailler... Curieux de tout, ils apprennent
les concepts fondamentaux de la programma-
tion de fagon ludique. Souvent, ils continuent
I’expérience chez eux et sont préts a revenir
coder avec plaisir. Programmer est un jeu, pas
besoin d’attendre d’étre grand pour en profiter.
Chague enfant est capable de comprendre le
numeérique, de créer ses propres programmes
et pas uniquement de consommer I'outil infor-
matique. Avec un ordinateur, quelques d’heures
de formation sur des logiciels gratuits, des
copains avec qui partager I'expérience, I'affaire
est entendue : chacun peut devenir program-
meur. Développeurs en tout genre attention : la
reléve est en marche, préte a tout coder !

@ Aude LEMARVVERRIER
Assistance a Maitrise d’Ouvrage - VISEO
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Doit-on enseigner le code aux enfants ?

On peut facilement répondre par un oui ou par un non a cette question, mais Si on veut creuser un
peu plus, on se sent oblige de se poser d’autres questions afin de mieux cermer la question, sinon la
reponse. En voici quelques-unes qui ont traverse mon espri.

Doit-on enseigner aux enfants le jardinage ?
Doit-on enseigner aux enfants le bricolage ?
Qui veut enseigner le codage aux enfants et
quels sont leurs arguments ? Si on a envie
d’apprendre a coder, I'école est-elle le meilleur
moyen d’y parvenir ?

Il'y en a plein d’autres nécessairement, mais
j’espére, en vous présentant mon lot de
subjectivité, vous aider a choisir vous-méme si
vous voulez que votre enfant sache coder.

Doit-on enseigner

aux enfants le jardinage ?

Vous vous demandez quel rapport ? Iy en a
un, un peu lointain je vous 'accorde, mais
quand il s’agit d’enfants et d’avenir, mieux vaut
ne pas avoir la vision courte.

A OOPSLA 97, Alan Kay, lauréat du prix Turing,
dans son discours « The Computer Revolution
Hasn’t Happened Yet », décrivait une vision de
I'informatique et des systemes d’informations
qui « pousseraient » comme des plantes ;
I'informaticien aurait donc plus un réle de
jardinier que de codeur. Personnellement, je
prends tres au sérieux Alan Kay, a tel point que
j’ai cofondé la société Aspectize en 2007 pour
aller modestement dans son sens.

Il est difficile de faire pousser un TGV : le métal
inerte, les dizaines de milliers de piéces taillées
sur mesure et emboitées les unes dans les
autres font sa « rigidité » et 'empéchent de
pouvoir pousser ; alors que les plantes ou les
crabes utilisent des mécanismes qui leur
permettent de changer, de s’adapter et de
croftre sans qu’ils soient obligés d’étre arrétés
pour la maintenance.

La souplesse naturelle du monde vivant a peut
étre, dans une certaine mesure, déja été
transposée au monde du logiciel : on a réussi a
séparer le matériel (ordinateur, processeur,
céble et antenne réseau) du logiciel, cette
chose immatérielle, sans masse, sans longueur
ni largeur, ne respectant pas les lois
physiques. Cette séparation ouvre un champ
d’action nouveau, nécessitant peut-étre une
mathématique et une physique nouvelles.
Ecrire des logiciels adaptables est quelque
chose de possible. Internet est un bon
exemple de systéme qui pousse.
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Doit-on enseigner aux
enfants le bricolage ?

J’emploie ici le terme « bricolage » au sens
péjoratif. Les 80 premieres années de
I'informatique ont été marquées par des
batailles commerciales, des « moi aussi » et
une imagination trop colonisée par I'approche
industrielle de fabrication de piéces rigides.
Les systemes informatiques en place
aujourd’hui sont construits de bric et de broc
sur le champ de ses batailles-la. Et les
informaticiens, chacun barricadé dans son
champ de spécialité, de brandir a son voisin le
micro-avantage de son code, son langage ou
ses outils (il y en a des centaines).

Le code pose beaucoup de problemes et
connait encore des évolutions importantes.
Contrairement au francais ou a I'anglais qui
sont faciles a lire mais difficiles a écrire, le
code s’écrit facilement et se lit trés
difficilement, ce qui fait que chaque équipe
d’informaticiens arrivant sur un projet propose
de démanteler le travail de la précédente,
faisant exploser ainsi les co(ts et les délais
des projets. Entre 60 & 70 % des projets
informatiques sont considérés en échec par le
rapport Chaos publié réguliérement depuis
1985 par le Standish Group.

Vous connaissez certainement les expériences
de Konrad Lorentz sur I'attachement. A leur
naissance, les bébés canards prennent le
premier étre vivant qu’ils voient pour leur mére
et commencent a le suivre. Cela met une
responsabilité importante sur les épaules de ce
premier étre vivant, parce que si au lieu
d’entrer dans I'eau il commence par grimper
sur un arbre, il induira implicitement chez les
canetons la frustration d’étre incapables de
vivre en harmonie avec leur environnement.

Si le premier contact de I'enfant avec
I'informatique est cet aspect « bricolage » du
codage, on risque de créer une génération qui
maitrise mal son sujet.

Qui veut enseigner le codage
aux enfants et quels sont
leurs arguments ?

En cherchant les arguments « pour », je suis
tombé sur deux catégories de personnes : des
informaticiens célebres qui ont réussi et des
hommes politiques, présidents, ministres et
députés.

Quels sont les arguments
des informaticiens qui ont
réussi ?

Steve Jobs — davantage visionnaire
qu’informaticien - : « | think everybody in this
country should learn how to program a
computer because it teaches you how to
think. ». De la carte perforée au Javascript, jai
codé quasi quotidiennement depuis plus de
trente ans et je continue de le faire. Voici mes
réflexions sur cette phrase.

Le prémisse est juste : coder apprend a
réfléchir puisque que tout ce qui nécessite
réflexion nous apprend a réfléchir, et coder
n’en est qu’un exempte. Par contre la
conclusion - tout le monde doit coder - me
parait suspecte ! Ceux qui aiment coder
peuvent le faire, ceux qui n’aiment pas ont
intérét a aiguiser leur réflexion avec une autre
activité qui leur conviendra mieux.

Si la phrase de Jobs était juste (prémisse juste,
conclusion juste), tout le monde devrait
pratiquer toutes les activités qui nécessitent
réflexion, des échecs au cambriolage d’une
banque en passant par le Monopoly !

Coder apprend a réfléchir. Cela favorise une
forme de réflexion qui permet a un humain de
décomposer un probléme en termes digestes
pour une machine. Se pose donc une autre
question : doit-on, veut-on, développer cette
forme de réflexion pour tout le monde ?

Que disent les

autres informaticiens ?

Un bref tour sur le site code.org vous
familiarisera rapidement avec les arguments de
nos informaticiens célébres. On apprend par
exemple que certains ont commencé trés tot -
a 8 ou 13 ans -, que coder était amusant pour
eux, que tout le monde pouvait le faire. On
découvre aussi que coder est le bon choix
pour gagner de I'argent, ou pour « changer le
monde ».

Certains regrettent de ne pas avoir su plus tot
que « coder permet de créer des logiciels
utiles aux hommes » | D’autres sont
émerveillés par le fait d’étre « capables de
diffuser leur travail au monde entier » | D’autres
cherchent a recruter en évoquant « les super
pouvoirs magiques » que procure le codage a



celui qui consent a I'apprendre ! Etant donné le
manque d’informaticiens, on entend aussi que
pour les attirer il faut créer des lieux de travail
sympas et agréables (possibilité de jouer de la
musique, possibilité de faire du sport,
nourriture, lieux de convivialité, service de
blanchisserie...).

Il est intéressant de relever que tous nos
témoins ont réussi grace a leur passion du
codage - en dehors de I'école. Qu’est ce qui
les pousse a vouloir voler le plaisir de la
découverte et de I'autonomie a leurs enfants,
en transformant une activité intéressante pour
certains en une activité scolaire pour tous ? Un
acteur de cinéma qui a commencé jeune
pense-t-il que le cinéma doit étre enseigné a
I’école primaire ? Un humoriste qui diffuse ses
sketches sur Youtube demande-t-il que
I’humour soit enseigné a I'école ?

On peut se demander pourquoi d’un c6té on
aguiche le codeur en lui offrant blanchisserie et
la nourriture et de I'autre on délocalise son
travail vers des contrées lointaines ?
L’engouement démontré pour le codage sur le
site code.org s’explique par I'offre et la
demande : peu de codeurs et une demande
élevée. Cet enthousiasme s’estompera quand
I'offre et la demande s’équilibreront.

Quels sont les arguments

des dirigeants politiques ?

En France pour le moment on parle d’activités
facultatives sur le temps périscolaire (TAP) ;
c’est-a-dire dans la méme catégorie que le
thééatre, I'art contemporain, I'escrime, les
échecs, la réalisation de fresques... Pourquoi
pas, si un enfant s’amuse plus en codant qu’en
faisant de I'escrime, alléluia ! Il n’y a pas de
quoi fouetter un chat.

Mais parallelement, on entend des phrases
comme : « On apprend bien I'anglais et
I'allemand, pourquoi pas le HTML » (!) ou « Le
code, le nouveau latin », ou encore : « Les
objectifs fondamentaux et prioritaires qui
doivent étre assignés aux écoles sont
I'apprentissage de la langue frangaise, la
maitrise de la lecture, de I'écriture, I'utilisation
des mathématiques et I'apprentissage du
codage informatique » qui contribuent a la
confusion sur la question.

Dire qu’on apprend « I'anglais pourquoi pas le
HTML » ressemble a : « On mange bien des
canards pourquoi pas des chauves-souris ».
Ce n’est pas parce que le L de HTML veut dire
Language qu'il faut le confondre avec une
langue vivante comme I'anglais ou une langue

ancienne comme le latin ! Communiquer avec
ses semblables n’est pas la méme chose que
programmer une machine !

Mettre au méme niveau lecture,
mathématiques et codage est assez curieux
aussi. Lire et écrire sont des activités qu’on
pratique durant toute sa vie. Et les notions
mathématiques, certes souvent inutiles, ont
une solidité millénaire. On vit trés bien sans
savoir résoudre une équation de second
degré, mais aucun prof de math au monde ne
va mettre en question la solution, alors que si
on demande a 100 informaticiens d’écrire un
programme qui justement résout des
équations de second degré, on aura 100
programmes différents ; je parie que dans le
lot certains ne marcheront pas toujours. Le
codage informatique n’a rien de fondamental ni
pérenne.

Dans une vidéo, on voit le président américain
demander aux jeunes de son pays de
s’engager dans l'informatique pour I'avenir
d’eux-mémes et de leur pays. Il leur demande
d’au lieu d’acheter un jeu vidéo d’en
développer un, au lieu de télécharger une
application d’aider a sa conception, et enfin au
lieu de jouer sur son téléphone de le
programmer.

Ce qui me plait dans ce discours, c’est qu’il
parle d’engagement et pas de cours scolaire, il
parle aussi de conception informatique et pas
seulement de « codage ». Mais il est vain de
demander a quelgu’un qui joue a un jeu de
s’intéresser aussi a son développement :
beaucoup d’informaticiens consomment des
jeux vidéo alors qu’ils ne seraient pas capables
d’en développer un. On ne demande pas au
spectateur d’un film de faire du cinéma ni a un
conducteur de voiture d’en fabriquer une !

