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Chapitre 1

L e Nouveau Super-Pouvoair : Pourquoi |I'l A change ladonne
pour vous

Bienvenue dans |'Ere de la Création : Votre Nouveau Super-Pouvoir

Félicitations. En ouvrant ce guide, vous venez de franchir le pasle plus difficile :
celui de décider gue le monde numérique ne sera plus pour vous une boite noire
mystérieuse, mais un terrain de jeu. Vous avez probablement entendu dire que coder
est difficile, que c'est réservé aux génies des mathématiques ou a ceux qui ont
commence a tapoter sur un clavier des|'age de cing ans. Oubliez tout cela.

Nous vivons une révolution comparable al'invention de la calculatrice pour
I'arithmétique ou de I'imprimerie pour la diffusion du savoir. L'Intelligence
Artificielle (IA) abrise labarriére de verre qui séparait les "techniciens' du reste du
monde. Aujourd'hui, votre créativité et votre capacité a résoudre des problémes ont
plus de valeur que votre connaissance par coaur de la syntaxe complexe d'un langage
de programmation.

Ce module vavous montrer pourquoi c'est le moment idéal pour commencer,
comment I'lA va devenir votre binbme inséparable et pourquoi ce "super-pouvoir" va
transformer non seulement votre carriere, mais auss votre maniére de percevoir le
monde qui vous entoure. Vous n'allez pas seulement apprendre a "taper du code”,
vous allez apprendre a donner vie avos idées.

Démystifier le Code Moderne : Ce n'est plus ce que vous croyez

Pendant des décennies, apprendre a coder ressemblait a |'apprentissage du latin ou du
grec ancien : il fallait mémoriser des milliers de régles grammaticalesrigides, et la
moindre erreur de ponctuation (un point-virgule oublié, une parenthese mal fermée)



faisait sSécrouler tout votre édifice. C'était frustrant, lent et souvent décourageant pour
les débutants.

Le code est une langue, I'lA est votre traducteur universel

Au fond, le code n'est rien d'autre qu'une suite d'instructions logiques données a une
machine. Le probléme était |a barriére de lalangue entre I'humain (qui pense en
concepts flous et en langage naturel) et |la machine (qui pense en binaire et en
instructions ultra-précises). L'lA, comme ChatGPT, Claude ou GitHub Copilot, agit
désormais comme un traducteur universel de haute vol ée.

Aujourd'hui, coder avec I'lA, c'est comme diriger un ouvrier extrémement qualifié et
rapide. Vous donnez I'intention (" Je veux un bouton qui change de couleur quand on
clique dessus"), et I'l A soccupe de la rédaction technique. Le code moderne est
devenu une conversation. Vous n‘avez plus besoin d'ére un dictionnaire vivant de
fonctions informatiques ; vous devez étre un chef d'orchestre capable d'articuler une
vision claire.

Lafin du mythe du "Génie en Maths®

C'est I'un des plus grands freins pour les débutants. "Je suis nul en maths, donc je ne
peux pas coder." C'est totalement faux. La programmation moderne, surtout celle que
vous allez pratiquer pour créer des applications, releve davantage de lalogique de
construction (comme des LEGO) et de la psychologie de I'utilisateur que de I'algebre
avancée. Si vous savez organiser une recette de cuisine ou planifier unitinéraire de
voyage, vous avez déja toutes les capacités |ogiques nécessaires pour devenir un
excellent développeur augmenté.



LE CONSEIL PRO : Ne cherchez pas a tout comprendre techniquement deés le
premier jour. Dansle monde du code avec I'l A, on adopte la stratégie du
"Just-in-Time Learning" (apprendre juste au moment ou on en a besoin). Au lieu
delire un manuel de 500 pages, |ancez-vous dans un micro-projet et demandez a
I'l A de vous expliquer chaque étape. C'est en faisant que les concepts sancrent

durablement.

L'IA comme Mentor Personnel 24h/24 et 7j/7

Imaginez que vous ayez avos cotés le meilleur professeur d'informatique du monde. Un professeur qui alu tousles
livres, qui connait tous les langages, qui ne simpatiente jamais, et qui est disponible a 3 heures du matin pour répondre

avotre question la plus "béte". C'est exactement ce que représente I'l A pour vous.

Un professeur qui ne simpatiente jamais

L'un des plus grands obstacles de |'apprentissage traditionnel est la peur de poser des questions par peur de paréitre
incompétent. Avec I'lA, cette barriére disparait. V ous pouvez lui demander dix fois de suite de réexpliquer le concept
d'une "variable" ou d'une "boucle" avec des analogies différentes : une foiscomme si vous aviez 5 ans, une autre fois en

utilisant une métaphore sur le jardinage, et une autre encore avec un exemple concret lié a votre métier.

L'lA sadapte avotre rythme. Si vous allez trop vite, elle peut approfondir. Si vous saturez, elle peut simplifier. Ce
tutorat personnalisé réduit le temps d'apprentissage de maniére spectaculaire. Ce qui prenait six mois a comprendre en
autodidacte sur des forums obscurs peut désormais étre maitrisé en quelques jours de dialogue interactif avec une |A

performante.

Le déblocage instantané (Le "Debug")

Dans I'ancien monde, un développeur débutant pouvait passer trois jours a chercher pourquoi son programme ne
marchait pas, pour finalement découvrir qu'il manquait une virgule alaligne 42. C'est la principal e cause d'abandon.
Avec I'lA, vous copiez votre code qui ne marche pas, vous le collez, et vous demandez : "Pourquoi celane
fonctionne-t-il pas?'. L'lA non seulement corrige I'erreur, mais vous explique la logique derriére la correction. Vous

apprenez de vos erreurs en temps réel, sansla frustration qui mene au découragement.



Adopter le Mindset du "Développeur Augmente"

Apprendre a coder avec I'lA ne signifie pas que vous ne faites rien. Au contraire,
votre réle évolue vers quel que chose de plus noble et de plus stratégique. Vous
devenez un Dével oppeur Augmenté.

Del'exécutant a l'architecte

Le développeur "traditionnel” passe 80% de son temps a écrire du code et 20% a
réfléchir ala solution. Le Développeur Augmenté inverse ceratio. Votre travail
consistea:

» Analyser le besoin : Quel probléeme mon application doit-elle résoudre ?

» Décomposer le probleme : Quelles sont les étapes logiques pour y arriver ? (C'est ce
gu'on appelle la pensée algorithmique).

 Guider I'lA : Formuler des instructions précises (prompts) pour obtenir le code
souhaité.

 Vé&ifier et assembler : Sassurer que les pieces du puzzle fournies par I'lA
semboitent correctement.

Ce changement de mentalité est crucial. Vous n'étes plus un "pisseur de code”, vous
étes un concepteur de solutions. Cela signifie que méme avec "zéro connaissance”,
Vous pouvez déa commencer a construire. Votre manque de technigque est compensé
par I'lA, ce qui vous permet de vous concentrer sur la valeur gjoutée de votre projet.

Lafin du complexe de I'imposteur

Beaucoup n'‘osent pas se lancer car ils pensent gu'ils ne seront jamais "d'assez bons
codeurs'. Maisdans|'ére de I'lA, la définition d'un "bon codeur" a changé. Un bon
codeur est celui qui arrive a sortir un produit qui fonctionne et qui aide les gens. L'1A
est le grand égalisateur. Elle permet a n'importe qui, avec de la persévérance et de la



curiosité, d'atteindre un niveau de productivité qui était autrefois réservé aux
ingénieurs confirmés.

Un Panorama d'Opportunités Sans Précédent

Pourquoi apprendre a coder maintenant, alors que I'lA semble pouvoir tout faire ?
Parce que celui qui sait piloter I'lA pour créer des logiciels possede la compétence la
plus recherchée de la décennie. Voici ce qui soffre a vous une fois que vous aurez
maltriSé ce super-pouvoir.

L e Solopreneuriat : Créer sa propre startup en solo

C'est I'opportunité la plus excitante. Autrefois, pour lancer une application (une
plateforme de mise en relation, un outil de gestion pour les kinésithérapeutes, un jeu
mobile), il fallait soit étre un génie du code, soit lever des fonds pour embaucher une
équipe technique. Aujourd’hui, vous pouvez étre votre propre CTO (Chief
Technology Officer). Vous pouvez créer, tester et lancer un MV P (Produit Minimum
Viable) en quelques semaines seulement, seul devant votre ordinateur.

L'optimisation professionnelle : Devenez indispensable

Peu importe votre métier actuel (marketing, RH, comptabilité, santé), il existe des
taches répétitives que vous détestez faire. En sachant coder avec I'lA, vous pouvez
Créer vos propres outils internes :

 Un script qui automatise vos rapports hebdomadaires.
» Un petit outil qui analyse les sentiments des avis de vos clients.
» Une interface personnalisée pour gérer vos stocks ou vos rendez-vous.

Celui qui sait automatiser son propre travail devient le collaborateur le plus précieux
d'une entreprise. Vous ne demandez plus de ressources au service informatique (qui
est souvent débordeé), vous créez vos propres solutions.



La compréhension d'un monde piloté par les algorithmes

Enfin, apprendre a coder, c'est comprendre comment |e monde moderne fonctionne.
Vous ne regarderez plus jamais une application comme Instagram, Uber ou votre
banque en ligne de la méme maniere. Vous comprendrez les flux de données, les
conditions logiques et les API. Cette littératie numérique est une protection contre
I'obsolescence et un atout majeur pour comprendre les enjeux de demain (IA,
protection des données, automatisation).

Conclusion : Votre voyage commence iCi

Vous vous apprétez a vivre un moisintense. | y aura des moments de doute, des
moments ou vous aurez |'impression que c'est trop complexe, mais rappel ez-vous :
vous n'étes jamais seul. Votre IA est 13, et ce guide est |a pour vous structurer.

Le passage de "Zéro" a"Ma premiere App" n'est plus un marathon de douleur, c'est
une aventure de construction assistée. Dans |e prochain module, nous allons préparer
votre environnement de travail. Ne vous inquiétez pas, nous n'allonsrien installer de
compliqué. Nous alons simplement préparer le terrain pour que vous puissiez
commencer a"parler" avotre machine et, tres vite, voir vos premiéres lignes de code
sanimer sur |'écran.

Gardez cet état d'esprit : Vous ne devenez pas un technicien, vous devenez un créateur
augmenté. Le monde a besoin de vos ideées, et vous avez enfin les outils pour les
réaliser. Bienvenue dans le futur.



Chapitre 2

Votre Labo Digital : Configurer |'environnement detravail

Module 2 : Votre Labo Digital : Configurer I'environnement de travall

Félicitations! Vous avez prisladécision de franchir le pas. Avant de taper votre
premiere ligne de code, vous devez préparer votre espace de travail. Imaginez que
vous apprenez |'ébénisterie : avant de sculpter le bois, vous avez besoin d'un établi
solide, d'outils bien affGtés et d'un assistant qui vous tend les bons instruments au bon
moment. En programmation, cet éabli sappelle un IDE (Environnement de
Développement Intégre) et votre assistant seral'Intelligence Artificielle. Dans ce
module, nous allons transformer votre ordinateur standard en une véritable machine
de guerre pour le développement, méme si vous partez de zéro.

1. Le choix del'éditeur : Pourquoi Visual Studio Code ?

Le premier outil dont vous avez besoin est un éditeur de code. Oubliez le Bloc-notes
de Windows ou TextEdit sur Mac ; ceslogiciels ne sont pas congus pour la
programmation. Le standard absolu de I'industrie aujourd'hui est Visual Studio Code
(souvent appelé VS Code), développé par Microsoft. C'est un logiciel gratuit,
extrémement puissant et surtout, c'est celui qui sintegre le mieux avec lesoutils d'1A
gue nous allons utiliser.

Voici les étapes précises pour l'installer sansfaire d'erreur :

» Rendez-vous sur le site officiel : https://code.visual studio.com/. Le site détectera
automatiquement si vous étes sur Windows, Mac ou Linux.

* Cliquez sur le bouton bleu "Download".



« Unefoislefichier téléchargé, lancez I'installation.

* Attention (Utilisateurs Windows) : Lors de I'installation, vous verrez une fenétre
avec plusieurs cases a cocher. |l est crucial de cocher "Ajouter |'action ‘Ouvrir avec
Code' au menu contextuel de I'explorateur de fichiers'. Cela vous permettra de faire
un clic droit sur n'importe quel dossier et de |I'ouvrir instantanément dans votre
éditeur.

» Unefoisl'installation terminée, lancez VS Code. Vous devriez voir une interface
sombre et épuree.

LE CONSEIL PRO : Nevous laissez pas intimider par la multitude de menus.
Au début, vous n'utiliserez que 10% des fonctionnalités de VS Code.
Considérez-le simplement comme un traitement de texte évolué qui comprend la
logique des ordinateurs.

2. Personnaliser votre labo avec les extensions indispensables

Laforce de VS Code réside dans ses Extensions. Ce sont de petits modules gratuits
gue vous g outez pour donner des "super-pouvoirs" avotre éditeur. Pour accéder aux
extensions, cliquez sur I'icdne carrée (quatre petits carrés dont un est détaché) dansla
barre latérale gauche de VS Code.

Voici laliste des extensions que vous devez installer immeédiatement pour faciliter
votre apprentissage avec I'lA :

 French Language Pack : Si vous n'étes pas al'aise avec I'anglais, cherchez "French”
et installez ce pack pour mettre I'interface en francais.

o Prettier - Code Formatter : C'est un outil magique. Il réorganise automatiquement
votre code pour qu'il soit propre et lisible dés que vous sauvegardez. Un code bien
rangé est un code avec moins d'erreurs.

* Live Server : Cette extension vous permet de lancer un apercu en direct de votre



application dans votre navigateur. Dés que vous changez un mot dans votre code, la
page se met ajour instantanément.

» Material Icon Theme : Celaremplace lesicones de dossiers par des visuels colorés
et explicites. C'est un détail, mais cela aide enormément a se repérer visuellement
dans la structure de sesfichiers.

* Error Lens : Cette extension est géniale pour les débutants. Elle affiche les erreurs
de code directement sur la ligne concernée en rouge, vous évitant de chercher pendant
des heures pourquoi votre programme ne tourne pas.

Pour installer une extension, tapez simplement son nom dans la barre de recherche,
cliguez dessus, puis cliquez sur le bouton bleu "Install”. C'est tout.

3. Choisir son copilote |A : ChatGPT, Claude ou GitHub Copilot ?

C'est ici que votre aventure devient excitante. Vous n'allez pas apprendre a coder seul,
mais avec |'aide d'une lA. Il existe trois options principales, chacune ayant ses
avantages.

A. ChatGPT (OpenAl)

Pour qui ? Le débutant qui veut une explication détaillée de chague concept.
ChatGPT est excellent pour vulgariser des notions complexes. Laversion gratuite
(GPT-40 mini) est dg§atres performante, mais la version payante (Plus) offre une
capacité de raisonnement supérieure pour débloquer des bugs complexes.