L’informatique est-elle en
train de changer le monde ?
L’ére numérique a démarré il y a quelques
millénaires avec Pythagore qui disait que tout
était nombre. Techniquement et socialement
on est en train de lui donner raison. Grace aux
ordinateurs fixes mais surtout mobiles,
internet, et de plus en plus avec les objets
communicants, le numérique est en train de
changer notre monde, notre vie, nos relations
avec les institutions et les uns avec les autres.
De nos jours, quand on va en téte a téte au
restaurant, on invite plein d’autres personnes a
table a travers notre vie réticulaire. La
puissance de calcul et de tri de nos machines
ont rendu 'espionnage possible & une échelle
planétaire. On peut commander une voiture
avec chauffeur ou réserver une place de

parking a tarif imbattable a travers des
systémes d’information mis a notre disposition
a travers deux ou trois clics sur nos
téléphones... Depuis I'invention du livre, tous
les « progrées » en matiére de communication
allaient dans le sens des communications de 1
vers N (un auteur/N lecteurs, une émission/N
téléspectateurs ou auditeurs). Ce coté

« tyrannique » a été rompu par internet, le web,
les ordinateurs mobiles et les technologies de
I'informatique moderne.

Ce champ de liberté nouveau a provoqué
I’explosion de la demande en informatique et
en informaticiens et on se trouve subitement
en manque de professionnels capables de
parler aux machines.

Le travail de I'informaticien consiste a
orchestrer la circulation de I'information entre
les hommes et les machines. Concevoir la
forme et le flux de cette information, imaginer
les interfaces avec les humains pour que le
contréle du flux soit en conformité avec leurs
besoins, choisir les outils et techniques a
utiliser pour que tout cela fonctionne de
maniére stable et prévisible, voila le besoin,
voila le travail de I'informaticien : tout cela ne
fait pas intervenir du code, c’est avant tout un
travail intellectuel. Mais pour que tout cela
marche, il faut écrire du code — et moins on en
écrit, mieux on se porte.

L'informatique est destinée a perdurer, nous
sommes en train de vivre le début de son
commencement, alors que le « codage » vit le
début de sa fin. Enseigner a I’école un métier
du futur avec des techniques du passé ne sert
pas ce métier.

Personnellement je ne pense pas que I'école
ait un impact positif sur I'apprentissage. On
apprend par intérét, on apprend en s’amusant,
on apprend quand on a envie, avec le rythme
et I'énergie qu’on a a consacrer a un sujet.
C’est comme cela qu’un bébé apprend a parler
et a marcher de fagon tres efficace, animé par
sa motivation d’imiter ses semblables.

On fera un pas en avant si on arrive, a travers
I'informatique, internet, I'interaction entre les
uns et les autres, a créer des espaces réels ou
virtuels d’apprentissage. On pourrait y
apprendre le code mais aussi I’histoire,
I’anthropologie etc., de telle sorte que chacun
puisse a son rythme, selon les sujets et les
moments qu’il a choisis, construire son
équilibre avec le reste de la société, sans
jugements, sans notes, sans promesses de
diplébmes et de réussite.

@ Frédéric Fadel
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Développeura 12 ans

Je suis un jeune
etudiant de 19 ans qui
développe depuis
I'age de 12 ans. Je
prepare pour le
moment un BTS SIO,
Je viens tout juste de
terminer la premiéere
annee.

J’ai, depuis ma petite enfance, été
attiré par les ordinateurs et machines
informatiques en tous genres, qui
semblaient pouvoir faire des choses
incroyables. Et comme quoi le hasard
fait parfois bien les choses, j’ai a la
maison une personne qui parle couramment
I’ordinateur : mon pére, Stéphane Sibué.

Je Iai régulierement vu développer sur notre
vieil ordinateur de I'époque, ou il réalisait
divers programmes plus compliqués les uns
que les autres pour ses clients. Et c’est déja a
ce moment-la que la petite étincelle du
développeur est née en moi. Et je me posais
mille questions : « ‘comment font-ils cela ? »’,
«’comment est-ce que ¢a fonctionne ? »” ou
encore, et c’est |12 le plus important :
«'comment puis-je faire la méme chose ? »’.

C’est alors qu’a 12 ans, j’ai trouvé sur le NET
un petit environnement de développement qui
permettait sans aucune notion de
programmation, de développer des jeux 2D et
3D : Game Maker. J’ai donc tout naturellement
commencé a creuser le sujet, dans le but bien
évidemment de créer un premier jeu et
accessoirement pour épater la galerie.

J’ai donc pendant plusieurs années créé des
jeux plus ou moins compliqués, certains en 2D
d’autres en 3D, en réseaux. Mais c’est
amusant quelque temps de faire des jeux, je
voulais créer de véritables applications pour
ordinateurs.

J’ai donc commenceé a apprendre le langage
VB.NET avec Visual Studio 2008. Le début ne
fut pas simple. La notion d’objet et de classe
fut pour moi particulierement difficile a
comprendre, méme si une fois la chose faite,
on ne peut plus s’en passer. J’ai commence le
développement orienté objet. J’ai eu la
chance, tout au long de mon apprentissage, de
pouvoir poser mes questions a mon pére et
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(World of Halo - Jeu PC réalisé avec Game Maker)

ainsi obtenir des réponses qui m’ont permis
d’avancer rapidement. Ces langages ayant
déja un certain age, les différentes
communautés sur internet m’ont aussi
beaucoup aidé.

Je maitrise aujourd’hui divers langages comme
C#, PHP, JavaScript, VB.NET, Java. Et bien
entendu sur plusieurs plateformes comme
Windows Phone, Android, Desktop (application
classique) et Web.

Mais il est vrai que commencer seul dans cette
discipline, sans cours comme on aurait pu les
avoir a I'école, est parfois handicapant.
Puisque nous n’avons pas de legon sur
lesquels nous appuyer lorsqu’on a un trou de
mémoire, pas de professeur (hormis dans mon
cas, mon pére), a qui poser nos questions.

C’est pour cela que je pense qu’apprendre la
programmation a I’école, ou tout du moins la
notion de développement avec sa logique,
peut étre bénéfique a tous, méme pour la vie
de tous les jours. Régulierement, beaucoup de
personnes et de tous &ges me demandent un
coup de main parce qu’ils ne savent pas
utiliser leur(s) ordinateur(s) alors que nous en
avons de plus en plus besoin, notamment dans
la vie scolaire, professionnelle, et méme
personnelle qui tourne dorénavant beaucoup
autour des réseaux sociaux et autres flux
d’informations communautaires.

Il serait donc bon d’enseigner aux plus jeunes
I'informatique dans un sens large afin qu’ils
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aient des notions et ne soient pas perdus
plus tard.

Mais cela sous-entendrait de revoir 'ensemble
des formations actuellement disponibles,
comme notamment le BTS que je fais. Puisque
celui-ci est congu pour apprendre de Aa Z les
bases de I'informatique. Ce qui pour ceux qui
ont déja un peu d’expérience peut devenir
pénible de revoir sans cesse les mémes
choses.

Cela pourrait permettre aussi a beaucoup
d’enfants de découvrir toute une gamme de
métiers qu’ils ne connaissent pas, et qu’ils
pourraient alors envisager comme futur métier.
Sachant que ce domaine est de plus en plus
présent dans notre économie.

Je pense que cela permettra également a la
plupart des gens qui nous entourent et qui ne
comprennent pas forcément ce qu’est
I'informatique, d’étre plus familiarisés. Puisque
parfois, nous ne sommes pas bien compris ou
bien vus par les autres. Certains nous voient
comme des « ’bidouilleurs »” ou hackers et
d’autres ne comprennent tout simplement pas.
Néanmoins cela ne doit pas vous décourager
de découvrir I'informatique, et notamment le
développement puisqu’il s’agit 1, d’un trés
beau métier de créativité et d’inventivité.

@ Kévin Sibué
http://www.kevinsibue.com
ksibue@gmail.com



Pourguol apprendre la
programmation aux enfants ?

Je suis développeur de métier depuis plus de 20 ans et cela fait plus de 30 ans que je programme.
J’ai commence a 12 ans, en 1980. A cette époque les choses n’ont pas éte simples.

Tout a commencé quand mon pére m’offrit pour
Noél une console de jeux Philips Videopac. Au
contact de cette machine tres limitée je me suis
mis a réver de pouvoir programmer des jeux.
Quelques mois plus tard, Philips mit en vente
une cartouche qui permettait de réaliser des
programmes en assembleur. Pas super simple
d’acces pour un débutant, d’ailleurs le manuel
expliquant comment faire était en anglais ! Ce
ne fut pas simple de comprendre ce qu’était un
accumulateur, un registre, un flag, et tous ces
termes propres au développement en langage
machine. J’ai fait preuve a I'époque d’une
sacrée dose de persévérance pour arriver a
sortir quelque chose des tripes de ma console.

J’ai voulu aller plus loin. Au CDI de mon college
j’ai trouvé quelques livres qui parlaient du
Basic, et du monde des ordinateurs. Apprendre
le Basic dans des livres c’est bien, mais tres
vite le manque de matériel permettant de
mettre en pratique s’est fait sentir. Mon pére
voyant que cette nouvelle lubie de programmer
était sérieuse m’a alors acheté un Casio PB 100
programmable en Basic et 1a j’ai pu avancer. Je
crois d’ailleurs que ma passion pour la mobilité
est née de la programmation de ces petites
machines qui tenaient dans la poche et qui per-
mettaient, pour I'époque, de faire beaucoup de
choses. Les choses se sont ensuite emballées
avec 'arrivée de I’Amstrad CPC 464, puis un
PC, ce qui m’a permis de découvrir d’autres
langages tels que le Pascal, le C, le Logo. J’ai
fait de ma passion mon métier et c’est toujours
avec autant de joie que je code. J’ai une grande
préférence pour le développement mobile et je
dois bien avouer que je me régale a coder des
applications pour iOS, Android ou Windows
Phone.

J’ai fait tout ce chemin seul, personne dans
mon entourage n'était capable de m’aider.
J’étais une sorte d’extraterrestre aux yeux de
mes copains qui ne comprenaient pas com-
ment je pouvais préférer rester tout I’apres-midi
a coder plutdt que d’aller avec eux a la piscine
courir apres les filles !

Je regrette que la programmation ne soit pas
étudiée a I’école, et ce dés le plus jeune age car
elle m’a permis d’avoir un bon esprit d’analyse
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et une logique dans la résolution de problemes.
J’ai toujours été nul en maths et pourtant je suis
un bon développeur (du moins c’est ce qu’en
disent mes clients). A I'école on apprend la
logique par les maths, alors que ce n’est pas
forcément la meilleure maniére de faire, la pro-
grammation étant une tres bonne alternative.
Je vois beaucoup de personnes qui sont
esclaves de leur ordinateur. Elles ne savent pas
comment il fonctionne, alors elles utilisent les

quelques petites choses
gu’elles ont apprises ¢a et
|a sans jamais comprendre
comment éviter certains
problémes. Si on apprenait
aux enfants comment fonc-
tionne un ordinateur, on
créerait une génération
maitresse et non esclave
de ces machines, et pas
mal de vocations naitraient
plus tot pour I'informatique
et la programmation.

Mon fils a suivi le méme
parcours que moi et pro-
gramme depuis ses 12 ans.
La différence c’est que j’étais la. Il a toujours
voulu se débrouiller tout seul le plus possible,
mais quand il était vraiment coincé j'étais la
pour I'aider, le guider, et lui éviter de s’épuiser a
trouver des réponses a des problemes trop
ardus.