B. Claude (Anthropic)

Pour qui ? C'est actuellement e favori de nombreux développeurs. Claude 3.5 Sonnet
est incroyablement doué pour écrire du code propre et respectueux des bonnes
pratiques. || aune "fenétre de contexte" tres large, ce qui signifie que vous pouvez lui
donner de tréslongs fichiers de code sans qu'il ne perde le fil. Ses réponses sont
souvent plus naturelles et moins "robotiques’ que celles de ChatGPT.



C. GitHub Copilot

Pour qui ? Le débutant qui veut coder "al'intérieur” de VS Code. Contrairement aux
deux autres qui sont des sites web ol vous copiez-collez votre code, Copilot sintegre
directement dans VS Code. |l vous suggére la suite de votre phrase de code en temps
réel (en grisclair). C'est payant (environ 10$/mois), mais c'est un gain de temps
phénomeénal.

Ma recommandation pour ce mois-ci : Commencez par utiliser Claude.ai (gratuit avec
des quotas quotidiens) pour sa précision, et gardez ChatGPT en renfort pour les
explications théoriques. Si vous avez un petit budget, |'investissement dans GitHub
Copilot est le meilleur cadeau que vous puissiez faire a votre productivité.

4. Le Termina : Premier contact avec la salle de controle

Le Terminal (ou invite de commande) est souvent la partie qui effraie le plusles
débutants. C'est cette fenétre noire ou I'on tape des lignes de texte, comme dans les
films de hackers. Ne paniquez pas : c'est simplement une autre fagon de parler a votre
ordinateur, plus directe que de cliquer sur desicones.

Pour ouvrir leterminal dans V'S Code, allez dans le menu en haut et cliquez sur
Terminal > Nouveau terminal (ou utilisez le raccourci clavier Ctrl + 7). Une zone
noire saffiche en bas de votre écran.

Voici lestrois commandes fondamental es que vous devez connaitre pour survivre::

* Is (sur Mac/Linux) ou dir (sur Windows) : Cela permet de lister touslesfichiers
présents dans le dossier ou vous vous trouvez. C'est I'équivalent d'ouvrir un dossier
dans votre explorateur de fichiers.

o cd (suivi d'un nom de dossier) : Cela signifie "Change Directory"”. C'est comme
double-cliquer sur un dossier pour entrer dedans. Exemple : cd Documents.

» mkdir (suivi d'un nom) : Celasignifie "Make Directory". Cela crée un nouveau



dossier. Exemple : mkdir mon-projet-ia.

L'lA serad'un secoursimmenseici. Sl vous ne savez pas comment faire une action
technique, demandez-lui ssimplement : " Je suis sous Windows, quelle commande
terminal dois-je taper pour créer un dossier nommeé 'MonApp' et entrer dedans ?'. Elle
vous donnera la réponse exacte a copier-coller.

5. Créer votre premier projet : Letest del'étincelle

Vérifions que tout fonctionne. Nous allons créer une page web extrémement simple
en utilisant I'l A.

* Sur votre bureau, créez un dossier nommé"MA_PREMIERE_APP".
» Faites un clic droit sur ce dossier et choisissez "Ouvrir avec Code".

» Dans VS Code, a gauche, créez un nouveau fichier en cliquant sur I'icone de la
petite feuille avec un "+". Nommez-le index.html.

 Quvrez votre navigateur et allez sur Claude.ai ou ChatGPT.

* Tapez le prompt suivant : "Je suis débutant. Peux-tu me donner le code HTML d'une
page de bienvenue simple avec un titre en bleu et un bouton qui affiche une alerte
‘Bravo !" quand on clique dessus 7.

 Copiez le code généré par I'lA.

» Revenez dans V'S Code, collez le code dans votre fichier index.html et sauvegardez
(Ctrl+S ou Cmd+S).

* Enfin, faites un clic droit sur votre fichier index.html dans laliste a gauche et
choisissez "Open with Live Server".

Une fenétre de votre navigateur souvre. Si vous voyez votre titre bleu et quele
bouton fonctionne, félicitations : votre laboratoire est opérationnel ! Vous avez



installé vos outils, configuré votre assistant | A et réalise votre premiére interaction
entre le code et le résultat visuel.

LE CONSEIL PRO : Prenez|'habitude de garder VS Code ouvert sur la moitié
gauche de votre écran et votre navigateur (ou votre IA) sur la moitié droite. C'est
la configuration standard pour coder efficacement. On appelle celale

" Sde-by-side workflow".

Synthése du Module 2
A ce stade, vous disposez d'un environnement professionnel complet. Vous avez :
* VS Code prét al'emploi.

* Les extensions pour vous faciliter lavie.
» Un compte sur une |A pour vous guider.
» Une compréhension basique du terminal.

Dans e prochain module, nous allons apprendre a parler e langage de I'l A pour
qu'elle écrive du code avotre place. C'est I'art du Prompt Engineering appliqué ala
programmation. Préparez-vous, car c'est la que la magie commence vraiment !



Chapitre 3

L'Art de Dialoguer avec la Machine : Prompt Engineering
pour Codeurs

L'Art de Dialoguer avec la Machine : Prompt Engineering pour Codeurs

Bienvenue dans ce module crucial de votre apprentissage. Si vous étesici, c'est que
vous avez compris une chose fondamentale : I'Intelligence Artificielle n'est pas une
baguette magique qui devine vos pensees, mais un collaborateur extrémement
brillant, bien qu'un peu littéral. Imaginez que vous travaillez avec un stagiaire de
génie qui alutousleslivres de la bibliotheque d'Alexandrie, mais qui n'a aucune idée
de ce que vous avez en téte al'instant précis ou vous lui parlez. Pour obtenir ce que
vous voulez, vous devez apprendre alui parler avec précision. C'est ce qu'on appelle
le Prompt Engineering.

Le prompt engineering est I'art de formuler vos requétes pour obtenir le meilleur
résultat possible. Pour un codeur débutant, c'est votre compétence la plus précieuse.
Elle va vous permettre de transformer une idée floue en un code fonctionnel, sans
méme avoir besoin de connalitre par coaur chague regle de syntaxe. Dans ce module,
nous allons explorer comment structurer vos demandes, pourquoi le contexte est votre
meilleur alié, et comment utiliser la puissance du raisonnement par étapes.

1. L'Anatomie d'un Prompt Technique Parfait

Un mauvais prompt ressemble a ceci : "Fais-moi un site web". L'1A va sexécuter,
mais elle vainventer 99 % des détails, et le résultat ne correspondra probablement pas
avos attentes. Un prompt structuré, en revanche, repose sur quatre piliers
fondamentaux que vous devez toujours garder al'esprit : le Réle, le Contexte, la
Téache et les Contraintes.



» LeRdle: Ditesal'lA qui elle doit étre. Par exemple : "Agis en tant qu'expert
développeur Python spécialisé dans I'analyse de données.” Celaforcel'lA apuiser
dans un sous-ensembl e spécifique de ses connaissances, privilégiant larigueur et les
meilleures pratiques du domaine.

* Le Contexte : Expliquez ce que vous essayez d'accomplir globalement. "Je crée une
application pour aider les jardiniers débutants a savoir quand arroser leurs plantes.”
Sans cela, I'lA pourrait vous donner du code pour un site de e-commerce ou un
logiciel de comptabilité.

» LaTéache : Soyez précis sur I'action immeédiate. "Reédige une fonction qui calcule la
fréquence d'arrosage en fonction de la température extérieure et du type de plante.”

* Les Contraintes : Fixez leslimites. "Utilise des noms de variables smples en
francais, commente chaque ligne de code pour m'expliquer ce qu'elle fait, et n'utilise
pas de bibliotheques compliquées.”

En combinant ces éléments, vous passez d'une demande vague a une instruction
chirurgicale. C'est la différence entre demander a un architecte de "faire une maison”
et lui donner un plan détaillé avec le nombre de chambres, |e style architectural et le
budget disponible.

LE CONSEIL PRO : Ne demandez jamais tout d'un coup. S vous construisez

une application entiére, ne demandez pas " Code mon application de gestion de
budget”. Demandez d'abord |a structure de la base de données, puis la logique de
calcul, puisl'interface utilisateur. L'l A est bien plus efficace sur de petites taches
isolées que sur des projets massifs d'un seul bloc.

2. L'Importance Cruciale du Contexte

L'lA n'apas de mémoire along terme entre deux conversations différentes. Chague
fois que vous ouvrez une nouvelle fenétre de chat, I'lA est amnésique. Pour un
codeur, le contexte est le carburant de la précision. Si vous avez dga écrit une partie



de votre code, vous devez le montrer al'l A pour qu'elle comprenne I'environnement
dans lequel la nouvelle piéce doit sinsérer.

Imaginez que vous essayez d'gjouter une porte a une maison. Si vous ne montrez pas
lemur al'lA, elle pourrait vous dessiner une porte de garage immense alors que vous
avez besoin d'une petite porte de placard. Pour fournir du contexte, utilisez des
phrases comme : "Voici le code que j'ai déja écrit pour la connexion des utilisateurs :
[insérer le code]. Maintenant, peux-tu créer la fonction de déconnexion qui sintegre
parfaitement avec ce systeéme 7"

L e contexte inclut aussi le public cible et I'environnement technologique. Si vous
apprenez a coder, dites-le lui ! Un prompt efficace serait : "Je suis un débutant total et
j'utilise VS Code sur Windows. Explique-moi comment installer cette bibliothéque
étape par étape, comme si j'avais 10 ans.” L'l A adaptera son vocabulaire, éviterale
jargon inutile et vous guidera avec beaucoup plus de bienveillance.

3. LaMéthode du 'Chain-of-Thought' (Chaine de Pensée)

C'est sans doute la technique la plus puissante pour résoudre des problemes
complexes. La méthode Chain-of-Thought (CoT) consiste a demander al'lA de
décomposer son raisonnement avant de produire le code final. Au lieu de sauter
directement ala solution, I'lA va"réfléchir" avoix haute.

Pourguoi est-ce utile ? Parce que le code est une suite de décisions logiques. Si I'lA
fait une erreur de logique al'étape 2, le code a l'étape 10 sera totalement faux. En
I'obligeant a détailler chagque étape, vous augmentez considérablement la fiabilité du
résultat. Vous pouvez activer ce mode simplement en gjoutant cette phrase magique a
lafin de vos prompts : "Réfléchissons étape par étape” ou "Détaille d'abord lalogique
de I'algorithme sous forme de liste avant d'écrire le code.”

Prenons un exemple. Vous voulez créer un systeme qui calcule les réductions dans un
magasin.



« Etape 1 (Logique) : Vérifier le montant du panier.
« Etape 2 (Logique) : Si le montant est supérieur & 100€, appliquer 10 %.

» Etape 3 (Logique) : Vérifier si le client aune carte de fidélité pour ajouter 5 %
supplémentaires.

« Etape 4 (Code) : Traduire cela en langage Python.

En procédant ainsi, vous pouvez corriger I'lA des |'étape de laréflexion. Si vous
voyez qu'elle aoublié la carte de fidélité dans son plan, vous pouvez intervenir avant
méme qu'elle n'ait écrit une seule ligne de code. C'est un gain de temps phénoménal.

4. Maitriser I'ltération : Le Dialogue est une Conversation

L'erreur la plus courante des débutants est d'abandonner dés que I'lA donne un code
qui ne marche pas du premier coup. Le codage est un processus itératif. Vous n'allez
pas "ordonner" du code, vous alez le "sculpter” avec I'lA.

Si vous obtenez un message d'erreur (ce qui arrivera souvent, et c'est normal !), ne
paniquez pas. Copiez-collez I'erreur entiere directement dansI'lA. Ne tentez pas de
I'expliquer avec vos propres mots au début, car vous pourriez omettre un détail
technique crucial. Dites simplement : "Jai essayé de lancer le code que tu m'as donné
et j'al eu cette erreur : [coller I'erreur]. Que Sest-il passe 7

L'lA vaaors analyser I'erreur, Sexcuser (souvent avec politesse!) et vous proposer
une version corrigée. C'est dans ces moments-la que vous apprendrez le plus. Prenez
le temps de lui demander : "Pourquoi cette erreur sest-elle produite ?' Cela vous
permettra d'éviter de la reproduire plus tard.

5. Guide Pratique : Construire votre Premier Prompt de Codeur

Passons a la pratique. Supposons que vous vouliez créer un petit script qui tire au sort
le nom d'un gagnant parmi une liste d'amis. Voici comment vous devriez structurer



votre demande pour un résultat optimal :

Mauvais Prompt : "Fais un programme de tirage au sort." (Trop court, pas de langage
specifié, pas de détails).

Prompt Moyen : "Ecris un code Python pour choisir un nom au hasard dans une
liste." (Mieux, maisI'lA ne sait pas comment laliste est fournie).

Le"Master Prompt” (Niveau Expert Débutant) :\n
"Agis en tant que tuteur en programmation Python. Je souhaite créer un petit script
pour mon usage personnel. \n
Téache : Créer un programme qui demande a |'utilisateur de saisir une liste de noms
separés par des virgules, puis qui choisit un gagnant au hasard avec un petit message
de félicitations.\n
Contraintes: \n
1. Utilise la bibliotheque 'random'. \n
2. Le code doit étre trés simple et lisible pour un débutant. \n
3. Ajoute des commentaires détaillés pour expliquer chaque fonction. \n
4. Expligue-moi comment lancer ce script sur mon ordinateur.”

En utilisant cette structure, vous recevrez non seulement le code, mais auss un
tutoriel personnalisé. Vous transformez |'outil de génération en un véritable outil

d'apprentissage.
6. Les Erreurs de Prompting & Eviter Absolument

Pour finir ce module, passons en revue les piéges dans lesquel s tombent tous les
débutants :

» L'ambiguité : Evitez les mots comme "ca",

le truc", "le programme précedent”.
Soyez explicite. Dites "lafonction de calcul de prix" plutét que "le truc de calcul”.

 Surcharger I'lA : Si votre prompt fait trois pages de texte dense, I'lA risque de



perdre le fil conducteur. Restez concis mais précis.

* Ne pas vé&rifier lecode: L'l A peut parfois "halluciner" des fonctions qui n'existent
pas. Testez toujours le code qu'elle vous donne. Si cela ne fonctionne pas, utilisez
I'itération dont nous avons parlé.

 Qublier le format de sortie : Si vous voulez que |le code soit présenté d'une certaine
facon, précisez-le. "Affiche le code dans un bloc de code propre” ou "Donne-moi le
code complet dans un seul fichier".

En maitrisant I'art du prompt engineering, vous ne vous contentez pas de copier-coller
du code. Vous apprenez a penser comme un développeur. Vous apprenez a
décomposer un probléme, aidentifier les contraintes et a communiquer une logique.
C'est la compétence fondamentale qui vous permettra, dans moins d'un mois, de
déployer votre premiere application fonctionnelle.

Souvenez-vous : I'lA est le moteur, mais c'est vous qui tenez le volant. Laclarte de
vos instructions déterminera la destination que vous atteindrez. Alors, soyez precis,
soyez curieux, et n‘ayez pas peur de dialoguer avec lamachine!



Chapitre4
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Semaine 1 : Créer la Structure et I'Allure (HTML & CSS)

Bienvenue dans |a premiére étape concréete de votre voyage. Aujourd'hui, vous ne
vous contentez pas d'ouvrir un livre, vous ouvrez une porte vers la création pure. Si
VOUS avez toujours pensé que le code était une suite de symboles mathématiques
iIncompréhensibles, cette semaine va radicalement changer votre vision des choses.
Avec |'aide de I'Intelligence Artificielle, nous allons transformer vos idées en une
réalité visuelle en un temps record.

L'objectif de cette semaine est ssmple mais puissant : comprendre comment une page
web est construite et comment lui donner du style. Nous allons utiliser I'lA non pas
comme un simple générateur automatique, mais comme un mentor personnel qui va
vous expliquer chague ligne de code. A lafin de ces sept jours, vous aurez créé le
squel ette et I'habillage d'une page web moderne, propre et surtout, adaptée aux écrans
de smartphones.

1. Comprendre lerélede I'HTML : L'ossature de votre projet

Imaginez que vous construisez une maison. Avant de choisir la couleur des rideaux ou
latexture du carrelage, vous devez monter les murs et poser |a charpente. En
dével oppement web, cette étape sappelle 'THTML (HyperText Markup Language). Ce
n'est pas un langage de programmation qui "réfléchit”, c'est un langage de balisage
qui structure l'information.

Chague éément que vous voyez sur une page (un titre, un paragraphe, une image, un
bouton) est entouré de balises. Ces balises indiquent au navigateur la nature de
I'élément. Par exemple, une balise <h1> dit : "Ceci est le titre principal”, tandis



gu'une balise <p> dit : "Ceci est un paragraphe de texte".

L'lA vadevenir votre architecte. Au lieu de mémoriser des centaines de balises par
caeur, vous allez apprendre alui demander de générer des structures sémantiques.
Pourquoi sémantique ? Parce qu'une page bien structurée est mieux comprise par
Google et par les outils utilisés par |es personnes malvoyantes. C'est |la base d'un web
professionnd.

LE CONSEIL PRO : Ne demandez jamais al'l A de "faire une page web" sans
préciser le contexte. Soyez specifique. Dites-lui : "Génere une structure HTML5
sémantique pour une page de profil professionnel comprenant un en-téte, une
section biographie, une galerie de projets et un pied de page avec des liens
sociaux." Plus votre demande est structurée, plus le code sera propre et facile a
modifier.

2. Générer votre premier squelette avec I'lA

Pour commencer, nous allons utiliser un outil d'lA (comme ChatGPT, Claude ou
Gemini). Votre premiere mission est de géenérer la structure de base. Voici lamarche a
suivre étape par étape pour ne pas vous perdre.

» Etape 1 : Le Prompt Initial. Copiez ce texte dans votre |A : "Je suis un débutant
total. Peux-tu me donner le code HTML d'une page simple pour présenter mon CV ?
Jai besoin de la structure standard avec les balises DOCTY PE, head et body, ainsi
gue des sections pour mon nom, Mon expérience et mes compeétences.”

» Etape 2 : L'analyse. Ne vous contentez pas de copier-coller. Regardez |e résultat.
Vous verrez <header>, <main>, et <section>. Ce sont vos conteneurs.

» Etape 3 : Lapersonnalisation. Demandez al'l A : "Comment puis-je ajouter une liste
a puces pour mes compétences dans ce code ?' Elle vous montrera |'usage des balises
<ul> (liste non ordonnée) et <li> (élément de liste).



L'avantage d'apprendre avec I'l A est que vous pouvez lui poser des questions "bétes"
sans jugement. Si vous ne comprenez pas pourquoi il y aune balise <meta
charset="UTF-8">, demandez-le lui. Elle vous expliquera que c'est ce qui permet
d'afficher correctement les accents francgais. Vous apprenez la théorie par la pratique
immediate.

3. CSS: Lemaquillage et I'élégance

S I'HTML est lastructure, le CSS (Cascading Style Sheets) est tout ce qui rend votre
page belle. Sans CSS, votre site ressemblerait a un document Word des années 90 : du
texte noir sur fond blanc, tout aligné a gauche. Le CSS permet de définir les couleurs,
les polices, les espacements et |a disposition des é éments.

Avec I'lA, le CSS devient un terrain de jeu fascinant. Vous n'avez plus besoin de lutter
pendant des heures pour centrer un titre. Vous allez apprendre a utiliser des sélecteurs.
Un sélecteur est un mot qui cible un éément HTML pour lui appliquer un style. Par
exemple, sl vous voulez que tous vostitres soient bleus, vous direz au CSS : "Prends
tous les hl et mets leur couleur en bleu".

Voici comment procéder avec votre assistant |A pour styliser votre page de CV :

» Demandez des styles modernes : "Geénére un fichier CSS pour mon HTML
précédent. Je veux un look minimaliste, une police sans-serif (comme Arial ou
Roboto), un fond gristrés clair et destitres en bleu marine.”

» Comprenez le lien : Demandez al'lA : "Comment dois-je lier ce fichier CSS amon
fichier HTML ?' Elle vous donnera la balise <link> ainsérer dans votre section
<head>.

» Expérimentez les bordures et les ombres : Demandez : " Ajoute une ombre |égere et
des coins arrondis a ma section de profil pour gu'elle ressemble a une carte.” Vous
découvrirez les propriétés box-shadow et border-radius.



4. Maitriser le Layout : Flexbox et Grid sans souffrance

C'est ici que beaucoup de débutants abandonnent traditionnellement. Disposer les
éléments les uns a coté des autres (faire des colonnes, par exemple) était autrefois un
calvaire. Aujourdhui, nous avons deux outils magiques : Flexbox et CSS Grid. Et la
bonne nouvelle, c'est que I'l A est excellente pour manipuler ces concepts.

Flexbox est idéal pour aligner des ééments sur une seule dimension (soit une ligne,
soit une colonne). C'est parfait pour une barre de navigation ou pour aligner des
icones. CSS Grid, en revanche, est un systeme a deux dimensions. C'est I'outil ultime
pour créer des mises en page complexes, comme un journal avec plusieurs colonnes
et des zones de tailles différentes.

Pour apprendre ces concepts avec I'l A, utilisez des prompts visuels :

Ditesal'lA : "Je veux que mes trois compétences principal es saffichent cote a cote
sur une seule ligne avec un espace égal entre elles. Utilise Flexbox et explique-moi
les propriétés display: flex et justify-content.”

Ensuite, tentez I'expérience Grid : "Je veux créer une galerie de 4 images disposées en
grille (2x2). Utilise CSS Grid et explique-moi comment grid-template-columns
fonctionne." En lisant les explications de I'lA, vous comprendrez que le code n'est
gu'une description logique de ce que vous voyez dans votre téte.

5. Le Design Responsive : Un site qui Sadapte a tout

Aujourd'hui, plus de 50% du trafic web passe par |es téléphones mobiles. Si votre site
est magnifique sur un ordinateur maisillisible sur un iPhone, il est inutile. C'est ce
gu'on appelle le Responsive Design. L'idée est que le design doit étre fluide, comme
de I'eau qui prend laforme du contenant.

Laclé du responsive design réside dans les Media Queries. Ce sont des régles CSS
qui disent : "Si |'écran fait moins de 600 pixels de large, alors change le style de cette



facon". Par exemple, vos trois colonnes de compétences devraient sempiler
verticalement sur un téléphone pour rester lisibles.

Voici I'exercice pratique afaire avec I'lA

» La commande magique : "Rends mon code CSS responsive. Je veux gque sur mobile,
les colonnes deviennent des lignes uniques. Utilise les Media Queries et explique-moi
le concept de max-width."

» Letest : L'IA vous donnera un bloc de code commencant par @media. Copiez-le.
Pour tester, réduisez lalargeur de lafenétre de votre navigateur. Magie : les éléments
se replacent tout seuls!

o L'approche Mobile-First : Demandez al'lA : "Qu'est-ce que I'approche Mobile-First
et comment puis-je I'appliquer a mon projet ?' Elle vous expliqueraqu'il est souvent
plus simple de coder d'abord pour le petit écran, puis d'gjouter des régles pour les
grands ecrans.

LE CONSEIL PRO : L'lA peut parfois générer trop de code. S vous trouvez que
le CSSest trop long, demandez-lui : " Peux-tu simplifier ce code CSSen utilisant
des variables pour les couleurs et en supprimant les répétitionsinutiles ?* Cela
vous apprendra a écrire du code propre (Clean Code) des votre premiére
semaine.

6. Passer al'action : Votre premier projet de la semaine

Maintenant que vous avez les concepts, il est temps de construire. Votre mission est
de créer une "Page de Liens Personnelle” (smilaire aun Linktree). C'est un projet
parfait car il utilise tout ce que nous avons vu : une structure simple, du style visuel,
des boutons alignés et une adaptabilité mobile totale.

Suivez ce plan d'action précis:

e Jour 1-2 : Utilisez I'l A pour générer I'HTML. Vous avez besoin d'une photo de profil



(balise <img>), d'un titre (votre nom), d'une courte bio et de 5 boutons de liens vers
VOS réseaux Sociaux ou VOS passions.

» Jour 3-4 : Travaillez le style. Demandez al'lA de créer des boutons larges, qui
changent de couleur quand on passe la souris dessus (effet :hover). Choisissez une
pal ette de couleurs qui vous ressemble.

» Jour 5-6 : Gérez lamise en page. Utilisez Flexbox pour centrer tous vos € éments
verticalement au milieu de la page. C'est un excellent exercice pour comprendre
I'alignement.

 Jour 7 : Testez le mode mobile. Assurez-vous que les boutons ne sont pas trop petits
pour étre cliqués avec un pouce et que le texte reste lisible.

N'oubliez pas: I'l A est 1 pour vous aider, pas pour penser avotre place. A chaque
fois qu'elle vous propose une solution, prenez 2 minutes pour lire le code et essayer
de comprendre quel mot-clé produit quel effet visuel. C'est cette curiosité qui ferade
vous un développeur, et non un simple utilisateur d'outils.

La semaine prochaine, nous irons plus loin en gjoutant de I'intelligence et de
I'interactivité a cette structure avec JavaScript. Mais pour |'instant, savourez votre
réussite : vous avez créé quelque chose a partir de rien. Vous ne regarderez plus
jamais une page web de laméme maniere.
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Semaine 2 : Injecter I'Intelligence et |a Logique (JavaScript)

Félicitations pour étre arrivé a cette deuxiéme étape cruciale de votre voyage. La
semaine derniere, vous avez appris a structurer vosidées avec 'HTML et ales
habiller avec le CSS. Votre site était beau, maisil était immobile, comme une voiture
de sport sans moteur. Cette semaine, nous allons installer le moteur. Nous allons
apprendre le JavaScript (JS), le langage qui transforme une simple page d'information
en une application interactive capable de réfléchir, de calculer et de réagir aux actions
de vos utilisateurs.

Ne vous laissez pas intimider par le mot "logique". Avec 'aide de I'Intelligence
Artificielle comme tuteur personnel, vous allez voir que coder n'est rien d'autre que
d'expliquer une recette de cuisine a un robot trés obéissant mais un peu limité. Dans
ce module, nous allons décomposer |es concepts fondamentaux de la programmation
en utilisant des analogies simples générées par I'lA pour gue chague notion devienne
limpide.

|. Comprendre les Variables : La Mémoire de votre Application

Imaginez que vous travaillez avec un assistant personnel (votre IA). Pour que cet
assistant puisse vous aider, il doit pouvoir se souvenir de certaines informations :
votre nom, le nombre d'articles dans votre panier, ou si vous étes connecté ou non. En
programmation, ces tiroirs de mémoire sappellent des variables.

1. Qu'est-ce qu'une variable ? L'anal ogie de |a boite étiquetée

Pour I'lA, une variable est comme une boite de rangement. Vous collez une étiquette



sur la boite (le nom de la variable) et vous mettez quelque chose al'intérieur (la
valeur). Plus tard, vous n'avez qu'a appeler le nom sur I'étiquette pour que I'lA vous
donne ce qui est dans la boite.

En JavaScript moderne, nous utilisons principalement deux mots-clés pour créer ces
boites :

* let : Pour les boites dont |e contenu peut changer. Par exemple, le score d'un joueur.

* const : Pour les boites dont e contenu est permanent. Par exemple, votre date de
naissance ou lavaleur de Pi.

2. Lestypes de données : Ce qu'on met dans | es boites

L'l A classe ce que vous mettez dans les variables par types pour savoir comment les
manipuler :

* Les Chaines de caractéres (Strings) : Du texte pur, toujours entouré de guillemets.
Exemple : "Bonjour tout le monde".

» Les Nombres (Numbers) : Pour les calculs. Exemple : 42 ou 19.99.

 Les Booléens (Booleans) : Une valeur qui est soit vraie (true), soit fausse (false).
C'est I'interrupteur de votre logique.

LE CONSEIL PRO : Pour nommer vos variables, utilisez le camelCase. C'est
une convention ou le premier mot commence par une minuscule et les mots
suivants par une majuscule (ex: monPrenomUtilisateur). L'l A comprendra
beaucoup mieux votre code si vous suivez ces standards de I'industrie desle
premier jour !

II. Les Fonctions : V os Recettes de Cuisine Personnalisées

Maintenant que nous avons des ingrédients (les variables), nous avons besoin de



recettes pour les transformer. En programmation, une fonction est un bloc de code
réutilisable qui exécute une téche spécifique.

1. L'analogie de la machine acafé

Imaginez une machine a café. Vous lui donnez des grains de café et de I'eau (ce sont
les arguments ou paramétres). Vous appuyez sur un bouton, et la machine fait un
travail interne (moudre, chauffer, filtrer). A lafin, elle vous rend une tasse de café
(C'est lavaleur de retour).

L'l A adore les fonctions car elles permettent de ne pas se répéter. Au lieu d'écrire dix
fois le méme calcul complexe, vous créez une fonction une seule fois, et vous
I'appelez par son nom dés que vous en avez besoin.

2. Anatomie d'une fonction JavaScript

Pour déclarer une fonction, on utilise souvent cette structure simple que vous pouvez
demander al'lA de générer pour vous :

» Le mot-clé : function

e Lenom : préparerCafé

* Les parametres : (typeDeGrain, quantitéDeau)

* Le corps (entre accolades{}) : Le mélange des instructions.

Gréceal'lA, si vous ne savez pas comment écrire une logique complexe, vous
pouvez lui dire: "Ecris-moi une fonction JavaScript qui calcule le prix TTC a partir
d'un prix HT et dunetaxe". L'l A vous donnerale code, et votre réle sera de
comprendre comment elle a organise les variables et |es opérations mathématiques a
I'intérieur.