Actuellement il prépare un BTS SIO (program-
mation), et comme a mon époque (méme BTS
passé en 1988) il s’est retrouvé avec une majori-
té d’éléves qui n’avait jamais vu une ligne de
code et ne savait pas comment fonctionne un
ordinateur. lls se sont lancés dans une carriere
de développeur sans aucune notion scolaire. Je
peux vous dire que mon fils n’a pas trouvé cette
1ére année super intéressante, il a passé son
temps a revoir ce qu’il sait déja depuis bien
longtemps.

A bien y réfléchir, 'enseignement de la pro-
grammation dés I'école primaire pourrait étre
d’une trés grande utilité et permettre aux
enfants d’éveiller leur esprit trés tot et faire
naitre de belles vocations, et a notre pays d’étre
finalement plus fort face aux enjeux qui se des-
sinent pour les 30 prochaines années et qui
sont indéniablement liés a I'informatique sous
toutes ses formes.

@ Stéphane Sibué

Directeur technique chez GUYZMO
stephane.sibue@guyzmo.fr
www.guyzmo.fr
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Comment choisir ses langages
de programmation

De I’Assembleur, Fortran et COBOL des annéees 1950 au Swift de 2014, I'informatique a connu
plusieurs milliers de langages de programmation. La plupart ne sont connus que par leur createur —
qui ne l'utilise pas. Certains comme Whitespace sont dans la catégorie humour. D’autres sont
celebres et iremplacables dans certains domaines, beaucoup connaissent des hauts et des bas en

fonction de la mode du jour.

Beaucoup de langages sont utiles et utilisés

I existe de nombreux critéres pour choisir ses
langages de programmation. Il y a les criteres
liés aux go(its, aux croyances, aux compé-
tences et al’ego du développeur : un freelance
en Californie a bien plus intérét a connaitre
Python que Java puisque la compétence est
plus rare et la demande est élevée. Alors qu’en
France, a part pour briller dans les conversa-
tions de geek, la connaissance de Python n’est
pas si demandée.

Egalement, les contraintes techniques et envi-
ronnementales peuvent influencer le choix d’un
langage. Par exemple si vous devez développer
dans le domaine du temps réel, un langage
avec gestion automatique de mémoire (Garba-
ge Collector), du style C# ou Java, ne convien-
drait pas. Ou bien si vous avez des besoins de
tolérance aux pannes et/ou de parallélisme
massif, vous vous tournerez vers Erlang.
Personnellement j’aimerais dire que peu impor-
te le langage, I'important dans notre métier, qui
est en train de changer le monde, c’est I'utilité,
la qualité, le codt et la rapidité du développe-
ment logiciel. La valeur d’un logiciel qui vous
permet de trouver une place de parking - qui
vous convient, loin de chez vous - ne réside pas
dans le langage de programmation utilisé, qu’il
soit Ruby ou C#.

Néanmoins, il y a des critéres plus ou moins
objectifs qui peuvent influencer le choix du lan-
gage de programmation. Voici un florilege de
critéres et de recommandations - forcément
biaisées -, qui peuvent vous inspirer.

D’abord le « fun » : programmation ou jardina-
ge, si le travail se fait sans amusement, il ne
sera pas tres productif. Maintenant, on peut
s’amuser de différentes maniéres : si ¢a vous
amuse d’étre le seul a maitriser un hiéroglyphe
que d’autres ne comprennent pas, je vous
recommande APL. Cela dit, on peut faire des
sacs de nceuds avec tout type de langage.

Si les accolades vous perturbent, vous pouvez
choisir un langage ayant une syntaxe type
Python, qui n’a pas que cet avantage. Si vous
avez tendance a confondre les majuscules et
les minuscules, optez pour un langage type VB.

Apres le « fun », on peut considérer la perfor-
mance. Ici, le débat entre ceux qui comptent les
nano secondes et ceux qui optimisent globale-
ment, ceux qui préferent la compilation statique
ou la compilation dynamique voire I'interpréta-
tion est sans fin, et souvent sans intérét.

Si vous étes un fanatique de la nano seconde,
vous opterez pour I'assembleur ou le C -définiti-
vement. Mais n’oubliez pas que la performance
d’une application ou d’un systéme d’informa-
tion est rarement due au choix du langage de
programmation.

Maintenant il est clair que certaines opérations
sur un iPhone ne sont pas assez performantes
en Javascript, et Objective C sera alors néces-
saire, mais ce manque de fluidité est di essen-
tiellement a I'architecture matérielle et logicielle
de I'iPhone, et pas a I'aspect dynamique ou
interprété du Javascript.

Impératif, déclaratif et les
autres styles

On peut aussi étre adepte d’un style de pro-
grammation particulier : Il y a le style impératif,
le style déclaratif ou encore I'orienté aspects.
Ces styles de programmation ont été influencés
par le lambda calcul d’Alonzo Church et la
machine d’Alan Turing. Ces deux approches
ont été mises au point pour répondre a la ques-
tion (Entscheidungsproblem, 1928) de David
Hilbert quant a I'existence d’une procédure uni-
forme de décidabilité en mathématique. Turing
(1935) et Church (1936) ont répondu négative-
ment a la question.

La machine de Turing a donné naissance aux
langages - ou style - de programmation impéra-
tive. Dans ces langages, le développeur décrit
minutieusement des instructions & exécuter par
la machine pour obtenir le résultat voulu.
COBOL, FORTRAN, C, PHP et toute la famille
des langages dits « orienté objet » C++, Java,
C#, VB.NET, font partie de la catégorie des lan-
gages impératifs.

Le lambda calcul a donné naissance aux lan-
gages - ou style - de programmation déclarati-
ve, dont font partie les langages fonctionnels.
Ces langages sont généralement plus concis et

la forme d’abstraction qu'ils favorisent est plus
mathématique. Cette approche fonctionnelle -
contrairement aux pratiques « orienté objet » -
est assise sur des théories mathématiques
solides, ce qui fait son charme pour certains et
sa difficulté pour d’autres. Ici aussi il y a débat
entre les puristes, qui collent a la théorie, et les
pragmatiques qui se permettent des écarts de
temps en temps. Parmi les langages qui per-
mettent ce style, il y a: Lisp (1958), Scala
(2004), Haskell (pour les puristes, 1990), Python
(1989), F# (2007), Erlang (1986) et de plus en
plus le C# qui est néanmoins plus connu pour
son caractére impératif.

Si écrire le minimum de code nécessaire pour
une fonctionnalité, une appli ou un systéme
d’information distribué vous anime, je vous
recommanderais de vous familiariser avec un
langage fonctionnel ou du moins avec I'ap-
proche déclarative. Les fanatiques de 'orienté
objet ne s’Tamuseront pas assez avec les lan-
gages fonctionnels, néanmoins je les invite a s’y
frotter, car méme s’ils ne vont pas adopter I'ap-
proche, ils trouveront plein d’idées et de pra-
tiques intéressantes et instructives, utiles
méme en Javascript.

Comme style de programmation, il y a enfin
I’AOP (Aspect Oriented Programming). Dans
cette approche, I'accent est mis sur la sépara-
tion des aspects techniques et des aspects
métier a travers des techniques dites d’inver-
sion de contrdle (loC). Bien qu’il y ait quelques
langages spécifiques comme AspectJ et
AspectC++, ce style de programmation - mon
favori - peut étre mis en ceuvre a travers
d’autres langages, le C# par exemple qui pro-
pose un certain nombre de constructions parti-
culieres facilitant cette approche.

Au-dela...

Au-dela du langage, il existe tout un environne-
ment comprenant notamment des biblio-
théques utilitaires : si vous avez besoin de
calculer la racine carrée d’un nombre, ou de
faire des entrées/sorties avec votre systeme de
stockage ou d’affichage, il vous faut nécessai-
rement une bibliothéque standard ou particulie-
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re pour le faire. Depuis I'ere .net, grace a son
systéme de types unique, tous les langages
.net utilisent les mémes bibliothéques d’utili-
taires : votre calcul de racine carrée ou votre
peinture de I'écran se fera de la méme maniére
en C#, F# ou A#, alors qu’en C++ ou Ruby
vous avez besoin de bibliothéques et de
connaissances différentes.

A mon sens, ce seul fait donne un avantage
majeur aux langages .net.

Dans le monde du calcul scientifique, I'existen-
ce d’un savoir-faire et de bibliothéques utili-
taires en FORTRAN font que ce langage est
pour le moment indétronable dans sa niche.

En tant que développeurs, une bonne partie de
notre temps consiste a écrire et mettre au point
nos programmes. On a donc besoin d’un envi-
ronnement de développement riche, vous choi-
sirez donc plutét un langage qui est livré avec
un tel IDE.

Le choix du langage est également influencé
par la plateforme d’exécution : web ou non,
type de systéme d’exploitation, et de nos jours
selon les différents AppStores comme ceux
d’Apple, Google, Microsoft, Firefox, Chrome...
Si vous développez pour et avec les technolo-
gies web - on dirait HTMLS5 aujourd’hui -, vous
n’échapperez pas au meilleur des langages, le
Javascript, un langage dynamique, minimaliste,
permettant un style de développement fonc-

tionnel, mais aussi orienté objet si vous insistez.

Ce langage a certes quelques défauts, mais la

souplesse qu'il offre au développeur maitre de

son art est sans égale.

Pour le développeur web coté serveur, le choix
du serveur est souvent déterminant. Si c’est un

Linux, il y a des chances qu’il opte pour le PHP
ou Ruby (c’est a la mode dans certaines
contrées). Si ¢’est un Windows, il y a des
chances qu’il opte pour un langage .net. Cela
dit, tout est possible, il y en a méme qui font du
Javascript dans nodes.js dans Azure.

Coté client, le développement d’une application
web métier moderne se fait nécessairement, a
mon sens, par une application SPA (Single Page
Application), c.a.d. une application qui au lieu
de recevoir le HTML du serveur, le produit et le
modifie grace au Javascript en local dans le
navigateur.

Concernant les AppStores, si on ne tient pas
compte des outils de Xamarin, sur les plate-
formes mobile iOS le choix du langage est limi-
té en gros a Objective C et Javascript. Si vous
faites le choix d’un développement natif, il ne
restera que I'Objective C. Sous Android le
choix est plus ouvert :ily ale C, le C++, Java et
quelques autres langages qui tournent sous le
JVM comme Scala ou Clojure, et bien sr
Javascript. Sous Windows 8, le Javascript est
un langage de programmation natif au méme
titre que le C++ ou le C#. Grace a des outils
comme PhoneGap, beaucoup d’applications
métier peuvent étre développées sur ces plate-
formes en utilisant les technologies du web. Le
Javascript est donc utilisable avec I'avantage
majeur de permettre une réutilisation importan-
te entre les versions iOS, Android et Windows
8. Les applications sur le Chrome Web Store ou
Firefox Marketplace sont écrites en Javascript.
Le format d’échanges de données a travers les
API REST (a la mode) est de plus en plus le
JSON, un sous-ensemble du Javascript. Bref

vous |'aurez compris, un développeur moderne
ne peut pas faire 'impasse du Javascript
aujourd’hui.

Enfin il y a le poids de I'histoire. Au méme titre
que le FORTRAN et le COBOL sont indétro-
nables dans leur niches, vous n’introduirez pas
du.net la ouil y a un existant Java important, ni
du Java la ou il y a un existant important en
C++, puisque vous n’avez pas envie de perdre
du temps a créer des incompatibilités et des
bugs entre les chaines de caracteres, les dates
et les tableaux en passant d’un environnement
alautre.

L’informatique moderne est riche, multiplatefor-
me, distribuée, de plus en plus dans les
nuages. Elle n’en est qu’a ses débuts, tout reste
a faire. Depuis 50 ans, les langages de pro-
grammation n’offrent pour la plupart que des
syntaxes différentes pour écrire des « if » et des
«while » avec ou sans accolades. Les pro-
blémes présents et futurs de I'informatique ne
se résoudront pas a travers un langage nou-
veau. Choisissez-en quelques-uns, maitrisez
leurs bibliotheques et environnements. Mes
choix @ moi sont le C#, le Javascript et si je
devais choisir un nouveau langage a apprendre,
ce serait certainement le F#.

Codez bien !

@ Frédéric Fadel
Cofondateur d’Aspectize : de ldée au
produtt, une approche lean pour le
développement des application métier
SaaS et Mobile. Cofondateur de
Winwise, Frédéric programme depuis
30ans.
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Les nouveaux mécanismes de
sécurité liés a la virtualisation des

La virtualisation est un sujet dont la discussion autour de
son adoption a débuté au milieu des années 2000. On

ACTUALITES AVIS D'EXPERT ANALYSES LIVRES BLANCS

Amazon Web Services : toujours premier mais...

Synergy Research Group vient de publier son dernier graphigue sur les plus gros fournisseurs
de cloud (iaas, paas, hybride).Sans surprise, Amazon reste le 1er fournisseur en terme de
revenus : presque 1 milliards & lui tout seul contre environ 600 - 650 millions $ au 2e trimestre

Azure : opération maintenance

dans les datacenters Azure. Cela impliquera un redémarrage des machines
virtuelles et des services cloud déployés. La maintenance impacte les différents services et les opérations devraient
durer 12 heures. Les opérations seront faites en deux phases pour ne pas...

Le Cloud et les standards

Depuis gue nous avons créé cloudmagazine.fr (décembre
2008), nous avons toujours élé sensibles aux
problématiques des standards et spécifications. Le
paralléle avec I'évolution des web services était. .

CLOUDMAGAZINE FR
100 % cloud computing

Bonnes pratiques de sécurité
dans Amazon Web Services
(Anglals)

th Amazon W <

Inscrivez-vous & nos newsletter !




Choisir son langage de programmation

Quel langage de programmation devrais-je choisir ? Beaucoup d’articles sur Internet apportent
des réponses, ou des élements de réponse plus ou moins détailles a cette question. Iln’y a que
vous qui pouvez y repondre, en fonction des objectifs que vous visez. C’est pourquoi cet article
s’intéressera a détailler les principes des différentes familles de programmation, ainsi que les
domaines metiers dans lesquels ils sont utilisés de nos jours. Commengons par le
commencement : d’ou viennent les langages de programmation utilises aujourd’hui ?

Tout débute dans les années 1940 avec le langage machine. Le langage
machine est un langage dit “bas niveau”. Il est composé d’une suite
d’instructions directement exécutables par le processeur (CPU). Ces
instructions sont des suites de bits dont la taille peut-étre fixe ou
variable en fonction de I'architecture du processeur.

<code label="Extrait de code assembleur>
CALL_CALC:

MOV AL, INT NUMBER
MOV BYTE PTR INT CODE,AL

DB 0CDh ; INT
INT CODE:

DB 00h

NOP

NOP
CALC EXIT:

INT 20h
</code>

Ces instructions qui composent le programme sont intimement liées a
I’architecture externe du processeur. Parmi les architectures existantes,
il est possible de citer le CISC - incluant la famille de processeurs x86 -
et le RISC comprenant notamment les processeurs PowerPC et SPARC.
L’écriture de programmes en langage machine est difficile car source
d’erreur, c’est pourquoi dés le début les langages assembleurs ont été
créés. Catégorisés comme langages de seconde génération, lls ont
introduit des symboles dits “mnémoniques” qui représentent les
instructions binaires du langage machine. Ces symboles, plus lisibles et
facilement mémorisables, ont permis de simplifier I'écriture des
programmes.

Dés les années 1950, les premiers langages “haut niveau” sont créés.
Un langage est dit haut niveau lorsque sa notation est proche des
langages naturels. Un des premiers langages haut niveau est le Fortran.
Il s’agit d’un langage dédié aux calculs mathématiques qui, dans sa
deuxieme version publiée en 1958, introduit pour la premiére fois les
fonctions, les boucles et une premiére structure de controle “FOR”
primitif. Il s’agit du premier langage de 3eme génération.

A la fin des années 1950 et pendant toute la période des années 1960,
une multitude de langages spécialisés sont congus (Lisp, COBOL,
Simula etc.), ayant pour objectifs de traiter des problémes relatifs a des
domaines spécialisés tel que les mathématiques, I'intelligence artificielle
ou encore les applications de gestion pour COBOL. A la méme époque
un comité réunissant des informaticiens Américains et Européens publie
le langage ALGOL 58, congu pour étre plus général, il apportera de
nombreuses innovations :

D Les structures de code en blocs imbriqués : cela permet au sein d’une
méme procédure d’isoler des blocs de codes les uns des autres.
D La notion de scope des variables : il est désormais possible de créer
des variables dont la portée se limite a un bloc ou une procédure.
Avec ces innovations, les langages ALGOL (ALGOL 58 et ses
implémentations suivantes) influenceront grandement beaucoup de
langages actuels, notamment C, C++ et Python.
Entre la fin des années 1960 (qui marquent les débuts de la micro-
informatique) et le début des années 1980, la majorité des paradigmes
de programmation utilisés de nos jours sont congus :
D Les langages C et Pascal représentent les langages impératifs
D Smalltalk et Simula : la programmation orientée objets
D Prolog : la programmation logique
D ML et Scheme : la programmation fonctionnelle.
Ces langages ont inspiré la majorité des langages actuels et certains
sont méme toujours utilisés dans le développement de logiciels
commerciaux. C’est aussi dans les années 1970 que le langage SQL est
inventé, congu initialement pour la gestion des données au sein de
systemes de gestion de bases de données relationnelles.
Pendant les années 1980, I'enjeu n’est plus la création de nouveau
paradigmes, mais leur consolidation. C’est a cette époque que le C++ a
été congu, réunissant les capacités du langage C en terme de
programmation systéme et les concepts de la programmation objet. Les
années 1980 sont aussi une époque d’innovation dans la conception
des programmes avec I'émergence de la notion de modules : des unités
de programmes paramétrables qui peuvent étre largement réutilisés. I
s’agit de la premiére forme de programmation générique, introduite
notamment avec le langage Ada.
Les années 1990 sont marquées par la généralisation de la
programmation orientation objet gréce aux performances des micro-
ordinateurs, mais aussi par I'avenement d’Internet. Les langages
Python, Ruby, Java, JavaScript et PHP trés largement utilisés
aujourd’hui sont alors créés.
A cette époque une forte volonté d"amélioration de la productivité des
développeurs entraine la création de langages permettant un
“développement rapide d’application” (RAD : rapid application
development). Des langages comme Pascal Object, Visual Basic et Java
sont créés dans ce but. Ces langages viennent avec des outils qui font
gagner du temps aux développeurs :
Les IDE (integrated development environment) : environnements de
développement apportant des fonctionnalités comme I’autocomplétion
du code, I'identation automatique et la coloration syntaxique.
Les Garbage Collector (“ramasse-miettes” en Frangais) : programme
autonome responsable du recyclage de la mémoire inutilisée.
Désormais, la gestion de la mémoire n’est plus entierement a la charge
du développeur Fig.1.
Les années 2000 s'inscrivent dans la continuité des années 1990 : le
web devient un enjeu de plus en plus important pour les entreprises et
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les particuliers. Les améliorations techniques, notamment au niveau
réseau, permettent la réalisation d’applications de plus en plus riches.
Les langages créés depuis les années 2000 n’apportent pas de
changements fondamentaux en termes de conception par rapport a
leurs prédécesseurs. En revanche, I'objectif de ces langages est
souvent de rassembler les avantages des différents langages existants.
En effet, les langages ont une forte influence les uns sur les autres. Cela
ne concerne pas seulement les nouveaux langages qui s’inspirent des
anciens. Les nouvelles versions de langages existants vont parfois
intégrer des fonctionnalités mises en oeuvre dans des langages plus
récents Fig.2.

COMMENT CHOISIR ?

Nous I'avons vu, depuis les premiers langages de programmation créés
dans les années 1940, de nombreuses innovations conceptuelles ont fait
émerger des familles de langages utilisant des syntaxes et des
paradigmes de programmation différents. Le choix d’un langage peut
dépendre de nombreux facteurs, ¢’est pourquoi nous étudierons les
différents critéres de sélection.

Les paradigmes de programmation

Il est important de prendre en compte le choix du (ou des) paradigme(s)
de programmation qu’un langage peut vous offrir. Un paradigme de
programmation est un style fondamental qui influe sur la fagon dont vous
allez concevoir votre application pour répondre & une problématique. Il
impacte directement la structure du programme et la fagon dont ses
éléments sont organisés.

De par leurs différences au niveau conceptuel, tous les paradigmes ne
sont pas utilisables dans tous les langages. Par exemple, le langage C
n’a pas été congu pour nativement supporter la programmation orientée
objet. Pourtant, rien n'empéchait ses créateurs, Dennis Ritchie and Ken
Thompson, d’intégrer cette capacité au langage. En effet, le concept de
programmation orientée objet est né dans les années 1960 en Norvége,
et le premier langage a supporter ce paradigme est apparu au milieu des
années 1960 : Simula. Rappelons-le, le langage C fut développé entre
1969 et 1973, donc plusieurs années aprés le premier langage orienté
objet. Si le langage C n’intégre aucun concept de la programmation
orientée objet, c’est avant tout parce que ce langage fut congu dans le
but de réécrire le systeme Unix, a I'époque en assembleur, avec un
langage haut-niveau. Les langages existants a I'’époque comme le B ne
leur convenaient pas, car ne permettaient pas de reprendre toutes les
fonctionnalités développées en langage assembleur. En s’inspirant de
langages impératifs tels que B ou ALGOL 68, aucune notion de
programmation objet ne fut implantée dans le langage C. Ce n’est qu’en
1983 que la programmation orientée objet rencontre le langage C a
travers la création du langage C++, intégrant nativement les concepts de
la programmation orientée objet au langage C.

Quels sont les paradigmes de programmation
principalement utilisés aujourd’hui ?

Parmi les nombreux paradigmes de programmation, il est possible de
distinguer trois grandes familles de paradigmes trés largement utilisées :
) La programmation impérative,

) La programmation déclarative,

) La programmation orientée objet.

La programmation impérative

Il s’agit historiquement du premier paradigme congu. Ce paradigme
permet de décrire les traitements a effectuer par la machine sous forme
de séquences d'instructions a exécuter pour modifier I'état du
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programme. L'intégralité (ou presque) des processeurs sont congus sur

ce principe. En effet, les langages assembleurs et méme le langage

machine exécuté par le processeur décrivent sous formes d’instructions

séquentielles les opérations a effectuer. Il s’agit du paradigme le plus

répandu parmi les langages de programmation : Fortran, C, C++,

Python, PHP ou encore Java sont quelques exemple de langages

largement utilisés qui permettent ce type de programmation.