I11. Les Evénements : Faire Réagir votre Site au Monde



C'est ici que lamagie opere. Un site web "intelligent” est un site qui écoute. En
JavaScript, nous utilisons des Ecouteurs d' Evénements (Event Listeners). C'est
comme s vous placiez un petit capteur sur un bouton de votre page qui dirait al'lA :
"Hé, dés que quelqu'un cliqueici, exécute cette fonction !".

1. Quels sont les types d'événements ?

Les possibilités sont infinies, mais voici les plus courantes pour un débutant :
e click : L'utilisateur clique sur un élément.

 submit : L'utilisateur envoie un formulaire.

» keydown : L'utilisateur appuie sur une touche du clavier.

* mouseover : Lasouris passe au-dessus d'une zone.

2. L'analogie du majordome

Imaginez un majordome qui attend derriére une porte. Son instruction est la suivante :
"QUAND (événement) on sonne ala porte, ALORS (action/fonction) ouvre la porte
et saluel'invité". En code, nous lions un éément HTML (la sonnette) aun
déclencheur JavaScript (le clic) et aune action (le salut).

C'est ce qui permet de créer des menus qui souvrent, des compteurs de likes qui
augmentent ou des messages de validation qui apparaissent. L'interactivité n'est
gu'une suite de réactions a des stimuli.

V. Manipuler le DOM : Transformer le JavaScript en Réalité Visuelle

Le DOM (Document Object Model) est probablement le concept le plus important a
saisir cette semaine. Pour faire simple, le DOM est une représentation de votre page
HTML que le JavaScript peut lire et modifier.

1. Le DOM comme plan d'architecte interactif



Imaginez que votre fichier HTML est une maison construite. Le DOM est |e panneau
de contrdle central de cette maison. Grace a JavaScript, vous pouvez utiliser ce
panneau pour changer la couleur des murs (le CSS), gouter une nouvelle piéece (un
nouvel éément HTML) ou méme supprimer un mur existant, tout cela pendant que
I'utilisateur regarde |a page.

2. Comment interagir avec le DOM ?

Il'y atrois étapes que vous répéterez sans cesse et pour lesquelles|'lA seravotre
meilleure alliée pour trouver les bons termes :

» Sélectionner : Dire a JavaScript quel éément vous voulez viser. On utilise souvent
document.querySelector(). C'est comme dire : "Prends le bouton qui al'identifiant
'valider™.

» Modifier : Changer le contenu ou le style. Par exemple, changer le texte d'un
paragraphe avec .textContent.

* Injecter : Créer de nouveaux éléments de toutes pieces et les insérer dans la page.

Par exemple, sl vous voulez que votre texte devienne rouge quand on clique dessus,
le JavaScript va d'abord "sélectionner” le texte, puis
"modifier" la propriété de couleur dans le style CSS de cet élément.
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écouter" leclic, et enfin

LE CONSEIL PRO : Ne cherchez pas a apprendre toutes les fonctions du DOM
par coaur. |l en existe des centaines. Utilisez I'l A comme un dictionnaire.
Demandez-1ui : "Quelle est la méthode JavaScript pour changer I'image d'une
baliseimg ?" ou "Comment ajouter une classe CSSa un éément en JS?".
Apprenez a formuler la question, I'l A soccupera de la syntaxe.

V. Utiliser I'lA pour Maitriser la Logigue de Programmation

En tant que débutant, votre plus grand défi ne sera pas d'écrire le code, mais de penser
comme un programmeur. C'est [aque I'lA devient un outil révolutionnaire. Elle ne



doit pas seulement coder a votre place, elle doit vous apprendre a structurer votre
pensee.

1. Latechnique du Pseudo-Code

Avant d'écrire une seule ligne de JavaScript, décrivez ce que vous voulez faire en
francais simple. Soumettez ce texte al'lA. Par exemple : "Je veux que lorsque
I'utilisateur tape son nom dans le champ texte et clique sur le bouton, un message de
bienvenue personnalisé apparai sse en dessous.”

L'l A transformera ce pseudo-code en une structure logique. En comparant votre
francais et son code, vous comprendrez comment la logique humaine se traduit en
logigue machine.

2. Le débogage bienveillant

Vous ferez des erreurs. C'est une certitude. Un point-virgule manquant, une majuscule
oubliée... Le code est impitoyable. Mais au lieu de passer trois heures a chercher
I'erreur, copiez votre code d'erreur dansI'lA et demandez-lui : "Expligue-moi
pourguoi ce code ne fonctionne pas et quelle est I'erreur logique™. L'IA agiracomme
un mentor qui corrige votre copie en vous expliquant la régle de grammaire oubliée.

VI. Exercice Pratique : Votre Premier Script Interactif

Pour cl6turer cette semaine, vous allez réaliser un petit projet : un "Générateur de
Compliments Aléatoires'. Voici les étapes détaillées que vous alez suivre avec I'aide
devotrelA :

» Etape 1 (HTML) : Créez un bouton avec I' D "bouton-magique” et un paragraphe
vide avec I'lD "message".

» Etape 2 (JavaScript - Les Variables) : Créez une liste (on appelle celaun Array)
contenant 5 ou 6 phrases bienveillantes. Demandez al'lA : "Donne-moi un tableau
JavaScript contenant 5 compliments originaux".



» Etape 3 (La Logique) : Utilisez une fonction pour choisir au hasard une phrase dans
votre liste. Demandez al'lA : "Comment choisir un élément aléatoire dans un tableau
en JavaScript ?'.

» Etape 4 (L'Evénement) : Liez le clic sur le bouton a votre fonction de sélection
aéatoire.

« Etape 5 (Le DOM) : Faites en sorte que le compliment choisi Saffiche dans votre
paragraphe HTML.

En réalisant cet exercice, vous aurez utilise les quatre piliers de cette semaine : les
variables pour stocker vos phrases, les fonctions pour lalogique de sélection, les
événements pour détecter leclic et le DOM pour afficher le résultat al'écran.

Prenez |e temps de savourer ce moment. Lorsque vous cliquerez sur ce bouton et que
le texte changera sous vos yeux, vous ne serez plus un simple spectateur du web.
Vous serez devenu un créateur. La semaine prochaine, nous irons encore plus loin en
apprenant a structurer ces connaissances pour construire une application compl éte et
utile.

Restez curieux, posez des questions al'l A des que vous avez un doute, et n'oubliez
pas : chaque erreur de syntaxe est une lecon déguisée qui vous rapproche de la
maitrise. Bonne programmation !



Chapitre 6

Le Détective | A : Résoudre les Bugs sans stresser

Module : Le Détective |A : Résoudre les Bugs sans stresser

Félicitations! Si vous lisez ce module, c'est que vous avez commence a écrire vos
premieres lignes de code. Et si vous avez écrit du code, vous avez forcément
rencontré votre premier bug. Respirez un grand coup. Contrairement a ce que l'on
pourrait penser, un message d'erreur n'est pas une punition, ni un signe que vous
n'étes pas fait pour la programmation. En réalité, un développeur professionnel passe
environ 70 % de son temps a corriger des erreurs. La seule différence entre un expert
et vous, Cc'est sa capacité a ne pas paniquer et a savoir ou regarder.

Dans ce module, nous allons transformer votre perception des erreurs. Gréace a
I'Intelligence Artificielle, vous n'étes plus seul face a un écran incompréhensible.
Vous allez apprendre a utiliser I'lA comme un mentor technique disponible 24h/24
pour décoder |e langage mystérieux des ordinateurs. Préparez votre loupe et votre
imperméable de détective, nous allons apprendre a traguer les bugs avec calme et
méthode.

1. Comprendre la console : Le journal de bord de votre application

Avant d'appeler I'l A alarescousse, vous devez savoir ou se cachent lesindices. En
programmation, |'endroit ou votre application "parle”, c'est la Console. Si votre code
ne fonctionne pas et que rien ne se passe al'écran, c'est presque toujours parce gu'un
message d'erreur vous attend dans la console, caché des utilisateurs ordinaires.

Comment ouvrir laconsole ?

 Dans un navigateur web (Chrome, Firefox, Edge) : Faites un clic droit n‘importe ou



sur la page, choisissez Inspecter, puis cliquez sur I'onglet Console. Vous verrez
probablement du texte en rouge. C'est ici que le trésor se trouve.

» Dans votre éditeur de code (comme VS Code) : Allez dansle menu Terminal ou
regardez |'onglet Output en bas de votre fenétre.

Apprendre alirele "Rouge" :

Un message d'erreur ressemble souvent a une suite de mots barbares comme
"Uncaught ReferenceError: x is not defined". Ne vous laissez pas impressionner. Pour
lire la console comme un pro, concentrez-vous sur deux éléments precis:

* Le Typederreur : C'est le premier mot (ex: SyntaxError, TypeError). Il vous dit
globalement ce qui ne va pas (une faute de frappe, un objet vide, etc.).

 Le Numéro deligne : A droite du message, vous verrez souvent quel que chose
comme "script.js:15". Celasignifie que I'ordinateur sest arrété alaligne 15 de votre
fichier. C'est laquele crimeaeu lieu.

LE CONSEIL PRO : LA REGLE DES5 SECONDESIn

Ne lisez pas |'erreur en essayant de tout comprendre immeédiatement. Prenez 5
secondes pour identifier uniquement le fichier et la ligne. Savoir "ou" le bug se
trouve est plus important que de savoir "pourquoi” il est la dans les premieres
secondes de votre enquéte.

2. L'Art du Copier-Coller Intelligent

Maintenant que vous avez repére I'erreur, vous alez utiliser I'lA pour l'interpréter.
Mais attention : copier-coller tout votre écran au hasard ne donnera pas de bons
résultats. Il existe une méthode précise pour nourrir I'lA avec les bonnes
informations.

Etape 1 : Copier le message d'erreur complet. Sélectionnez tout |e texte en rouge dans
la console, du début du nom de I'erreur jusgu'a laliste des fichiers mentionnés juste



en dessous (ce qu'on appelle la Stack Trace). Cette liste est précieuse car elle montre
le chemin emprunté par |'ordinateur avant de planter.

Etape 2 : Nettoyer les données sensibles. Avant de coller dans ChatGPT ou Claude,
vérifiez que le message ne contient pas d'informations privées comme votre nom
d'utilisateur Windows (ex: C:/Users/Jean-Pierre/Documents...), des mots de passe ou
desclésd'API. S c'est le cas, remplacez-les par des XXXXX.

Etape 3 : Donner le contexte du code. L'l A ne peut pas deviner ce que Vous essayiez
defaire. Si vous ne lui donnez que I'erreur, elle vous donnera une réponse géenérique.
Vous devez lui fournir le bloc de code qui entoure laligne fautive. Copiez environ 10
lignes avant et 10 lignes apres I'endroit ou I'erreur a été signal ée.

3. Dialoguer avec I'lA : Le Prompt de Débogage Ultime

Pour obtenir une solution claire, ne demandez pas simplement "Pourquoi ¢a marche
pas ?'. Utilisez une structure de Prompt de Détective. Voici un modéle que vous
pouvez copier et adapter :

"Bonjour ! Je suis un débutant en programmeation et je rencontre une erreur. Voici
mon code [Coller le codeici]. Et voici le message d'erreur exact que je regois dans la
console : [Coller I'erreur ici]. Peux-tu m'expliquer de maniére simple ce qui ne va pas,
pourguoi cette erreur sest produite, et comment la corriger étape par étape 7

Pourqguoi ce prompt fonctionne ?

* || précise votre niveau : En disant "débutant”, vous forcez I'lA a éviter le jargon trop
complexe.

o || séparelecode et I'erreur : Celaaide I'lA afairelelien logique entre vos lignes et
le plantage.

* || demande une explication pédagogique : Le but n'est pas seulement de réparer,
mais de comprendre pour ne plus refaire la méme erreur.



4. Ne pas se contenter du "Correctif” : L'apprentissage actif

L'l A va probablement vous donner un bloc de code corrigé. Ne faites pas I'erreur de
le copier-coller aveuglément ! C'est |e piege numéro 1 des débutants qui finissent par
ne plus rien comprendre aleur propre application. Si vous faites cela, vous ne
développez pas vos muscles de programmeur.

Unefois que I'lA vous a donné la solution, posez-lui cestrois questions de suivi :

* "Quelle était la cause fondamentale du probleme ?' (Est-ce une faute d'orthographe
? Une variable oubliée ? Un probleme de logique ?)

* "Que signifie le mot [Insérer un terme technique utilisé par I'A] 7' Si I'lA utilise
des mots comme "asynchrone, 'scope’ ou 'mutation’, demandez-lui une définition avec
une métaphore delavieréelle.

 "Comment aurais-je pu éviter cette erreur lors de I'écriture du code 7' Celavous
apprendra des bonnes pratiques de rédaction.

LE CONSEIL PRO : LE TEST DE LA RE-REDACTION\n

Une fois que I'l A vous a donné la solution, ne la copiez pas. Lisez-la, fermez
la fenétre del'l A, et essayez de réecrire la correction vous-méme dans votre
éditeur de code de mémoire. S vousy parvenez, c'est que vous avez reellement
comprislalogique.

5. Les 3 types de bugs les plus courants chez les débutants

Pour vous aider a déstresser, voici les erreurs que vous rencontrerez 9 fois sur 10.
L'l A les repere en une fraction de seconde, mais vous pouvez aussi apprendre ales
anticiper :

A. LaSyntaxError (L'erreur de grammaire) : C'est I'équivalent d'oublier un point ala
fin d'une phrase ou de faire une faute d'orthographe. Un point-virgule manquant, une
parenthese qui n'est pas refermée, ou une majuscule au lieu d'une minuscule. L'lA est



imbattable pour trouver ces petites erreurs visuelles invisibles al'cal humain fatigue.

B. La ReferenceError (L'appel auninconnu) : Vous essayez d'utiliser une variable ou
une fonction que vous n'avez pas encore creee ou dont vous avez mal orthographié le
nom. Par exemple, vous créez une variable maVariable mais vous essayez d'afficher
mavariable (sans la majuscule). L'ordinateur ne comprend pas qu'il sagit de laméme
chose.

C. LaTypeError (L'objet qui ne fait pas ce gu'on lui demande) : C'est comme essayer
de téléphoner avec une banane. Vous avez bien un objet, mais vous essayez de faire
une action impossible avec lui. Par exemple, essayer de mettre en majuscules un
nombre. L'ordinateur vous dira gentiment que "ce n'est pas une fonction"”.

6. Scénario pratique : Résolution d'un bug en temps reel

I maginons gue vous créez un bouton qui doit afficher "Bonjour !" quand on clique
dessus. Rien ne se passe. Vous ouvrez la console et vous voyez : "Uncaught
TypeError: Cannot read properties of null (reading ‘addEventListener’)".