Exemple de programme en JavaScript pour multiplier par 2 tous les

nombres d’un tableau d’une fagon impérative :

var numbers = [1,2,3,4]

var doubled = []

for(var 1 = 0; i < numbers.length; i++) {
var newNumber = numbers[i] * 2
doubled.push (newNumber)

}

console.log(doubled) // affiche : [2,4,6,8]

Exemple de code impératif en C# pour ajouter 1 a tous les nombres

d’une liste puis additionner le tout :

int sum = 0;
foreach (int i in mylist)
{

sum += (i + 1);

Les principales caractéristiques de la programmation impérative sont :
) L’affectation directe de valeurs a des variables,
) La notion de variable globale, utilisable partout dans le programme.



La programmation déclarative

La programmation déclarative est souvent définie comme “n’étant pas”
impérative. Si la programmation impérative décrit “comment” le
programme doit se comporter sous la forme de séquence d’instructions
modifiant son état, la programmation déclarative, elle, consiste a décrire
le résultat attendu et laisse la machine se débrouiller pour le “comment”.
Parmi les langages permettant (et pour certains, imposant) I'utilisation
de ce paradigme, quelques exemples sont : SQL, HTML, Prolog, Clojure
et Scheme.

Si I'on reprend I'exemple du programme JavaScript précédent, il est
possible de le réécrire avec une approche déclarative (et méme
fonctionnelle) :

var numbers = [1,2,3,4]

var doubled = numbers.map (function(n) {
return n * 2

)

console.log(doubled) // affiche : [2,4,6,8]

Dans cet exemple, nous utilisons la fonction “Array.map” qui créé un

nouveau tableau a partir du tableau existant “numbers”, pour lequel

chaque élément est créé en faisant passer les éléments du tableau

original “numbers” dans la fonction transmise en argument a la fonction

map (function (n) {return n * 2}). Ainsi, dans cette exemple la fonction

map nous soustrait de faire I'itération (le “comment”) et nous permet de

nous concentrer sur la définition mathématique du résultat attendu.

Idem pour I'exemple en C#, réécrit de maniere déclarative :

int result = mylist.Select(i => i + 1).Sum();

Au sein de la famille “déclarative”, il est possible d’identifier plusieurs

sous-ensembles principaux :

D La programmation fonctionnelle : un style de programmation
consistant a considérer les calculs en tant qu'évaluation de fonctions
mathématiques n’introduisant pas de changement d'état ni de
modification des données du programme. Un langage est dit
fonctionnel lorsque sa syntaxe et ses caractéristiques encouragent la
programmation fonctionnelle, par exemple Haskell, Scheme, Clojure
ou Scala.

D La programmation logique : une forme de programmation qui permet
de définir une application a I’aide d’un ensemble de faits élémentaires
et de regles logiques. Ces faits et ces régles sont ensuite exploités par
un démonstrateur de théoreme ou moteur d'inférence, en réaction a
une question ou requéte. Le langage Prolog est un exemple
d’application de ce style.

Exemple en prolog :

On définit les faits suivants dans un fichier .pl :

animal (chien) .
animal (chat) .

(

(
prenom (paul) .
prenom (pierre) .

(

prenom (jean) .

Ce programme affirme les faits suivants :

D chien et chat sont des animaux

D paul, pierre et jean sont des prénoms

Lorsque I'on ouvre ce fichier de faits dans I'interpréteur Prolog, on peut
ensuite interroger le programme :

?- prenom(jean) .

L'interpréteur retourne “true” indiquant que “jean” est effectivement un

prénom.

Les caractéristiques de la programmation fonctionnelle sont :

D La possibilité d’exprimer le lambda-calcul : langage de programmation
théorique dans lequel tout élément est une fonction, exprimée sous la
forme d’une expression qui peut contenir des fonctions qui ne sont
pas encore définies et qui sont alors remplacées par des variables.

Ex : <code OCaml>(fun x -> x+3) 10</code>. Cette expression définit
une fonction qui pour tout argument x renvoie x+3. Ici, I'argument “10”
est donné a la fonction. Le résultat de cette expression est donc “13”.

D La récursion

D La limitation compléte des effets de bord : un effet de bord caractérise
le changement d’état d’un élément (une variable par exemple)
indépendant des arguments fournis en entrée de la fonction. En
limitant au maximum les effets de bord, cela permet de prédire au
mieux le comportement du programme quels que soient ses entrants.

Les caractéristiques de la programmation logique sont :

D La logique : le langage est un sous-ensemble de la logique et une
exécution est appelée “preuve”.

D La symbolique : les données manipulées sont principalement des
symboles.

D Déclaratif : le “quoi faire” plutét que “comment faire”

D Relationnel : un programme logique décrit un eétat du monde en
termes de données (les faits) et de prédicats (relations ou régles) entre
ces données.

D Indéterminisme : le résultat est I'ensemble des données qui vérifient
une question dans une description donnée du monde.

D Haut niveau : aucune gestion de la mémoire et abstraction du
caractére impératif de la machine.

La programmation orientéé objet

Ce style consiste a créer des structures appelées “objets” qui possedent
des données (appelées attributs) et des procédures (appelées
méthodes). Cette conception a pour objectif de permettre la
représentation, via le langage informatique, d’un concept ou de
n’importe quelle entité du monde physique (une voiture par exemple).
Les attributs sont des données qui décrivent les caractéristiques de
I’objet tandis que les méthodes sont des procédures qui décrivent son
comportement. Le but de la programmation orientée objet est donc de
manipuler ces objets et de les faire interagir entre eux afin de répondre
a une problématique.

Par exemple, dans le cadre de la réalisation d’un programme permettant
de gérer un systéme de location de voiture, une conception objet de ce
systéme pourrait consister a définir un objet “Voiture” avec pour
attributs une couleur et une marque, ainsi qu’un objet “Personne” avec
pour attribut un nom, un prénom et un &ge, puis a les faire interagir au
travers de leurs méthodes respectives ou par le biais de méthodes
d’autres objets.

package fr.code.sample;

public class Voiture {

private String couleur;
private String marque;

public String getCouleur() {

return couleur;
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public void setCouleur (String couleur) {

this.couleur = couleur;

public String getMarque() {

return marque;

public void setMarque (String marque) {

this.marque = marque;

La programmation orientée objet est caractérisée par plusieurs grands

concepts :

) Les objets

) L’héritage : caractérise le fait qu’un objet soit basé sur un autre. On
parle alors de hiérarchie entre ces objets nommés “parents” et
“enfants”. Il s’agit d’'un mécanisme permettant de réutiliser du code
défini dans le “parent” au sein de “I'enfant” sans le déclarer a
nouveau.

) La possibilité de masquer I'information : les objets sont définis par des
attributs qui contiennent des données et des méthodes qui décrivent
des comportements de I'objet. En programmation orientée objet, le
programme est défini par ses objets et les interactions entre ces
objets. Dans le but de minimiser les dépendances entre les
implémentations concrétes des différents objets, et donc I'impact des
modifications d’un objet sur un autre, il faut que les objets se voient
entre eux comme des boites noires. Leur comportement est connu
mais pas leur implémentation.

L’encapsulation est une des techniques permettant d’appliquer ce

concept : on utilise un niveau de visibilité des attributs restreint a la

classe (private) et des méthodes accessibles de I'extérieur qui
garantissent le contréle des accés aux valeurs des variables.

L'utilisation d’interfaces permet de masquer I'implémentation des

méthodes ainsi que des structures de données d’un objet aux autres,

appelés ‘“clients”. Cela permet par exemple de changer I'implémentation
d’une méthode décrite dans une interface sans avoir & modifier le code
des autres objets qui I'utilisent.

) Le polymorphisme : le principe est de définir un code dont le
comportement varie en fonction du type d’objet qui I'utilise. On
distingue trois formes de polymorphisme :

- Le polymorphisme “Ad hoc” : il est possible de créer deux méthodes
dans un objet dont le nom est identique, le nombre d’arguments
aussi, mais le type des arguments différent.

Ex:
function Add( x, y : Integer ) : Integer;
begin
Add := x + vy
end;
function Add( s, t : String ) : String;

begin
Add := Concat( s, t )
end;

begin
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Writeln(Add (1, 2));
Writeln (Add('Hello, ', 'World!'));

end.

- De cette maniére, la méthode “Add” qui sera utilisée dépend du type
de ses parameétres.

D Le polymorphisme paramétrique : souvent appelé “generics” ou
“templates” dans les langages de programmation, cette fonctionnalité
permet de rendre les méthodes et attributs génériques. Cela permet
de définir du code indépendant du type de I'objet qu’il est amené a
manipuler.

Exemple :
public <T> T getAdapter (Class<T> itf) {
T facet = (T) getAdapters().get(itf);
if (facet == null) {
facet = findAdapter(itf);
if (facet != null) {
adapters.put (itf, facet);

}

return facet;

Ce code garantit que n’importe quel type de “Class” peut étre fourni
en parametre de la fonction getAdapter et que I'objet retourné est bien
une instance de type T (représentant n'importe quel type d’objet) de la
classe “Class<T>" passée en parametre.

D Le polymorphisme par sous-typage (ou polymorphisme d’inclusion) : le
principe est qu’une méthode acceptant un paramétre d’un type “A”
acceptera aussi un parametre dont le type “B” est un sous-type de “A”.
Un type d’objet peut en effet étre étendu en sous-types. Par exemple,
on peut considérer “chat” et “chien” comme des sous-type de “animal” :

abstract class Animal {

abstract String talk();

class Cat extends Animal {

String talk() { return "Meow!"; }

class Dog extends Animal {

String talk() { return "Woof!"; }

void lets hear(Animal a) {

println(a.talk());

void main() {
lets hear (new Cat());

lets hear(new Dog());

Dans cet exemple, on a une procédure “lets_hear” acceptant un
paramétre de type “Animal” qui peut étre appelé avec un objet de type
“Chat” ou “Chien” a la place, puisqu'’il s’agit de sous-types du type
“Animal”.



Langages et paradigmes

D La programmation impérative (C, C++, C#, Java, PHP, Python...)

D La programmation déclarative (SQL, CSS...)

D La programmation fonctionnelle (Erlang, Haskell, Lisp, Clojure, Scala,
C#, Java...)

D La programmation logique (Prolog, Datalog...)

D La programmation orientée objet (C++, C#, Objective-C, Java, PHP,
Python, Ruby, Scala)

Structure et syntaxe

Un autre critére qui fait que I'on préfére un langage par rapport a un
autre est sa structure et sa syntaxe. Comme évoqué précédemment, les
paradigmes de programmation ont une influence certaine sur la
structure.

Types de données

Il s’agit d’un des points de différenciation importants entre les langages :
le typage des données. Certains langages sont plus ou moins stricts ou
plus ou moins permissifs que d’autres sur ce point. On parle de typage
statique quand la majorité des vérifications de type sont effectuées au
moment de la compilation du programme. La compilation garantit ainsi
gu’aucune erreur de type ne se produira a I'exécution. A I'inverse, on
parle de typage dynamique lorsque ces vérifications ont lieu a
I’exécution du programme.

Exemple de code a typage statique :

int 1 = 42;
char y[] = “37";

Dans I'exemple ci-dessus, le type des variables “i” et “y” est déclaré
directement. Le compilateur est alors & méme de vérifier que les
assignations sont correctes en termes de type.