Le réflexe de panique : "Je suis nul, ca ne marcherajamais.”
Leréflexe Détective lA :
 Observation : L'erreur dit "null". En langage informatique, "null" veut dire "rien".

» Analyse: L'erreur dit qu'on ne peut paslire "addEventListener” sur "rien". Donc,
I'élément sur lequel vous essayez de mettre un bouton est considéré comme "rien" par
I'ordinateur.

» Prompt IA : "Jai un bouton dans mon HTML avec I'id 'mon-bouton’, mais ma
console dit '‘Cannot read properties of null (reading addEventListener)'. Voici mon
code : [Code HTML + Code JS]."

» Révéation : L'lA vous répondra probablement que vous avez mis votre script JS



avant le code HTML dans votre fichier, donc le script cherche le bouton avant méme
gue le bouton ne soit créé par le navigateur.

 Reésolution : Vous déplacez laligne du script alafin du fichier, et miracle, ca
fonctionne !

Conclusion : Le bug est votre meilleur professeur

Chaque erreur résolue avec I'lA est une lecon de codage gratuite. Au début, vous
aurez I'impression de passer votre vie a copier des erreurs dansI'lA. C'est normal.
Petit a petit, vous commencerez a reconnaitre les messages d'erreur. VVous saurez que
"Unexpected token" signifie souvent une virgule oubliée. Vous saurez que
"Undefined" signifie que vous avez oublié de donner une valeur a quelque chose.

L'lA ne doit pas étre une béquille pour éviter de réfléchir, mais un accél érateur de
compréhension. En utilisant la console pour localiser le probleme et I'|A pour
I'expliguer, vous transformez un moment de frustration intense en un moment de
découverte gratifiant. Vous ne subissez plus le code, vous menez I'enquéte. Et
croyez-moi, il n'y a pas de sentiment plus satisfaisant au monde que de voir un
message d'erreur rouge disparaitre pour laisser place a une application qui fonctionne
enfin.

Votre mission pour aujourd‘hui : La prochaine fois que votre code plante,
interdisez-vous de fermer votre ordinateur. Ouvrez la console, copiez |'erreur, et
engagez la conversation avec votre Détective |A. Vous étes a un copier-coller de la
solution.



Chapitre 7

|déation & Architecture: Planifier votre premiere application

Introduction : De l'idée floue au plan de bataille

Félicitations! Vous avez décidé de franchir e pas et de créer votre propre application.
A ce stade, votre esprit est probablement en ébullition, rempli d'idées de
fonctionnalités géniales, de designs él égants et de concepts révolutionnaires. C'est
une sensation fantastique, mais c'est aussi e moment ou beaucoup de débutants se
perdent. Sans une architecture solide et une planification rigoureuse, vous risquez de
vous noyer dans la complexité technique avant méme d'avoir €crit votre premiere
ligne de code.

Dans ce module, nous n'allons pas encore coder. Nous allons faire quelque chose de
bien plus important : nous allons devenir les architectes de votre projet. Imaginez
vouloir construire une maison sans plan. Vous finiriez probablement avec une porte
qui donne sur le vide ou une cuisine sans éectricité. En programmation, c'est la
méme chose. Nous allons apprendre a utiliser I'lntelligence Artificielle non pas
comme un simple générateur de code, mais comme un consultant en ingénierie de
haut niveau pour structurer votre pensee et garantir votre succes.

Section 1 : Maitriser le concept du MVP (Minimum Viable Product)
Pourquoi voir "petit" est la clé du succes

L'erreur la plus courante du débutant est de vouloir créer le prochain Facebook ou
Airbnb desle premier mois. C'est ce qu'on appelle la"boulimie de fonctionnalités'.
L e probleme ? Plus vous gjoutez de fonctions, plus vous multipliez les bugs potentiels
et les difficultés techniques. Pour votre premiére application, votre objectif n'est pas
la perfection, mais la complétion.



Le MVP, ou Produit Minimum Viable, est laversion la plus simplifiée de votre idée
qui permet tout de méme de résoudre e probleme principal de votre utilisateur. Si
vous voulez créer une application de gestion de budget, le MV P n'a pas besoin de
graphiques en 3D ou d'une connexion automatique a 50 banques différentes. Le MV P
ajuste besoin d'un endroit pour saisir une dépense et d'un écran pour voir le total.

La méthode de I'élagage pour définir votre MVP
Pour définir votre MV P, posez-vous ces trois questions cruciales :

* Quelle est la proposition de valeur unique ? (Quel est le probleme précis que je
résous ?)

* Quelle est I'action indispensable que I'utilisateur doit accomplir ? (L'action "Caoaur")
» Si je devais supprimer 80% des boutons, lesquels resteraient ?

Prenons un exemple concret : une application de recettes de cuisine personnalisées.
\nMauvaise approche (Trop complexe) : Réseau social de cuisiniers, partage de
vidéos, liste de courses synchronisée, minuteur intégré, commande d'ingrédients en
ligne.
\nApproche MV P (Idéale) : Un champ de texte pour entrer lesingrédients du frigo
et un bouton qui génere une recette simplevial'lA.

LE CONSEIL PRO : Laregle de I'unigue fonctionnalité

Pour votre premier projet, essayez de faire en sorte que votre application ne
fasse qu'une seule chose, mais qu'elle |a fasse parfaitement. S votre application
permet de prendre une note et de la sauvegarder, c'est un succes. Vous ajouter ez
le mode sombre, le partage par email et les dossiers plustard. Le sentiment
d'avoir un produit fini et fonctionnel est le meilleur moteur pour continuer a
apprendre.

Section 2 : Utiliser I'lA comme co-architecte technique



Transformer une idée en structure technique

Maintenant que votre MV P est défini, comment passer de |'idée ala structure ? C'est
ici que I'lA devient votre alliée la plus précieuse. Vous n'avez pas besoin de connaitre
les termes techniques complexes (Frontend, Backend, Base de données, API) par coaur
; vous devez savoir interroger I'l A pour qu'elle vous aide a choisir les bons outils.

L'l A peut vous aider a définir votre Tech Stack (Ia pile technologique). Pour un
débutant, nous visons généralement des outils modernes, simples et rapides a prendre
en main. Voici comment vous devez discuter avec I'lA (comme ChatGPT, Claude ou
Gemini) pour planifier votre architecture :

Exemple de prompt a copier-coller : "Je suis un débutant absolu. Je veux créer une
application web dont le MV P est [Description de votre MV P]. Peux-tu me proposer
une architecture technique trés simple ? Je veux utiliser des technologies modernes et
faciles a apprendre. Détaille-moi ce dont j'aurai besoin pour I'interface (ce que
I'utilisateur voit), le stockage des données et lalogique.”

Comprendre les composants de votre architecture
Gréce al'lA, vous allez découvrir les trois piliers de votre application :

» Le Frontend (L'Interface) : C'est la partie visible, comme les boutons et les
formulaires. L'l1A vous recommandera probablement des outils comme HTML/CSS,
ou des frameworks simplifiés.

» Le Backend (Le Cerveau) : C'est la que les calculs se font. Pour un projet 1A, c'est
ICl que vous connecterez votre application au "cerveau” del'lA (comme I'API
d'OpenAl).

 LaBase de données (LaMémoire) : C'est I'endroit ou votre application stockerales
informations (le nom de I'utilisateur, ses préférences, ses créations).

Générer un schématechnique avec I'lA



Saviez-vous gque I'l A peut dessiner des schémas ? Enfin, elle peut générer du code
pour des outils de visualisation. Demandez a votre |A : "Génere-moi un code
Mermaid.js pour visualiser le flux de données de mon application.” Vous pouvez
ensuite coller ce code dans un éditeur Mermaid en ligne pour voir apparaitre un
magnifique diagramme montrant comment |'utilisateur interagit avec votre base de
données et I'l A.

Section 3 : Découper le projet en "Sprints' d'une journée
Lapsychologie de la petite victoire

L 'une des principales raisons pour lesquelles les gens abandonnent le codage est gu'ils
voient la montagne entiére a gravir. La méthode des Sprints consiste a ne regarder
que le prochain métre devant soi. Un " Sprint" est une période de travail focalisée sur
un objectif unique et atteignable.

Pour votre mois d'apprentissage, nous alons diviser votre projet en 4 semaines,
elles-mémes divisées en sprints quotidiens de 1 a 2 heures. Cette structure vous
empéchera de vous sentir submergeé.

Votre calendrier type sur 30 jours

Voici comment nous allons structurer votre mois pour passer de zéro aune
application en ligne::

Semaine 1 : Fondations et Design (La structure)
« Jour 1 : Validation de l'idée et définition stricte du MVP.

 Jour 2 : Installation de I'environnement de travail (VS Code, outils suggérés par
I'A).

* Jour 3 : Création du squelette HTML (La structure de la page).



« Jour 4 : Stylisation de base avec CSS (Rendre |'application jolie).

 Jour 5 : Premier contact avec I'lA pour générer les premiers composants visuels.
* Jour 6-7 : Révision et gjustements visuels.

Semaine2: Lalogiqueet I'lA (Le cerveau)

* Jour 8 : Introduction au JavaScript (Le langage qui rend les choses interactives).

« Jour 9 : Création de fonctions simples (ex: que se passe-t-il quand on clique sur ce
bouton ?).

« Jour 10 : Comprendre ce qu'est une API et comment "parler” al'lA viale code.
« Jour 11 : Connexion de votre premier bouton al'lA (Le moment magique!).

o Jour 12 : Gestion desréponses de I'lA (Afficher le texte généré sur votre ecran).
 Jour 13-14 : Correction des erreurs (Le "Débogage") avec I'aide deI'lA.
Semaine 3 : Données et Persistance (La mémoire)

« Jour 15 : Découverte du stockage local (Comment faire pour que I'app se souvienne
de vous).

« Jour 16 : Création d'un systeme de sauvegarde simple.

* Jour 17 : Mise en place d'une base de données simplifiée (si nécessaire pour votre
MVP).

« Jour 18 : Permettre al'utilisateur de modifier ou supprimer ses donnees.
* Jour 19 : Sécurisation des clés d'acces (Protéger votre accesal'lA).

o Jour 20-21 : Tests utilisateurs (Montrez votre app a un ami et regardez-le galérer).



Semaine 4 : Polissage et Lancement (Le monde réel)

o Jour 22 : Amélioration de l'interface utilisateur (UX) suite aux retours.

* Jour 23 : Optimisation pour les téléphones mobiles.

* Jour 24 : Gestion des cas d'erreur (Que faire s I'lA ne répond pas ?).

* Jour 25 : Nettoyage du code avec I'aide de I'l A (Rendre le code "propre”).

* Jour 26 : Choix d'un hébergeur (Mettre votre application sur Internet gratuitement).
* Jour 27 : Déploiement (L'application est en ligne!).

* Jour 28-30 : Partage, célébration et planification de laversion 2.0.

Section 4 : Préparer votre "Journal de Bord" de dével oppement

Un bon architecte note tout. Avant de commencer a coder au prochain module, vous
devez créer un document (un simple fichier texte ou une note Notion) qui seravotre
Source de Vérité. Ce document doit contenir :

» Laphrase du MVP : "Mon application permet de [ACTION] pour [CIBLE]."
* Laliste des 3 écrans principaux : (ex: Accueil, Résultat, Historique).

* Les prompts de référence : Gardez une trace des instructions qui ont bien fonctionné
avec I'lA.

 Lalistedes"Plustard” : Notez ici toutes les idées géniales qui vous viennent mais
qui ne font PAS partie du MVP. Celavous libéreral'esprit sans aourdir votre projet
actuel.

Lerdle crucia deladocumentation assistée par 1A

Demandez al'lA de vous aider arédiger ce document. Un excellent exercice est de lui



dire: "Voici monidée: [Votre Idée]. Peux-tu me rédiger une 'User Story' pour chague
fonctionnalité de mon MVP ?' Une User Story est une phrase smple : "En tant
qu'utilisateur, je veux pouvoir [Action] afin de [Bénéfice]”. Cela clarifie énormément
ce que vous allez construire.

LE CONSEIL PRO : Soyez impitoyable avec votre temps

Pendant ce mois de création, votre plus grand ennemi sera la "perfection
prématurée”. S vous passez 3 heures a choisir la nuance exacte de bleu pour
votre bouton, vous n'étes pas en train de coder, vous procrastinez. UtilisezI'lA
pour générer un design "suffisamment bon" et passez a la logique. Une
application moche qui fonctionne vaut mille fois mieux qu'une magnifique
maquette qui ne fait rien.

Conclusion : Prét pour le décollage

V ous avez maintenant entre les mains bien plus qu'une smple idée : vous avez un
plan d'action. Vous savez ce qu'est un MV P, vous avez compris comment I'l A vavous
guider dans les choix techniques, et vous avez une feuille de route claire pour les 30
prochainsjours.

Laplanification est la fondation de votre futur succes. En ayant découpé votre projet
en petits sprints quotidiens, vous avez transformé une tache intimidante en une série
de petites étapes franchissables. Dans le prochain module, nous alons préparer votre
ordinateur et commencer a poser les premieres pierres de votre interface.
Reposez-vous bien, car I'aventure de la création commence maintenant !



Chapitre 8

Semaine 3 : Développement du Coaur de votre Application

Bienvenue dans la Semaine 3 ;: Donnez VieaVotre Vision

Félicitations! Si vous lisez ceslignes, c'est que vous avez survécu aux deux
premieres semaines. Vous avez déja une structure visuelle, une idée claire et sans
doute une interface qui ressemble a quelque chose. Mais pour l'instant, votre
application est comme une voiture magnifique sans moteur : elle est belle a regarder,
mais elle ne mene nulle part. Cette semaine est |a plus excitante de votre parcours de
débutant absolu. Nous allons construire le caaur, le cerveau et les muscles de votre
application.

L'objectif est ssimple mais ambitieux : transformer vos boutons statiques en
commandes actives et vos champs de texte en véritables outils de capture
d'information. Grace al'Intelligence Artificielle, vous n'avez pas besoin de mémoriser
des milliers de lignes de code. Vous allez apprendre a orchestrer lalogique. Nous
allons nous concentrer sur trois piliers : larécupération des données viales
formulaires, le traitement de ces données (le calcul ou latransformation) et I'affichage
du résultat. Préparez-vous, car c'est ici que la magie opere.

LE CONSEIL PRO : Ne cherchez pas a comprendre chaque virgule du code que
I'l A va générer pour vous cette semaine. Concentrez-vous sur la logique
séquentielle : "D'abord, je prends cette info, ensuite je la transforme, enfin je
I'affiche”. S vous comprenez I'enchainement des étapes, vous maitrisez dgja
80% du développement logiciel. L'l A soccupera de la syntaxe parfaite.

|. Maltriser I'Art des Formulaires : Ecouter I'Utilisateur

Une application qui ne communique pas avec son utilisateur est un livre mort. Pour



que votre application soit interactive, elle doit pouvoir "écouter”. En programmation,
cette écoute passe presgue toujours par des formulaires. Que ce soit une barre de
recherche, un champ d'inscription ou un simple curseur de volume, tout est
formulaire.

1. Les composants essentielsde lasaisie

Pour construire votre coaur d'application, vous devez connéitre les trois éléments
fondamentaux que vous allez demander al'lA dintégrer :

* L'Input (Entrée) : C'est lazone ou |'utilisateur tape du texte ou des chiffres. C'est
votre capteur de données principal.

« Le Label (Etiquette) : C'est le texte qui explique al'utilisateur ce qu'il doit saisir. Ne
le négligez jamais, car un utilisateur perdu est un utilisateur qui quitte votre app.

 Le Button (Bouton) : C'est le déclencheur. C'est lui qui dit al'application : "C'est
bon, j'ai fini de remplir, maintenant travaille !".

2. Comment demander al'lA de créer un formulaire intelligent

Pour un débutant, créer un formulaire qui "fonctionne" vraiment peut étre frustrant.
Voici comment vous devez formuler votre demande al'l A (votre Prompt) pour obtenir
un résultat propre::

"Aide-moi acréer un formulaire HTML pour mon application de gestion de budget.
Jai besoin d'un champ pour e nom de la dépense, un champ pour le montant (nombre
uniguement) et un bouton 'Ajouter’. Assure-toi que chague champ posséde un ID clair
pour que nous puissions récupérer les données plus tard en JavaScript.”

L'utilisation d'ID (identifiants uniques) est cruciale. Considérez I'lD comme le nom
de famille d'un élément. Si vous avez dix champs de saisie, |I'application doit savoir
exactement lequel contient le prix et lequel contient le nom de |'objet.



I1. Créer le"Cerveau" : LaLogique de Traitement

Une fois que vous avez récupéré une donnée (par exemple, le chiffre "50" dans un
champ de dépense), votre application doit savoir quoi en faire. C'est ce qu'on appelle
lalogique métier ou le traitement de données.

1. LesVariables: Vos boites de stockage

Imaginez une variable comme une petite boite avec une étiquette collée dessus. Si
I'utilisateur tape "50", vous allez dire al'l A de créer une boite nommée
montantDépense et d'y ranger la valeur 50. Pourquoi ? Parce que plustard, vous
voudrez peut-étre soustraire ce montant d'un total. Sans variable, la donnée senvole
desqueleest saisie.

2. LesFonctions : Vos ouvriers spécialisés

Une fonction est un bloc de code qui attend un signal pour sexécuter. C'est I'ouvrier
de votre application. Par exemple, vous aurez une fonction nommee calculerReste().
Elle ne travaille pas tout le temps ; elle attend que I'utilisateur clique sur le bouton
"Calculer". A ce moment-13, elle sort de sasieste, prend |les données dans les boites
(lesvariables), fait le calcul, et vous donne le résultat.

3. Les Conditions : Le pouvoir de décision (Si... Alors...)

C'estici que votre application commence a sembler intelligente. Vous allez apprendre
adireal'lA : "Sl le budget restant est inférieur a zéro, ALORS affiche le texte en
rouge et mets une aerte 'Attention !'."

C'est lastructure If / Else (Si / Sinon). C'est la base de toute I'informatique mondiale.
En tant que débutant, vous devez simplement lister ces régles en frangais pour I'lA, et
elle lestraduira en code parfait.

I11. Guide de Codage Assisté : PasaPasavec I'lA



Passons a la pratique. Nous allons imaginer que vous créez une application simple de
Calculateur de Pourboire. C'est I'exercice parfait pour comprendre le coaur d'une app.

Etape 1 : Décrire I'intention

Ne commencez jamais par demander du code. Commencez par décrire I'intention.
Ditesal'lA : "Je veux que mon application prenne un montant de facture, un
pourcentage de pourboire, et qu'elle affiche le montant total a payer quand on clique
sur un bouton."

Etape 2 : Structurer |a capture de données

L'lA vavous générer du code HTML. Vousy verrez des balises comme input
id="facture". Votre role est de vérifier que ces IDs sont logiques. Si I'l A utilise des
noms compliqués, demandez-lui de les simplifier. Un bon code est un code que vous
pouvez lire presque comme du francais.

Etape 3 : Injecter I'intelligence (Le JavaScript)

C'est le moment le plus impressionnant. Demandez al'lA : "Ecris e script JavaScript
qui récupére les valeurs des I Ds 'facture' et ‘pourcentage’, effectue le calcul

mathématique, et injecte le résultat dans une balise div nommée 'resultat’.

Pourquoi c'est puissant ? Parce qu'en une fraction de seconde, I'lA va gérer pour vous
les problemes de types de données (transformer du texte en nombre), les arrondis
mathématiques et I'affichage dynamique. Sans 1A, un débutant mettrait souvent deux
jours a stabiliser ce petit bout de code a cause des erreurs de syntaxe.

LE CONSEIL PRO : Lorsgue I'l A vous donne un code, ne faites pas qu'un

simple copier-coller. Demandez-lui : "Peux-tu m'expliquer ligne par ligne ce que
fait ce code avec des commentaires simples ?". C'est ainsi que vous passerez du
statut de "copieur” a celui de "développeur assisté”.

V. Gestion des Erreurs : Anticiper les Problemes



L e coaur de votre application doit étre robuste. Que se passe-t-il s I'utilisateur tape
"Bonjour” alaplace d'un prix ? Ou sil laisse le champ vide et clique sur valider ? S
VOuS N'avez pas prévu cela, votre application va " planter” ou afficher un message
bizarre comme NaN (Not a Number).

1. Lavalidation des données

Vous devez apprendre a demander al'lA d'gjouter des gardes-fous. Utilisez ce type de
demande : "Modifie lafonction de calcul pour vérifier si les champs sont vides. Si
c'est le cas, affiche un message d'erreur 'Veuillez entrer un chiffre valide' au lieu de
fairelecalcul."

2. Le Feedback Utilisateur

Une bonne application communique toujours son état. Si le calcul aréuss, affichez
un message de succes. Si une donnée est erronée, soulignez le champ en rouge. Ces
petits déetails font la différence entre un projet d'amateur et une application
professionnelle. L'1A est excellente pour générer ces styles visuels (CSS) en fonction
des erreurs détectées.

V. Exercice Pratique : Votre Premier Traitement de Données Réel

Pour cléturer cette Semaine 3, vous allez réaliser votre premier module de traitement
personnalise. Nous allons créer un "Convertisseur de Temps de Travail en Plaisir".
L'idée : I'utilisateur entre son salaire horaire et le prix d'un objet dont il réve (ex: une
console de jeux). L'application lui dit combien d'heuresil doit travailler pour se
I'offrir.

L e plan d'action pour vous:

« Etape A : Demandez al'lA de créer I'interface avec deux champs numériques
"Salaire Horaire" et "Prix de I'Objet".

» Etape B : Demandez le bouton d'action nommé "Calculer mon effort".



« Etape C : Demandez lalogique : "Divise le prix par le salaire et affiche : 'Vous

devez travailler X heures pour vous offrir cet objet'.

« Etape D : Allez plusloin ! Demandez a1'lA d'ajouter une phrase de motivation si le
nombre d'heures est supérieur a 100.

En réalisant cet exercice, vous manipulez des entrées, des opérateurs mathématiques,
des variables et des conditions d'affichage. VVous venez de coder |le coaur d'une
application utile.

Conclusion delaSemaine 3

A lafin de cette semaine, vous ne devez plus avoir peur du code. Vous devez le voir
comme une suite d'instructions logiques que vous donnez a une machine trés
obéissante mais un peu stupide. L'Intelligence Artificielle est votre traducteur de
génie. Elle transforme votre intention en syntaxe.

Vous avez maintenant une application qui possede une interface (Semaine 2) et un
cerveau fonctionnel (Semaine 3). Vous savez collecter des données, les traiter, et
renvoyer une réponse pertinente al'utilisateur. C'est I'essence méme du métier de
dével oppeur.

Reposez-vous bien, car la Semaine 4 sera consacrée aux finitions esthétiques, au
stockage de vos données pour qu'elles ne seffacent pas quand on rafraichit la page, et
surtout, au déploiement de votre application pour que vous puissiez la partager avec
le monde entier sur votre téléphone !

FELICITATIONS! Vous venez de franchir le cap le plus difficile. Lamajorité des
gens abandonnent avant de comprendre comment fonctionne la logique. En restant
ici, vous faites désormais partie de ceux qui créent latechnologie au lieu de
simplement |la consommer.



Chapitre 9

Donner delaMémoireavotre App : Stockage et Données

Bienvenue dans le Cerveau de votre Application : La Gestion des Données

Félicitations! Vous avez d§a appris a créer une interface et a rendre votre application
interactive. Maisil reste un défi detaille : pour l'instant, votre application est
amnésique. Des que vous rafraichissez la page de votre navigateur, tout disparait.
Imaginez une liste de taches ol vous devriez tout réecrire a chaque fois que vous
ouvrez votre ordinateur... ce serait frustrant, n'est-ce pas ?

Dans ce module, nous allons apprendre a donner de la mémoire a votre application.
Nous allons explorer comment stocker des informations de maniére persistante,
comprendre ce qu'est une base de données sans aucune équation complexe, et surtout,
voir comment I'Intelligence Artificielle peut devenir votre architecte de données
personnel. Préparez-vous, car c'est ici que votre projet passe du statut de simple page
web acelui de véritable outil professionnel.

1. LeLocaStorage : Le Petit Carnet de Notes du Navigateur

Pour un débutant, le moyen le plus simple et le plus rapide de sauvegarder des
données sappelle le Local Storage. Imaginez que chagque navigateur (Chrome, Firefox,
Safari) offre a chaque site web un petit carnet de notes secret. Votre application peut y
écrire des choses, et méme s vous fermez I'onglet ou éeignez I'ordinateur, ces notes
resteront |a jusgu'a ce que vous décidiez de les effacer.

Pourquoi commencer par le Local Storage ?

» C'est immédiat : Vous n'avez pas besoin de créer un compte ailleurs ou de payer un
serveur.



» C'est gratuit : Celafait partie intégrante de votre navigateur.

» C'est simple: Il n'y aque deux fonctions principales aretenir : "Enregistrer” et
"Récupérer”.

Comment ca fonctionne concretement ?

L e Local Storage fonctionne avec un systéme de Clé et de Vaeur. C'est comme une
étiquette sur une boite. La Clé est le nom de I'étiquette (par exemple :
"NomUtilisateur") et laValeur est ce qu'il y adanslaboite (par exemple: "Jdulie").

Pour enregistrer une donnée, on utilise une commande tres simple en JavaScript que
I'lA peut écrire pour vous. On appelle cela setitem. Pour larécupérer plustard, on
utilise getltem. C'est aussi ssmple gque de poser un objet sur une étagere et de venir le
chercher plus tard en se souvenant du nom de |'étagére.

LE CONSEIL PRO : Ne stockez jamais de mots de passe ou d'informations
bancaires dans |e Local Sorage.

Bien que trés pratique, le LocalStorage est accessible par n'importe qui ayant
un acces physique a |'ordinateur et sachant ouvrir les outils de dével oppement du
navigateur. Utilisez-le pour des préférences d'affichage (mode sombre), des
listes de courses ou des scores de jeux, mais gardez les secrets pour des bases de
données securisées que nous verrons plus tard.

2. Comprendre le JSON : La Langue Universelle des Données

Pour parler aux ordinateurs et stocker des informations complexes (comme une liste
de 50 téches avec des dates et des priorités), nous utilisons un format spécia appelé
JSON (JavaScript Object Notation). Ne vous laissez pas impressionner par le nom
barbare. Le JSON est simplement une fagon d'organiser I'information pour qu'elle soit
lisble alafois par I'humain et par la machine.

A quoi ressemble le JSON ?



Imaginez lafiche d'identité d'un personnage de jeu vidéo. En JSON, cela
ressemblerait a ceci :

{\n
"nom": "Aragon" \n
"niveau": 15,\n

"inventaire": ["épée", "bouclier", "potion"],\n
"estVivant": true\n

Remarquez |la structure : des accolades pour entourer le tout, des guillemets pour les
noms des catégories, et des deux-points pour séparer la catégorie de saréponse. C'est
propre, c'est rangé, et I'l A adore manipuler ce format.

Utiliser I'lA pour structurer vos données JSON

Cestici quel'lA devient votre alliée. Vous n'avez pas besoin de taper cesfichiersala
main. Vous pouvez demander avotre |A (ChatGPT, Claude ou autre) de le faire pour
vous. Voici un exemple de commande (prompt) que vous pouvez utiliser :

"Génére-moi un fichier JSON qui contient une liste de 5 livres célebres. Pour chaque
livre, inclusletitre, I'auteur, |'année de publication et une courte description de 10
mots."

L'l A vavous sortir un code parfaitement formaté que vous pourrez copier-coller dans
votre application. C'est un gain de temps phénoménal pour remplir votre application
avec du contenu de test des le premier jour.

3. Les Bases de Données : Quand votre App devient Sérieuse

Le Local Storage est génial, maisil aunelimite: il nevit que sur votre ordinateur. S
vous changez de téléphone ou si vous videz votre historique, tout disparait. Pour créer
une application comme Instagram ou Airbnb, ol les données sont accessibles de



partout, il faut une Base de Données.
C'est quoi, au juste, une base de données ?

Voyez cela comme un immense entrepdt situé dans le " Cloud™ (sur un serveur
distant). Contrairement au Local Storage qui est votre carnet personnel, la base de
données est une bibliothéque municipale géante ou tout le monde (avec les bonnes
autorisations) peut consulter et stocker deslivres.

Pour un débutant, il existe des solutions appel ées BaaS (Backend as a Service)
comme Firebase ou Supabase. Elles vous permettent d'avoir une vraie base de
données sans avoir a apprendre la gestion complexe des serveurs. L'l A sait tres bien
générer le code nécessaire pour connecter votre application a ces services.

Ladifférence entre Local et Distant

» Données Locales : Rapides, gratuites, privées, mais fragiles (peuvent étre effacées
facilement).

» Données Distantes (Base de données) : Partageables entre utilisateurs, persistantes a
vie, sécurisees, mais demandent un peu plus de configuration.

4. Simuler une APl avec I'lA pour tester votre App

Avant de payer pour une base de données ou de passer des heures ala configurer, les
développeurs utilisent une technique de "sioux” : ilssimulent une API. Une APl est le
messager qui va chercher les données dans la base pour |es apporter a votre écran.

Gréce al'lA, vous pouvez créer ce qu'on appelle un Mock API (une fausse API). C'est
extrémement utile pour voir si votre design fonctionne bien avant de soccuper de la
technique pure.

Etape par étape pour simuler vos données :



1. Définissez votre besoin : "Je veux créer une application de recettes de cuisine.”

2. Demandez al'lA : "Agis en tant que développeur Backend. Génere-moi un faux jeu
de données (Mock Data) pour mon application de recettes. || me faut 3 recettes avec
titre, ingrédients (liste), temps de cuisson et une URL d'image factice.”