Exemple de code a typage dynamique :

var x = 5
var y = "37"

var z = x + y

Ici le mot clé “var” se substitue a I'utilisation d’un type comme dans
I’exemple précédent. Lors de I'évaluation des expressions ci-dessus au
runtime, il apparaitra que la variable x est de type “number”, la variable y
de type “string” et la variable z de type.... “string” | En effet, 'opérateur
“+” ayant a la fois un “number” et un “string” en opérande se
comportera comme I'opérateur de concaténation, et la valeur de x se
trouvera implicitement convertie en string. La valeur de z est ainsi “537”.
En revanche, si I'on déclare <code javascript>var y = 37</var>, lors de
I’exécution z sera résolu comme étant de type “number”, et sa valeur
sera alors le résultat de I'addition : 42.

D’une maniere générale I'utilisation d’un typage statique permet au
compilateur d’effectuer des optimisations du code machine généré et
donc de meilleures performances comparées aux langages a typage
dynamique. Certains langages a typage dynamique permettent
optionnellement la déclaration de type pour cette raison (Common Lisp
par exemple).

Le typage dynamique a aussi ses avantages : il permet un temps de
compilation plus rapide et permet, dans le cas des langages interprétés,
de charger dynamiquement du nouveau code. L’autre avantage qui en
découle est une réduction du temps d’attente dans le cycle de
développement (modification du code / compilation / test / debug).
Certains développeurs préférent les langages a typage statique parce

qu'ils alertent le développeur dés la compilation lorsqu’il y a des erreurs
de types. D’autres préférent les langages a typage dynamique clamant
qu’ils permettent de développer plus rapidement et que les erreurs de
typage ne sont qu’une toute petite partie des erreurs que 'on rencontre
dans un programme.

Typage statique Typage dynamique

Groovy, JavaScript, Lisp,
Objective-C, PHP, Ruby,
Python

C, C++, C#, COBOL, Fortran, Haskell,

Langages Java, Scala

En plus des notions de typage statique et dynamique, on parle aussi de
“sQreté” du typage. Un langage est considéré “type-safe” s’il ne permet
pas d’opération ou de conversion qui violerait les régles du systeme de
typage. Il est considéré comme “memory-safe” s’il ne permet pas
I’accés a des emplacements mémoire qui ne lui sont pas assignés. Par
exemple, un langage memory-safe verifiera les bordures d’un tableau ou
préviendra a la compilation (ou a I'exécution) qu’un acces est fait en
dehors des limites du tableau. C’est le cas du langage Java par
exemple. A linverse, un langage qui n’est pas memory-safe autorisera
I'acces a des emplacements mémoires non assignés, et donc la
récupération de données inattendues, comme dans le cas du langage
C. L'utilisation d’un langage non type-safe ou memory-safe est plus
risqué pour le développeur qui peut faire des erreurs dans la
manipulation de tableaux sans rencontrer d’erreur dans I'exécution de
son programme. Il est donc recommandé pour un débutant de
commencer avec un langage type-safe et memory-safe car ce dernier
fera les vérifications nécessaires a la compilation ou lancera une erreur
explicite a I'exécution, permettant une rapide correction de I’'anomalie.

La syntaxe

Les langages mettent a disposition du développeur un ensemble de mot
clés réservés, de caractéres spéciaux et d’opérateurs qui permettent
I’expression de ce langage et la structuration du contenu du
programme. Parmi les différents langages évoqués jusqu’a présent,
voici un ensemble d’exemples de codes illustrant la syntaxe utilisée et la

Langage | Typage statique / dynamique Sdreté
Assembleur aucun non-sr
C statique non-sir
C++ statique non-sar
C# statique les deux
COBOL statique non-sir
Fortran statique sir
Groovy dynamigue sir
Haskell statique sr
Java statique slr
JavaScript dynamigue sr
Lisp dynamique sir
Objective-C dynamigue non-sir
PHP dynamique sir
Pythaon dynamique sr
Ruby dynamique sir
Scala statique sir

structure de la programmation dans différents langages :

<code assembleur x86 (DOS, FASM)>
; FASM example of writing 16-bit DOS .COM program
; Compile: "FASM HELLO.ASM HELLO.COM"

org $100
uselé6
mov ah,9
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q) mov dx,xhello alert ('Hello, world!');

C). int $21 ; DOS call: text output </code>

G mov ah, $4C

C)- int $21 ; Return to DOS <code java>

8 xhello db 'Hello world !!!$!' /* HelloWorld.java

4 </code> =

<code C> public class HelloWorld
#include <stdio.h> {

public static void main(String[] args) {

int main(void) System.out.println("Hello World!");
{ }
printf ("Hello, world!\n"); }
return 0; </code>
}
</code> <code Common Lisp>

(write-line "Hello, world!")
<code C++> </code>
#include <iostream>

<code objective-C>

using namespace std; #import <stdio.h>
int main() int main (int argc, const char *argv([])
{ {
cout << "Hello, World!" << endl; printf ("Hello, world!\n");
return 0; return 0;
} }
</code> </code>
<code C#> <code PHP>
using System; <? echo "Hello, world!"?>
</code>
internal static class HelloWorld <code Python>
{ import sys
private static void Main() sys.stdout.write ("Hello, world!\n")
{ </code>

Console.WriteLine ("Hello, world!");

} <code Ruby>
} class String
</code> def say
puts self
<code C# (une seule ligne)> end
class s{static void Main() {System.Console.WriteLine ("Hello, world!");}} end
</code> 'Hello, world!'.say
<code COBOL (version condensée)> </code>
IDENTIFICATION DIVISION. <code Scala>
PROGRAM-ID. HELLO-WORLD. object HelloWorld extends App {
PROCEDURE DIVISION. println("Hello, world!"
DISPLAY "Hello, world!" }
STOP RUN. </code>
</code>

Au travers de ces exemples, on constate des ressemblances mais aussi

<code Groovy> beaucoup de différences. L'exemple choisi ne met pas en valeur tous les
println "Hello, world!" éléments de syntaxe des différents langages. Il permet toutefois de
</code> comparer facilement comment les différents langages présentés permettent

de répondre a la méme problématique : afficher “Hello, world !”.
<code Haskell>

main = putStrLn "Hello, world!™ Compll VS intel’prété
</code> L'implémentation (réalisation concrete) d'un langage de programmation
<code javascript> peut étre interprétée ou compilée. Un langage de programmation peut
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avoir une implémentation compilée, et une autre, interprétée. La

compilation désigne le processus de transformation d’un code source

d’un langage a un autre. Cette technique est principalement utilisée
dans le but de traduire un code source vers un langage bas niveau

(assembleur ou code machine) directement exécutable par la machine.

On parle de langage interprété lorsqu’aucun mécanisme de traduction

du code source n’est nécessaire pour I'exécution du programme par un

interpréteur. L’interpréteur est le programme responsable de I'exécution
du code source non traduit. Contrairement a un compilateur, il ne
produit pas de code exécutable sauvegardé dans un fichier. La
transformation du code source en code machine se fait a la volée et est
exécuté ligne apres ligne.

Une analogie simple pour mieux comprendre : vous devez donner des

ordres a une personne qui ne parle que chinois, or la seule langue que

vous connaissez est le frangais. Deux approches sont possibles si I'on
considére que la liste de vos ordres est déja définie :

D Soit vous faite traduire en chinois a I'avance et présentez Ia liste
d’ordre écrite en chinois (compilé)

D Soit vous faites appel a un interpréte qui, pendant que vous lui
énoncez les ordres en frangais, se charge de donner les ordres en
chinois, a I'oral (interprété).

La personne qui parle chinois (et qui représente la machine dans notre

exemple) effectuera les ordres donnés en chinois, mais il y a plusieurs

processus pour donner les instructions.

Avantages et inconvénients des deux techniques

Parce qu'il est déja écrit en langage machine, un programme compilé
est plus rapidement exécuté par la machine qu’un code source
interprété. En revanche, comme nous I'avons évoqué précédemment, le
langage machine n’est pas universel. Par conséquent, un programme
compilé en langage machine n’est directement exécutable que sur un
ensemble de plateformes et systémes d’exploitations cibles de la
compilation. Un avantage des programmes en langage interprété est
justement qu’ils ne sont pas spécifiques a la plateforme d’exécution
cible du langage. lls sont donc beaucoup plus portables, la seul
contrainte étant qu’un logiciel interpréteur du langage soit présent sur le
systeme. Un des points faibles des langages interprétés, autre que les
performances, en est aussi une de leurs forces : le code source est
accessible directement. Contrairement & un programme compilé pour
lequel il n’est pas possible de modifier le code, la modification du code
source d’un programme en PHP (par exemple) permet un gain de temps
certain pour la correction de bug par exemple. Cela pose aussi un
probléme concernant I'intégrité du programme. Puisque le code source
est accessible, modifiable et réinterprété directement, cela peut poser
des problemes de sécurité. Un exemple typique ; le HTML et le
JavaScript dans les navigateurs. Il est tout a fait possible pour
I'utilisateur du navigateur de modifier le code JavaScript inclus dans la
page HTML qu’il regoit, ou méme de bloquer I'interprétation du
JavaScript. Ces problématiques ne peuvent étre entiérement évitées
avec les langages interprétés.

A mi-chemin

Les programmes compilés en langage machine sont plus rapides mais
exécutables sur un nombre restreint de plateformes. Les programmes
en langage interprété, eux, sont théoriquement portables sur toutes les
plateformes, mais sont moins performants a I'exécution et peuvent
présenter des risques de sécurité car leur intégrité peut-étre mise a mal.
A mi-chemin entre la compilation et I'interprétation : la machine virtuelle.
Théorisée dans les années 1930, une machine virtuelle est une illusion
d'un appareil informatique créée par un logiciel d'émulation. Le logiciel

simule la présence de ressources matérielles et logicielles telles que la
mémoire, le processeur, le disque dur, voire le systeme d'exploitation et
les pilotes, permettant d'exécuter des programmes dans les mémes
conditions que celles de la machine simulée. C’est seulement dans les
années 1970 que les premiéres implémentations de machine virtuelle
voient le jour. A la fin des années 1990, Sun Microsystem congoit la
premiere machine virtuelle destinée a I'exécution de programmes en
Java. Le slogan “write once, run anywhere” annonce les objectifs de la
Java Virtual Machine : Java devient un langage cross-platform.

En effet, la JVM est notamment composée d’un interpréteur de
bytecode Java, un langage intermédiaire plus bas niveau que Java. Ce
bytecode est donc indépendant des plateformes d’exécution, mais
nécessite une JVM pour étre exécuté. La transformation du code Java
en bytecode est un simple processus de compilation, sauf que la
plateforme cible est la JVM. Parce que le langage Java est d’abord
compilé en bytecode, puis interprété par une JVM, on dit que Java est
un langage semi-compilé.

Aux débuts de la JVM, Java souffrait de problémes de performance a
I’exécution, comme les autres langages interprétés. Une avancée
significative en termes de performance fut I'implémentation dans la JVM
d’un JIT (Just In Time compiler). Depuis, le bytecode est interprété lors
des premiers appels au programme puis compilé en langage machine,
garantissant des performances identiques aux langages compilés lors
d’un deuxieme passage sur les segments de bytecodes déja exécuté.
La JVM, bien que destinée a I'exécution de programmes Java, joue un

Langages interprétés Langages compilés Langages semi-compilés

Javascript Cc Groovy
Lisp C++ Java
PHP c# Lisp

Fython COBOL Python
Ruby Fortran Scala

Haskell
Lisp
Objective-C

role important dans I’évolution des langages interprétés d’aujourd’hui.
De plus en plus d’implémentation de langages initialement interprétés
comme PHP, Ruby ou Python voient le jour sous la forme de langages
qui peuvent étre compilés en bytecode Java afin de tirer parti des
avantages de la JVM. La JVM permet aujourd’hui d’allier les avantages
des deux mondes : les performances d’exécution des langages
compilés et la portabilité des langages interprétés.