3. Intégrez le code : L'l A vavous donner un morceau de code JavaScript.
Demandez-lui ensuite : "Comment puis-je afficher ces données dans ma page HTML
de maniére automatique ?"

L'l A vaalors générer une boucle (souvent appelée forEach ou map) qui va parcourir
vos données et créer visuellement chaque recette sur votre écran. Vous venez de
simuler le fonctionnement d'une application professionnelle en quelques minutes !

5. Exercice Pratique : Créer une structure de données pour votre projet

Il est temps de mettre les mains ala péate. Quel que soit votre projet (gestionnaire de
budget, carnet de voyage, suivi de fitness), vous devez réfléchir a la structure de vos
données. C'est ce gu'on appelle le Schéma de données.

Comment réfléchir comme un architecte :

Ne commencez pas par coder. Prenez une feuille de papier ou ouvrez un bloc-notes et
listez les informations dont vous avez absolument besoin. Par exemple, pour une
application de "Suivi de Plantes" :

* Nom de la plante (Texte)

 Date du dernier arrosage (Date)

* Fréquence d'arrosage en jours (Nombre)

» Emplacement dans lamaison (Texte : Salon, Balcon, etc.)

* Est-elle en bonne santé ? (Vrai ou Faux)



Unefois cette liste établie, donnez-laal'l A avec ce prompt :\n
"Voici lesinformations de mon application de suivi de plantes. Peux-tu me créer un
exemple de fichier JSON avec 3 plantes fictives en respectant cette structure ?
Assure-toi que les noms des clés soient simples et en anglais (ex: 'plantName’ au lieu
de'Nom de la plante)."

Pourquoi en anglais ? Parce que c'est |e standard de l'industrie, et I'lA sera bien plus
efficace pour vous aider par la suite si vos données utilisent les termes universels du
code.

6. Le Flux de Travail Idéal avec I'lA

Pour ne pas vous perdre dans la gestion des données, suivez toujours cette méthode
de travail que les professionnels appellent le Workflow :

* Modélisation : Demandez al'lA de définir |la meilleure structure JSON pour votre
idée.

o Génération : Demandez al'lA de générer 5 a 10 exemples de données factices pour
remplir votre interface.

* Persistance : Demandez al'l A de vous écrire le code pour sauvegarder ces données
dans le Local Storage afin qu'elles ne seffacent pas.

« Affichage : Demandez al'l A de créer lafonction qui lit ces données et les
transforme en éléments HTML visibles.

En suivant ces quatre étapes, vous construisez une application solide. Vous ne vous
contentez pas de faire "joli", vous créez un systéme capable de gérer de I'information.
C'est la différence fondamental e entre un designer et un développeur.

Conclusion du Module

Vous avez franchi une étape cruciale. Vous savez maintenant gue les données sont



I'aAme de votre application. Qu'elles soient stockées temporairement dans le
L ocal Storage, structurées proprement grace au JSON, ou simulées viaune AP
générée par I'lA, elles sont ce qui rend votre outil utile et vivant.

Dans le prochain module, nous verrons comment connecter tout cela pour que votre
Interface réagisse en temps réel aux changements de données. Ne vous inquiétez pas
s tout semble encore un peu abstrait : lamagie del'lA est de pouvoir transformer ces
concepts en code fonctionnel sous vos yeux. Votre réle est de comprendre lalogique,
I'lA se charge de la syntaxe.

A retenir : Ladonnée est reine. Si vous savez comment elle est structurée, vous
pouvez construire n'importe quoi.



Chapitre 10

Design & UX : Rendrevotre App irrésistible

Module : Design & UX : Rendre votre App irrésistible

Félicitations! Vous avez dgafranchi les étapes les plus intimidantes : comprendre la
logique du code et structurer vos premieres fonctionnalités avec |'aide de
I'Intelligence Artificielle. Mais attention, une application qui fonctionne
techniquement n'est que la moitié du chemin. Pour que vos utilisateurs tombent
amoureux de votre création, celle-ci doit étre belle, intuitive et fluide. C'est ici
gu'entrent en jeu le Design d'Interface (Ul) et I'Expérience Utilisateur (UX).

Dans ce module, nous allons transformer votre brouillon fonctionnel en une
application qui semble sortir d'un studio professionnel. Ne vous inquiétez pas : vous
n'avez pas besoin d'étre un artiste. Grace al'l A, vous disposez d'un directeur artistique
personnel avos cotés pour vous guider dans chague choix visuel.

1. Comprendre la différence entre UX et Ul (Le Secret des Pros)

Avant de plonger dans les outils, clarifions deux termes que vous entendrez partout.
L'UX (User Experience), c'est ce que |'utilisateur ressent. Est-ce que I'application est
facile a comprendre ? Est-ce qu'on trouve le bouton "Valider" sans réfléchir ? L'UI
(User Interface), c'est ce que I'utilisateur voit. Est-ce que les couleurs sont
harmonieuses ? Est-ce que la police d'écriture est élégante ?

Imaginez un restaurant. L'UX, c'est larapidité du service, laclarté du menu et le
confort des chaises. L'UI, c'est |la décoration de la salle, la présentation de |'assiette et
le logo sur la devanture. Une bonne application nécessite les deux. L'lA va nous aider
asimuler le comportement d'un utilisateur pour tester votre UX et nous suggérer des
styles visuels pour votre UI.



LE CONSEIL PRO: Larégledela"Loi de Hick"

Plus vous offrez de choix a un utilisateur, plus il mettra de temps a prendre une
décision. En design, moins, c'est plus. Utilisez I'l A pour simplifier vos menus.
Demandez-Iui : "Voici les 10 fonctionnalités de mon app, comment puis-je les

regrouper en seulement 3 catégories principales pour ne pas perdre |'utilisateur

?n

2. Utiliser I'lA comme Directeur Artistique

L'un des plus grands défis pour un débutant est de choisir une palette de couleurs et des polices de caractéres qui ne
jurent pas entre elles. L'l A excelle dans ce domaine. Au lieu de choisir au hasard, utilisez des prompts (requétes) précis

pour obtenir un systéme de design cohérent.

Par exemple, si vous créez une application de méditation, demandez al'lA : "Propose-moi une palette de 5 couleurs
hexadécimal es pour une application de bien-&tre. Je veux des tons apaisants, inspirés de la nature, avec un contraste
suffisant pour lalecture." L'lA vous donnera des codes comme FOF4F8 (un bleu trés pdle pour le fond) ou 2D3436 (un

grisfoncé pour le texte).

Pour latypographie, ne vous limitez pas al'éternel Arial. Demandez al'lA des associations de polices (Pairing). Une
police avec empattement (Serif) pour les titres pour donner un cbté sérieux et une police sans empattement (Sans-serif)

pour le corps du texte afin de garantir une lisibilité maximale sur smartphone.

3. LaHiérarchie Visuelle : Guider I'adl du visiteur

Une application réussie est une application ou I'utilisateur sait immédiatement ou regarder. C'est ce qu'on appellela

hiérarchie visuelle. Pour réussir cela, nous allons jouer sur trois leviers que I'l A peut vous aider a coder :

e LaTaille: Votre bouton d'action principal (comme "Sinscrire" ou "Ajouter") doit étre plus grand que les é éments

secondaires.

« La Couleur : Utilisez une couleur vive (appelée couleur d'accent) uniquement pour les é éments sur lesquels vous

voulez quel'on clique.

* L'Espace (White Space) : C'est I'erreur numéro 1 des débutants : vouloir tout coller. Laissez respirer vos éléments. Le



vide est un outil de design puissant qui permet de séparer les idées.

Demandez avotre A : "Peux-tu réviser mon code CSS pour gjouter des marges
(padding et margin) genéreuses autour de mes cartes de contenu afin d'éviter un
aspect encombré 7' Vous verrez instantanément la différence de qualité percue.

4. Ajouter des Animations Fluides pour une sensation "Premium”

Rien ne crie plus "amateur" qu'une application ou tout est statique et rigide. Les
micro-interactions sont ces petites animations qui se produisent quand on survole un
bouton, quand on change de page ou quand on valide un formulaire. Elles donnent un
sentiment de feedback immédiat al'utilisateur.

Gréce al'lA, vous n‘avez pas besoin de maitriser les courbes de Bézier ou les calculs
complexes de trgjectoire. Demandez simplement : "Donne-moi un code CSS pour que
mes boutons aient un |éger effet de zoom (scale) et un changement de coul eur
progressif sur 0.3 seconde quand on passe la souris dessus.”

Voici quelques animations essentielles que vous devriez demander al'lA d'intégrer :
 Le Hover : Un bouton qui réagit quand on I'approche.

* Le Loading State : Une petite animation de chargement é égante pour faire patienter
I'utilisateur pendant que I'lA traite une donnée.

 L'Entrée en scéne : Faire apparaitre vos éléments de texte avec un léger fondu
(fade-in) du bas vers le haut lors du chargement de |a page.

Attention toutefois a ne pas en abuser. Une application qui bouge dans tous les sens
devient vite fatigante. L'animation doit servir la compréhension, pas seulement faire
joli.

5. L'Accessibilité (Ally) : Un Design pour tous



L'accessihilité n'est pas une option, c'est une responsabilité. Votre application doit étre
utilisable par des personnes ayant des déficiences visuelles, motrices ou cognitives.
C'est aussi un excellent moyen d'améliorer votre référencement et la qualité globale
de votre code.

L'l A peut devenir votre auditeur d'accessibilité. Copiez votre code et demandez-lui :
"Analyse ce code HTML et dis-moi Sil respecte les normes WCAG (Web Content
Accessibility Guidelines). Vérifie particuliérement les contrastes de couleurs et la
présence de balises 'at' pour lesimages.”

Les points clés a vérifier sont :

 Le Contraste : Letexte doit étre suffisamment sombre sur un fond clair (ou
inversement). Un ratio de 4.5:1 est le minimum recommandé pour |e texte normal.

» LaNavigation au clavier : Est-ce qu'on peut naviguer dans votre application
uniquement avec latouche 'Tab' ? C'est crucial pour les personnes qui ne peuvent pas
utiliser de souris.

« LaTaille du texte : Evitez les polices trop petites. Un standard de 16 pixels pour le
corps du texte est une excellente base.

6. Tester et Itérer avec I'lA

Une fois que votre design semble correct, ne vous arrétez pasla. L'lA peut smuler
desretours d'utilisateurs. VVous pouvez lui dire: "Agis comme un utilisateur qui n'est
pas du tout al'aise avec latechnologie. Regarde la structure de mon menu (fournissez
le code) et dis-moi ce qui pourrait te rendre confus."”

L'l A vous signalera peut-étre que |'icone "poubelle" n'est pas assez explicite sans
texte a cOté, ou que le bouton de retour est trop petit pour étre cliqueé facilement sur
un téléphone portable. Prenez ces retours précieusement. Le design est un processus
itératif : on crée, on teste, on échoue, on améliore.



7. Passage al'action : Les étapes pour votre projet

Pour appliquer concrétement ce module a votre projet actuel, suivez ces étapes
Précises :

« Etape 1 : Demandez al'lA de définir votre Style Guide. Couleurs primaires,
secondaires, polices et arrondis des boutons (border-radius).

» Etape 2 : Appliquez une grille de mise en page (Layout). Utilisez des systémes
comme Flexbox ou Grid (I'lA peut générer ce code pour vous) pour que vos éléments
soient parfaitement alignés.

» Etape 3 : Intégrez les micro-animations. Concentrez-vous d'abord sur les boutons et
les transitions de pages.

» Etape 4 : Faites un "Stress Test" d'accessibilité. Demandez al'l A de transformer
votre design en mode "Contraste élevé" pour voir s I'information reste lisible.

» Etape 5 : Demandez une critique finale. "Donne-moi 3 points faibles de mon design
actuel et propose des solutions techniques pour les corriger."”

En suivant ces conseils, vous passerez d'un projet qui "ressemble a un exercice de
code" aune application qui a une identité visuelle forte. N'oubliez jamais que
I'esthétique crée la confiance. Un utilisateur qui trouve votre application belle sera
beaucoup plus indulgent si un petit bug subsiste, car il sentirale soin et le
professionnalisme que vous y avez injectés.

Vous avez maintenant toutes les clés en main pour rendre votre application non
seulement fonctionnelle gréace al'lA, mais aussi véritablement irrésistible aux yeux du
monde. Le design n'est pas un don, c'est une discipline logique que I'lA vous aide a
maitriser en un temps record. A vous de jouer !



Chapitre 11

Semaine 4 : Le Grand Saut versle Web (Déploiement)

Félicitations! Vous entrez dans la phase |a plus excitante de votre apprentissage.

Durant les trois premiéres semaines de ce guide, vous avez appris a dompter les bases
du code, adialoguer avec I'Intelligence Artificielle pour structurer vos idées, et a
construire les fondations de votre application sur votre propre ordinateur. C'est une
étape colossale. Cependant, pour I'instant, votre création est comme un manuscrit
précieux enfermeé dans un tiroir : vous seul pouvez le voir. Cette Semaine 4 est dédiée
al'ouverture de cetiroir pour montrer votre travail au monde entier.

L e déploiement est |'acte de transférer votre code depuis votre machine locale vers un
serveur distant, accessible via une adresse URL (comme www.votre-app.com). Pour
un débutant, cela peut sembler intimidant, presque magique. Nous allons démystifier
tout cela ensemble. Nous allons utiliser des outils professionnels mais incroyablement
accessibles : GitHub pour sauvegarder votre code, et Netlify ou Vercel pour I'héberger
gratuitement.

Etape 1 : GitHub, votre coffre-fort et votre machine a remonter le temps

Avant de mettre votre application en ligne, vous devez apprendre a gérer votre code
avec Git et ale stocker sur GitHub. Considérez GitHub comme le "Cloud" des
développeurs. C'est |a que repose votre code source, protégeé et organise.

Pourquoi GitHub est indispensable ?

Imaginez que vous fassiez une erreur fatale dans votre code qui casse tout votre
projet. Sans GitHub, vous devriez tout recommencer ou espérer avoir fait une copie
manuelle. Avec GitHub, chaque modification est enregistrée dans un "Commit". Vous



pouvez revenir en arriere a n'importe quel moment de I'histoire de votre application.
De plus, c'est votre carte de visite : tout futur employeur ou collaborateur regardera
votre profil GitHub pour juger de votre progression.

Lacréation de votre premier "Dépdt" (Repository)

Un "dépot” est tout smplement le dossier en ligne qui contient votre projet. Voici la
marche asuivre pasapas:

» Rendez-vous sur GitHub.com et créez un compte gratuit. Choisissez un pseudo
professionnel, car il apparaitra dans vos URL s de projets.

» Une fois connecté, cliquez sur le bouton vert "New" (Nouveau) a coté de la section
"Repositories”.