Critére de choix : la difficulté d’apprentissage
Si votre objectif est d’étre rapidement opérationnel pour “programmer”,
une premiere approche dans le choix de votre langage est de
considérer les langages de haut-niveau, c’est a dire a forte abstraction.
En effet, la programmation assembleur est beaucoup plus complexe
que la programmation JavaScript, par exemple, car aucun mécanisme
ne vous facilite les choses et il vous faut connaitre et maitriser beaucoup
de concepts liés au fonctionnement détaillé des ordinateurs si vous
souhaitez écrire un simple programme. Il vous faut choisir un langage
orienté au maximum vers “I’numain” plutét que vers la machine.

Quels que soient les langages, la structure, la syntaxe et les paradigmes

de programmation supportés seront des éléments a apprendre pour

programmer. Toujours dans I'objectif d’étre opérationnel le plus
rapidement possible pour faire des programmes basiques, il vous faut
vous orienter vers les langages avec les caractéristiques suivantes :

D Un langage interprété : pas besoin de connaitre le processus de
compilation puisqu’il n’y en a pas, portable, processus de
développement avec itération rapide : dés la modification du code on
peut voir le résultat.

D Typage : préférez un langage avec typage statique si vous souhaitez
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étre attentif aux éléments que vous manipulez, mais préférez un
typage dynamique dans le cas ou vous souhaitez plus de libertés
guant a la manipulation des variables (Attention, le debug peut
s’avérer compliqué).

D Syntaxe simple : moins il y a de mots réservés dans le langage, moins
il vous faut les retenir, et plus il est simple d’écrire le programme. A
noter que, méme si ce n’est pas toujours le cas, plus le nombre de
mots clés est faible, plus le langage vous limitera en termes de
fonctionnalités.

D Structure : un langage trés structuré vous imposera beaucoup de
contraintes dans la rédaction de votre programme, mais vous garantira
une structure compréhensible a la lecture. A I'inverse, moins le
langage apporte d’éléments de structuration du code, plus il est facile
de développer (au moins dans un premier temps).

) Type-safe et memory-safe : pour débuter, il est important d’utiliser un
langage “sCr”, pour lequel I'interpréteur (ou le compileur) saura vous
alerter des dangers encourus en manipulant des emplacements
mémoire inattendus.

D’une maniere générale, les langages qui peuvent étre utilisée en tant

que script (JavaScript, PHP, Python, Groovy..) sont de bons langages a

apprendre si vous souhaitez rapidement monter en compétence et faire

vos premiers scripts et programmes. En revanche, si votre objectif est
justement de comprendre les principes sous-jacents aux langages
énoncés avant, comme la gestion manuelle de la mémoire par exemple,

I’apprentissage du langage C ou du C++ vous apportera un niveau de

détail tres fin dessus. Au niveau intermédiaire, entre le C et les langages

interprétés de scripting, les langages Java, C# et Objective-C. Tout en
nécessitant une certaine maitrise de nombreux concepts, la gestion de
la mémoire est grandement simplifiée avec I'existence d’outils
automatiques d’allocation / récupération de la mémoire.

Le monde du travail

Le choix d’un langage ne se fait pas seulement parce qu’on apprécie sa
syntaxe, sa structure et ses styles de programmation. Aujourd’hui, une
minorité de langages est utilisée au niveau des entreprises pour la
programmation de leurs logiciels. Les langages généralistes et de haut-
niveau se sont solidement ancrés dans la plupart des domaines de
I'informatique et les domaines d’activité des entreprises. Toutefois,
certains secteurs de niche, pour différentes raisons, utilisent des
langages utilisés nulle-part ailleurs.

Les domaines d’applications
Le développement web
Avec la constante amélioration technique des réseaux et des
ordinateurs, le développement de sites et applications web constitue un
marché immense qui atteint la quasi totalité des entreprises. Sites
vitrine, sites e-commerce, portails intranets, outils collaboratif ou
simples applications de gestion, les applications du développement web
sont nombreuses. Le principe de base des architectures logicielles et
matérielles en termes de développement web est la notion de client-
serveur. Méme lorsque 'on parle de Cloud Computing, le principe reste
le méme : une ou plusieurs machines sont appelées “serveur” et sont
responsables d’effectuer les traitements lourds en calcul ou encore les
traitements impactant I'ensemble des clients. Le navigateur internet
constitue le “client”, chargé d'interpréter la réponse du serveur et de
communique avec lui.
On distingue alors deux types de programmation :
) La programmation coté serveur :
Il s’agit d’'un nom général donné pour désigner I'ensemble des
programmes exécutés coté serveur.
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Objectifs :
- Traiter les données envoyées par I'utilisateur.
- Générer et transmettre les pages HTML.
- Structurer les applications web.
- Interagir avec les ressources de stockage permanent (SQL, fichiers).
Exemples de langages utilisés coté serveur :
- PHP, Java, Ruby, ASP.Net (avec C#), C++, ou méme Visual Basic.
La programmation coté client :
Expression générale pour désigner I'ensemble des programmes
exécutés coté client :
Objectifs :
- Réaliser des pages Web interactives et dynamiques
- Interagir avec des éléments de stockage temporaire (cookies,
stockage local)
- Envoyer des requétes au serveur et récupérer / traiter les données
en réponse.
Exemples de langages utilisés coté client :
- JavaScript pour la programmation
- HTML et CSS pour la description du contenu des pages.

Le développement mobile
Il existe un lien assez étroit entre le développement web et le
développement mobile. En effet, beaucoup d’applications mobiles
fonctionnent sur la méme architecture (client-serveur) et la partie
développement “coté serveur” est identique au niveau des langages
utilisés. En revanche, les applications “clientes” pour mobile peuvent
étre développées par différents moyens :
D Soit entierement avec le langage natif du téléphone :

- Java pour Android

- Objective-C pour Apple

- C# pour Windows Phone
D Soit avec des langages de programmation “coté client” issus du web :

- De nombreux frameworks et outils permettent de générer des

applications multi-plateformes basées sur HTML 5, CSS 3 et
Javascript.

Toutefois, bien que I'on retrouve souvent des applications ayant de fortes
interactions avec la partie serveur, il est aussi possible de réaliser des
applications entierement standalone, ne nécessitant aucune connexion a
Internet pendant I’exécution. Ces applications sont principalement
développées en utilisant le langage natif de la plateforme cible.

Le développement pour systémes embarqués et temps réél

Les systemes embarqués utilisent généralement des microprocesseurs
a basse consommation d'énergie ou des microcontréleurs, dont la
section logicielle est en partie ou entierement programmée dans le
matériel, généralement en mémoire dans une mémoire morte (ROM),
FLASH, etc. (on parle alors de firmware).

Les contraintes en termes de rapidité d’exécution, de gestion des
ressources mémoire sont trés fortes dans ce domaine d’application.
Cela nécessite I'utilisation de langages suffisamment bas-niveau pour
pouvoir optimiser au maximum les programmes. Le langage C est le
principal langage utilisé dans ce domaine. Des instructions en langage
assembleur peuvent aussi étre utilisées dans certains cas.

Le développement pour applications lourdes (desktop)

Le développement d’applications lourdes (par opposition aux applications
|égéres que représentent les applications Web) peut se faire avec de tres
nombreux langages. La majorité des logiciels tres complets et complexes
sont développés sur une base de langage C ou C++. Il existe un certain
nombre de bibliotheques de fonctions et frameworks qui sont utiles



notamment pour le développement de I'interface graphique du logiciel.
On trouve aussi beaucoup d’applications réalisées en Java, surtout pour
répondre a la contrainte du “multi-plateforme”. Concernant les
environnements Microsoft, on trouvera les langages C# et VisualBasic.
Enfin, pour ce qui est de la programmation systéme ou d’applications de
calcul lourd, le C et le Python sont principalement utilisés.

Spécificités de certains secteur d’activités
Banque et finance

Dans le secteur de la finance, le langage COBOL est encore
majoritairement utilisé pour la gestion des flux financiers et la plupart
des applications associées. Bien que des langages comme Java soient
tout de méme utilisés dans ces secteurs pour des applications non
critiques, le COBOL reste majoritaire et cela restera longtemps ainsi.
En effet, selon Bill Curtis directeur du CISQ (Consortium for IT Software
Quality), les banques vont conserver leurs applications COBOL
notamment parce que celles-ci ne présentent pas les mémes problemes
de sécurité et de performance que Java.

Sciences et recherche

Dans le domaine de la recherche et du calcul scientifique, les langages
C, C++ et Fortran sont couramment utilisés mais le cas particulier de ce
domaine est I'utilisation du langage (et outil) MATLAB. Ce langage,
congu a la fin des années 1970 sur la base de Fortran notamment, est a
la fois, un langage de programmation et un environnement de
développement. Il est utilisé a des fins de calculs numériques. MATLAB
permet de manipuler des matrices, d'afficher des courbes et des
données, de mettre en ceuvre des algorithmes, de créer des interfaces
utilisateurs, et peut s’interfacer avec d’autres langages comme le C,
C++, Java, et Fortran.

Intelligence artificielle

Appliqué a différents domaines comme la banque, le domaine militaire,
le jeu vidéo ou encore la médecine, certains langages en plus du C et
du C++ sont particuliérement représentés :

D Prolog

D Haskell

» OCaml.

Communautés, frameworks,

outils et évolutions

La communauté

Un point a ne pas sous-estimer dans le choix d’un langage de
programmation : la communauté. En effet, il faut s’assurer de I'existence
d’une communauté vivante et active qui montre la “bonne santé” du
langage. Comment trouver la communauté ? Cela s'illustre déja par
I'existence sur de nombreux forum et sites tels que stackoverflow, de
questions et réponses récentes et nombreuses. Une autre part
importante du travail de la communauté est la communication sous la
forme de conférences abordant des aspects précis du langage ou des
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outils autour. Par exemple, dans le cas du langage Java, la communauté
est tres active et de nombreuses conférences sont données lors
d’évenements plus ou moins majeurs de la programmation, ainsi que
lors d’évenements spécifiquement créés pour la promotion de Java
(JUG).

Les frameworks et bibliothéques

La grande majorités des langages de programmation utilisés en
entreprises ont plus de 20 ans d’existence et ont connu de nombreuses
évolutions et changements de versions. De ce fait, de nombreux
modules, bilbliotheques de fonctions et frameworks ont vu le jour pour
permettre par exemple de réutiliser du code pour répondre a des
problématiques récurrentes, ou pour imposer une structure
d’application considérée comme efficace pour le développement
d’application spécifiques. Ces bibliothéques et frameworks sont de
précieux outils pour gagner du temps sans réinventer la roue. Il est donc
important de vérifier, avant de choisir un framework ou une bibliotheque,
qu’ils sont régulierement maintenus et qu’il existe une communauté
autour. On préférera ainsi ne pas débuter un projet sur la base d’un
framework abandonné.

Les outils

Le développement d’un programme comprend de nombreuses phase
de travail fastidieuses et sans valeur ajoutée. C’est pourquoi il existe de
nombreux outils qui permettent de se concentrer sur les aspects les
plus intéressants de la programmation.

Parmi ces outils, le plus utile de tous est sans doute I'IDE (Integrated
Developpement Environment) qui permet a la fois de faciliter les étapes
de compilation et déploiement, mais aussi I’écriture du code avec la
présence d’éditeurs a la coloration syntaxique et aux régles de
présentation du code associé a votre langage. L’auto-complétion est
aussi I'une des fonctionnalités les plus utiles pour un débutant.

Cet outil augmente considérablement la productivité du développeur,
c’est pourquoi il est important, lorsque c’est possible de choisir un
langage en vérifiant I'existence d’outils de ce type.

L’évolution du langage

De la méme maniere que pour les frameworks, un langage peut tomber
en désuétude voire se cristalliser sur une version, et ne plus jamais
connaitre d’évolution. Si vous souhaitez développer avec un langage qui
continue de s’améliorer, de s’adapter aux changements techniques et
technologiques, il est conseillé de travailler sur un langage “qui a de
I’avenir’.

CONCLUSION

Comme nous I'avons vu, il existe énormément de langages de
programmation. Compilés VS interprétés, typage statique VS typage
dynamique, programmation fonctionnelle, programmation impérative,
programmation orientée objet...

N’oubliez pas que selon vos objectifs personnels ou professionnels, il
vous faudra éventuellement choisir un langage adapté au domaine
d’activité qui vous intéresse. Enfin, assurez-vous que le langage en
question ne tombe pas en désuétude : une communauté vivante, des
perspectives d’évolution du langage, et la présence d’outils destinés
aux développeurs sont autant de signes qui vous renseigneront sur le
caractere “vivant” d’un langage.

@ Gaél Nieutin

Ingénieur étude et développement Java &
chef de projet technique - SMILE
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Quoi de neuf
avec

PHP n’a sans doute plus beaucoup de
secrets pour vous. Nous ne comptons plus
le nombre d’articles publies sur ce langage
dans Programmez |. Pour cette rentree
2014 et en attendant PHP 7 (il n’y aura pas
de version 6), nous voulions faire le point sur
PHP et son écosysteme : les oultils
indispensables, PHP 5.6, PHP en mode
Cloud, sans oublier les deux frameworks
phares, Symfony et Zend. (La rédaction).

Une breve histoire de PHP

Tous les developpeurs web
connaissent PHP; ils ont dd un jour
ou l'autre s’y frotter, que ce soit en
formation ou en cours, pour un
projet personnel ou professionnel.
Le langage possede autant de
détracteurs que d’aficionados mais
peu savent comment et pourquoi il a
ete créé al'origine ni quelles sont les
personnes et socigtes qui ont
contribué a son évolution technique
pour en faire le langage numéro 1 du
Web. Voici son histoire.

Le début du commencement

On considére que la création du World Wide
Web remonte au début des années 1990, le
réseau Internet sur lequel il repose ayant été
développé quelques décennies plus tot. Le
WWW a rapidement dii proposer du contenu de
plus en plus interactif et arriver a générer des
pages dynamiques. PHP, qui est intimement lié
a I’expansion fulgurante du Web, est né en
1995. C’est a ce moment que Rasmus Lerdorf,
développeur danois, choisit de libérer les
sources du compteur de visites qu’il avait créé
pour son CV en ligne. A l'origine, le travail de
Rasmus consistait en un ensemble de scripts
CGl en PERL qu'il a par la suite réécrits en C
pour des raisons de performance. La syntaxe
restait similaire a celle de PERL, les fonctionnali-
tés étaient assez basiques. C’est pourtant ce
qui donne naissance a PHP/FI (Personal Home
Page/Form Interpreter). C’est aussi ce qui com-
mence a intéresser les développeurs et aide le
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systeme a se répandre. Néanmoins, ce dévelop-
pement organique et empirique donne du grain
a moudre aux premiers détracteurs de PHP qui
ne reconnaissent pas PHP comme un langage —
ce qui n’était effectivement pas I'intention pre-
miere de Rasmus Lerdorf. Un noyau de déve-
loppeurs enthousiasmés par le travail de
Rasmus permit de sortir une version 2 de
PHP/FI en 1997. Mais le manque de cohérence
des contributions a PHP/Fl a commencé a
assombrir I'avenir de cette initiative.

1997, ’année du tournant

En 1997, Zeev Suraski et Andi Gutmans, deux
étudiants israéliens, s'intéressent au projet, ne
trouvant aucun autre langage répondant a leurs
besoins pour leur travail universitaire — le déve-
loppement d’un shopping cart. lls commencent
donc a améliorer PHP/FI en réécrivant son Par-
ser. PHP change de nom pour 'occasion, perd
son Fl et prend la forme du fameux acronyme
récursif PHP: Hypertext Preprocessor. Apres
plusieurs mois de tests, PHP 3 est officiellement
lancé en 1998. A partir de ce moment, Andi et
Zeev travaillent sur la réécriture du cceur de
PHP et présentent le Zend Engine, qui reste le
coeur de PHP depuis lors.

En mai 2000, PHP 4 et son noyau, le Zend Engi-
ne 1.0, sont lancés. Cette version du langage
restera comme celle qui a permis I'adhésion a
PHP de millions de développeurs dans le
monde. Sa longévité extraordinaire en témoigne
- le support de PHP 4 par la communauté s’est
poursuivi jusqu’en ao(t 2008, et ce malgré la
sortie en juillet 2004, de la premiére version
actuelle de PHP 5, embarquant la seconde mou-
ture du Zend Engine offrant un support du para-
digme objet bien plus moderne et en phase

PHP?

1°° partie

avec les besoins des projets de plus en plus
ambitieux réalisés en PHP. Le support de ce
modéle objet par PHP 5.0 a constitué une évolu-
tion majeure de PHP, qui se poursuit encore
aujourd’hui, chaque nouvelle version du langa-
ge poursuivant le support de concepts toujours
plus avancés de la programmation objet.

PHP 6, le projet tué dans I’ceuf
En 2005, les core développeurs PHP allaient
s’attaquer a un gros chantier : le support natif
d’Unicode. Le projet fait long feu en raison des
changements que ce support nécessite pour le
langage. La plupart des fonctionnalités qui
devaient étre intégrées dans cette version ont
été backportées dans des versions de la
branche 5 du langage.

Les raisons du succes

Ce qui a rapidement popularisé PHP est sa sim-
plicité d’utilisation. Beaucoup d’autodidactes
en programmation ont pu pour la premiere fois
écrire du code et créer leur site web. Pour
rejoindre ce nouvel eldorado qu’était le Web en
1997, il fallait savoir programmer. PHP était une
porte d’entrée simple pour qui souhaitait créer
un site dynamique. Lorsque Yahoo!, a I'époque
géant du web, décide d’adopter PHP en 2002.
Les regards jusqu’alors dubitatifs reconsidérent
le langage et ses forces : PHP devient un incon-
tournable des projets web.

Quelques années plus tard, I'explosion de Face-
book, qui a choisi PHP, est également I'une des
raisons qui ont poussé PHP plus encore au sein
des entreprises pour des applications de plus
en plus conséquentes. Malgré ces succeés,
nombre de développeurs ont toujours une
image négative du langage. Les cbtés « quick



and dirty » et « code spaghetti » sont parfois
malheureusement toujours associés au langage
et ne permettent pas a celui-ci de s'imposer
aupres de certains responsables informatiques :
pour eux, PHP reste un langage mal structuré,
permissif et mal sécurisé, qui n’a pas sa place
pour des projets ambitieux et critiques.

Des outils et des hommes

PHP a longtemps été en retard par rapport a
d’autres langages tels que .Net et Java si I'on
considére le nombre d’outils professionnels dis-
ponibles pour aider en développement et a la
mise en production. Certains outils ont directe-
ment été empruntés et modifiés afin de pouvoir
étre utilisés avec PHP.

On peut noter également la naissance des diffé-
rents frameworks génériques, tels que Cake-
PHP, Codelgniter, Symfony et Zend Framework,
qui ont aidé a structurer le développement et
participé a son adoption sur des projets de plus
en plus conséquents.

Les CMS (Drupal, Wordpress, Joomla...), les
plateformes e-commerce (Magento, Presta-
shop, etc.) ont également un rdle majeur dans
I’adoption du langage. Aprés plusieurs projets
de refonte du langage, Zend Technologies,
société fondée par les deux co-architectes du
Zend Engine, et Facebook, utilisateur majeur de
PHP, ont toutes deux lancé une initiative pour
améliorer le langage.

PHPNG

Depuis le début de I'année 2014, Zend Techno-
logies, dont le noyau Zend Engine Il propulse
toujours PHP, a démarré un projet nommé
PHPNG (PHP Next Generation), congu pour

optimiser les performances de PHP en refactori-
sant le Zend Engine, tout en maintenant une
compatibilité avec la version actuelle. Des
benchmarks ont démontré de bien meilleures
performances sur des projets PHP majeurs.
L’avenir de PHPNG reste incertain quant a son
implémentation comme remplagant du Zend
Engine. Les discussions entre les core contribu-
teurs restent actives.

HHVM

A partir de 2008, Facebook, qui a depuis long-
temps une utilisation massive de PHP pour
répondre a ses besoins considérables, a déve-
loppé une nouvelle implémentation de PHP, qui a
changé de nom plusieurs fois. D’abord, HipHop
for PHP, puis HPHPc, il s’agit d’'un compilateur
de code PHP qui transforme le code PHP en
C++. Facebook a également développé HPHP,
qui est un interpréteur de code. Facebook a mis
en Open Source ses différentes implémentations
et les utilise pour ses propres besoins.

Conclusion

A ce jour, phpng a de grandes chances de deve-
nir le nouveau coeur du langage pour une future
version, mais d’autres acteurs peuvent étre
encore intervenir et proposer d’autres alterna-
tives qui pourraient remporter les suffrages de la
communauté PHP. Qui vivra verra !

Quelle que soit la décision prise par les core
contributeurs, nous pouvons étre s(irs que celle-
ci suivra de toute fagon les tendances du web ;
les attentes des développeurs seront prises en
considération pour ce choix. PHP n’a jamais
dégu ses utilisateurs et ne va pas commencer a
I’approche de sa vingtieme année...

Depuis |'apparition de PHP, de nombreux pro-
jets Open Source ont vu le jour autour de ce
langage. Le plus connu reste son logo et sa
mascotte : 'un éléphant', dessiné en 1998 par
Vincent Pontier (aka El Roubio).

Le choix de I'éléPHPant a été retenu pour de
nombreuses raisons : Tout d'abord, tout le
monde aime ce gentil animal et il rend bien des
services a 'homme. De plus, il est & la fois
puissant et docile. Enfin, il est rapide quand il
attaque (une base de données). Bien entendu,
les lettres PHP forment aussi un éléPHPant...
Regardez bien l'image et vous verrez appa-
raitre les trois fameuses lettres.

PHP> Pelp -

Depuis sa naissance, cette mascotte a trouvé
sa place aupres des développeurs, dévelop-
peuses et des associations comme I'AFUP
(Association Francaise des Utilisateurs de
PHP) qui ont lancé de nombreux goodies.
L’engouement autour de I'éléPHPant est tel
que de nombreux concours ont vu le jour
comme le plus grand nombre de FreeHugs
(calins) avec I'éléPHPant pendant des salons

the elePHPant
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Server-side Programming Languages

Most popular server-side programming languages

change since
1 June 2014

w3Techs.com  USage

1. PHP 82.2% +0.2%
2. ASP.NET 17.2% -0.3%
3. Java . 2.7%‘
4. ColdFusion 0.8%
5. Perl 0.6%

percentages of sites

Fastest growing server-side programming languages since 1 June 2014

sites

£ W3Techs.com

1. PHP 303
2. JavaScript 19
3. Java 18
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