« Donnez un nom avotre projet (par exemple : "ma-premiere-app-ia’"). Evitez les
espaces et |es accents.

* Laissez le projet en "Public" pour que le monde puisse admirer votre code (et pour
profiter de la gratuité totale).

» Cochez lacase "Add aREADME file" : c'est le document qui expliquera aux
visiteurs ce que fait votre application.

* Cliquez sur "Create repository".
Envoyer votre code depuis VS Code vers GitHub

Maintenant que votre coffre-fort est créé en ligne, il faut y envoyer lesfichiers qui
sont sur votre ordinateur. Si vous utilisez Visual Studio Code (VS Code), C'est tres
simple gréce al'intégration native.

Ouvrez votre projet dans VS Code. Cliquez sur I'icone " Source Control™ (e symbole
qui ressemble a un embranchement de routes sur le coté gauche). Cliquez sur



"Publish to GitHub". V'S Code va vous demander |'autorisation de se connecter a
votre compte GitHub. Une fois accepté, sélectionnez votre dépot et hop ! Vosfichiers
sont en ligne. Vous venez de réaliser votre premier "Push”.

LE CONSEIL PRO : Prenez|'habitude de "Commiter" (enregistrer) votre travail
trés souvent. Une bonne regle d'or est de faire un commit chaque fois que vous
terminez une petite fonctionnalité ou que vous corrigez un bug précis.
Accompagnez toujour s votre commit d'un message clair, par exemple : "Ajout
du bouton de contact” au lieu de simplement mettre "Mise a jour”. Celarendra
votre historique de code lisible et professionnel.

Etape 2 : Le Déploiement avec Netlify ou Vercel

Votre code est sur GitHub, c'est parfait. Mais si vous visitez |'adresse de votre dép6t
GitHub, vous ne voyez que du texte. Ce que nous voulons, c'est une page web qui
fonctionne. C'est la qu'interviennent les plateformes de PaaS (Platform as a Service)
comme Netlify ou Vercel.

Netlify vsVercel : Lequel choisir ?

Ces deux géants offrent des services similaires et une couche gratuite trés généreuse
pour les débutants.

* Netlify est souvent privilégié pour sasimplicité extréme et sa gestion intuitive des
formulaires de contact.

 Vercel est le créateur de technol ogies modernes (comme Next.js) et est réputé pour
sa rapidité foudroyante de chargement.

Pour ce guide, nous allons nous concentrer sur Netlify, car son interface est
particuliérement bienveillante pour un premier déploiement.

Laprocédure de mise en ligne "Zéro Effort"



Voici comment transformer votre code en site web en moins de 2 minutes :

» Créez un compte sur Netlify.com en utilisant votre compte GitHub pour vous
connecter (celasimplifie tout).

* Cliquez sur le bouton "Add new site" puis sur "Import an existing project”.

* Choisissez I'option GitHub. Netlify va vous demander quels dépdtsil ale droit de
voir. Sélectionnez votre projet "ma-premiere-app-ia’.

* Netlify vavous présenter une page de configuration. Pour une premiere application
simple (HTML/CSS/JS), vous n‘avez genéralement rien a modifier.

» Cliquez sur le bouton magique : "Deploy site".

A cet instant, les serveurs de Netlify lisent votre code, |e préparent et le déploient sur
des serveurs partout dans le monde. En quel ques secondes, vous verrez une URL
apparaitre (du type fancy-unicorn-123.netlify.app). Cliquez dessus : votre application
est en ligne! Vous pouvez envoyer ce lien avos amis, avotre famille, ou le partager
sur les réseaux sociaux.

L e super-pouvoir du Déploiement Continu

C'estici que lamagie opéere réellement. Imaginons que vous vouliez changer la
couleur de votretitre. Voici le nouveau flux de travail (workflow) que vous allez
adopter :

» \Vous modifiez |e code dans V'S Code sur votre ordinateur.
» VVous faites un Commit et un Push vers GitHub.

 C'est tout. Netlify détecte automatiquement que le code a changeé sur GitHub, lance
une nouvelle mise en ligne et met ajour votre site en quelques secondes. C'est ce
gu'on appelle I'intégration continue (CI/CD). Vous n'aurez plus jamais besoin de



transférer des fichiers manuellement.
Etape 3 : Personnalisation et Nom de Domaine

L'URL fournie par Netlify est fonctionnelle, mais elle n'est pas tres "professionnelle”.
Pour transformer votre projet d'étudiant en un véritable produit, vous avez deux
options pour |'adresse de votre site.

Option A : Personnaliser le sous-domaine gratuit

Netlify vous permet de changer le début de I'adresse gratuitement. Au lieu de
fancy-unicorn-123.netlify.app, vous pouvez opter pour mon-portfolio-ia.netlify.app.
Pour cela, alez dans " Site settings' > "Domain management™” > "Options" > "Edit site
name". Si le nom est disponible, il est a vous immeédiatement.

Option B : Configurer un nom de domaine personnalisé (.com, .fr, .io)

Si vous voulez une adresse comme www.votre-nom.com, il faudral'acheter. Un nom
de domaine codite généralement entre 10€ et 15€ par an. Des services comme
Namecheap, Gandi ou OV H sont parfaits pour cela

Une fois votre domaine acheté, la configuration se passe en deux étapes simples:

* Sur le site de votre vendeur de domaine : Vous devez indiquer que c'est Netlify qui
gere |'affichage. On appelle cela changer les Serveurs de Noms (DNS). Netlify vous
fournira quatre adresses (ex: dnsl.p0l.nsone.net) qu'il suffira de copier-coller chez
votre vendeur.

» Sur Netlify : Ajoutez votre nom de domaine dans la section "Domain Management".
Netlify va alors générer automatiquement un Certificat SSL.

L'importance du SSL (HTTPS)

Vous avez slrement remargue le petit cadenas vert a coté de |'adresse des sites



serieux. C'est le HTTPS. Il garantit que la connexion entre I'utilisateur et votre site est
securisee. La bonne nouvelle ? Netlify et Vercel soccupent de tout gratuitement. Dés
gue votre domaine et li€, ilsinstallent un certificat Let's Encrypt pour vous. Votre
application serainstantanément percue comme sécurisée et fiable par |es navigateurs
comme Google Chrome.

LE CONSEIL PRO : Avant de partager votre lien final, testez votre site en mode
"Navigation privée" sur votre navigateur ou sur votre téléphone portable. Cela
Vous permet de voir votre application exactement comme un utilisateur externe
la verrait, sans les fichiers en cache de votre propre ordinateur. C'est le test de
verité ultime!

Etape 4 : La Checklist de pré-lancement

Avant de crier victoire, assurez-vous gue votre application est impeccable. Passer du
local au web réserve parfois de petites surprises.

1. Vérifiez les chemins defichiers

Sur votre ordinateur, les noms de fichiers ne sont parfois pas sensibles a la casse
(majuscules/minuscules). Sur les serveursweb, ilslesont ! Si votre image sappelle
Photo.jpg et que dans votre code vous avez écrit photo.jpg, €lle ne saffichera pas sur
le web. Vérifiez bien |la cohérence des noms.

2. Nettoyez votre code

Supprimez les commentaires inutiles et les tests que vous avez faits avec I'l A qui ne
servent plus arien. Un code propre est plus rapide a charger et plus facile alire pour
ceux qui voudraient vous aider ou vous embaucher.

3. Optimisez pour le mobile

Lamajorité de vos visiteurs ouvriront probablement votre lien depuis leur
smartphone. Assurez-vous que votre mise en page ne "déborde" pas et que les



boutons sont assez grands pour étre cliqués avec un pouce. Utilisez I'lA en lui
demandant : "Rends mon code CSS 'Responsive' pour que |I'affichage soit parfait sur
mobile".

Conclusion de votre premier mois

Vousy étes. Vous avez commence avec zero connaissance, et aujourd'hui, vous avez
une application fonctionnelle, hébergée sur des serveurs professionnels, avec un
systeme de sauvegarde de pointe. Vous avez franchi la barriére que 90% des gens ne
franchissent jamais : celle de lamise en pratique reelle.

L e déploiement n'est pas lafin, c'est le véritable début. A partir de maintenant, votre
application peut évoluer chaque jour. Vous pouvez demander al'lA d'gouter de
nouvelles fonctionnalités, pousser le code sur GitHub, et voir les changements
apparaitre en direct sur votre site. Vous n'étes plus un simple spectateur de la
technologie, vous en étes un créateur.

Savourez ce moment. Regardez votre URL dans |a barre d'adresse de votre
navigateur. C'est le résultat de votre persevérance et de votre curiosité. Le monde du
code vous est désormais grand ouvert. Quelle sera votre prochaine application ?



Chapitre 12

Optimisation & Refactoring : Coder comme un Senior

Module : Optimisation & Refactoring : Coder comme un Senior

Félicitations! Si vous lisez ce module, c'est que vous avez dgjaréuss I'exploit de
créer du code qui fonctionne. C'est une étape cruciale que beaucoup n'atteignent
jamais. Cependant, dans le monde professionnel du développement, "marcher” n'est
que la premiere étape. Un code de qualité doit étre lisible, maintenable et performant.
Imaginez que votre code est une maison : pour I'instant, les murs tiennent debout et
I'électricité fonctionne, maisil y a peut-étre des cables qui pendent du plafond et les
couloirs sont tellement étroits qu'on sy perd. Ce module va vous apprendre a utiliser
I'Intelligence Artificielle pour transformer ce "chantier" en une villad'architecte, de
maniére fluide et sans douleur.

1. Comprendre le Refactoring : Faire le ménage sans tout casser

L e refactoring (ou remaniement de code) consiste a modifier la structure interne de
votre programme sans en changer le comportement externe. En d'autres termes, votre
application fera exactement la méme chose qu'avant, mais elle le fera avec un code
plus propre, plus élégant et plus robuste. Pourquoi sembéter afaire cela? Parce gu'un
code brouillon finit toujours par devenir impossible afaire évoluer. T6t ou tard, vous
voudrez gjouter une fonctionnalite et tout sécroulera comme un chateau de cartes.

L'lA est une alliée exceptionnelle pour cette tache. La ou un humain peut passer des
heures a chercher comment simplifier une fonction complexe, I'lA peut analyser la
structure logigue en quelques millisecondes et vous proposer une version epurée.

Voici les signes qui montrent que votre code a besoin d'un coup de propre :

 Larépetition : Vous avez copié et collé le méme bloc de code atrois endroits



différents (le fameux "code spaghetti").

» Lacomplexité : Une seule de vos fonctions fait 50 lignes de long et contient dix
conditions imbriquees.

« Le manque de clarté : Si vous relisez votre code deux jours apres I'avoir écrit et que
vous vous demandez "Mais qu'est-ce que j'al bien voulu faireici 7', c'est qu'il est
temps de refactoriser.

LE CONSEIL PRO : Laregle du Boy-Scout\n

Adoptez la régle d'or des développeurs seniors: "Laissez toujours le code
dans un état un peu plus propre gue celui dans lequel vous I'avez trouvé”.
Chaque fois que vous ouvrez un fichier pour corriger un petit bug, profitez-en
pour demander al'lA de simplifier une seule fonction. Petit a petit, votre
application deviendra un chef-d'cauvre de clarté.

Comment demander al'l A de refactoriser votre code ?

Pour obtenir un résultat de qualité " Senior", évitez les demandes vagues comme
"Nettoie mon code". Soyez spécifique dans votre prompt (votre commande). Voici
une structure de prompt efficace que vous pouvez copier-coller :

"Voici un bloc de code quej'ai écrit pour mafonctionnalité [Nom de la fonction].
Peux-tu le refactoriser en suivant les principes DRY (Don't Repeat Y ourself) et
SOLID ? Je souhaite que le code soit plus lisible pour un débutant, que les noms de
variables soient explicites et que lalogique soit découpée en petites fonctions
réutilisables."

2. Simplification et Nettoyage : Moins, c'est mieux

Un développeur junior se sent fier quand il écrit 100 lignes de code. Un dével oppeur
senior est fier quand il réussit afaire laméme chose en 10 lignes. Lasimplicité est la
sophistication supréme en programmation. L'l A excelle aidentifier les redondances.



Souvent, sans vous en rendre compte, vous créez des variables inutiles ou des boucles
qui consomment de lamémoire pour rien. L'l A peut vous aider a appliquer le principe
YAGNI (You Ain't Gonna Need It - Vous n'allez pas en avoir besoin). Ce principe
stipule qu'il ne faut jamais coder quelque chose "au cas ou” on en aurait besoin plus
tard. Celanefait qu'alourdir votre application.

Etapes pratiques pour simplifier votre code avec I'lA :

* [dentification des "Magic Numbers' : Demandez al'lA de remplacer les chiffres qui
apparaissent au milieu de votre code par des constantes nommées. Par exemple, au
lieu d'écrire prix * 1.20, utilisez prix * TAUX_TVA. C'est beaucoup plusfacile a
comprendre !

 Réduction des niveaux d'imbrication : Si vous avez des"if" al'intérieur de"if" a
I'intérieur de "for", demandez : "Peux-tu aplatir cette structure logique en utilisant des
clauses de garde (guard clauses) ?

* Suppression du code mort : L'l A peut repérer les variables ou les fonctions que vous
avez déclarées mais que vous n'utilisez jamais. Elles ne servent qu'a encombrer votre
esprit et votre écran.

Prenons un exemple concret. Imaginez que vous ayez une fonction qui vérifie si un
utilisateur peut accéder a une page. Votre code initial fait 15 lignes avec plein de
conditions complexes. En demandant al'lA de simplifier 1alogique booléenne, elle
pourra souvent condenser cela en une seule ligne élégante et parfaitement lisible.

C'est ladifférence entre un brouillon et un produit fini.

3. Commentaires Automatiques et Documentation : Parler avotre futur "Vous'

Le code est écrit pour étre exécuté par des machines, maisil est lu par des humains.
Le probléme, c'est que I'numain qui lira votre code dans six mois, c'est vous. Et
croyez-moi, vous aurez tout oublié de votre logique actuelle. C'est |a qu'interviennent
les commentaires et |a documentation.



Cependant, écrire de la documentation est souvent percu comme une corvée
ennuyeuse. Bonne nouvelle: I'lA adore ca! Elle peut analyser votre code et générer
des explications textuelles claires, préecises et formatées selon les standards de
I'industrie.

La stratégie pour une documentation parfaite :

Il ne sagit pas de commenter chaque ligne (ce qui serait contre-productif), mais
d'expliquer le pourquoi plutot que le comment. Voici ce que vous devez demander a
I'lA :

* Docstrings de fonctions : Pour chague fonction, demandez al'lA de générer un
en-téte qui explique ce que fait lafonction, quels parametres elle attend et ce qu'elle
renvoie. En Python, on appelle cela des Docstrings ; en JavaScript, on utilise souvent
le format JSDoc.

» Commentaires de section : Demandez al'l A de découper votre long fichier de code
en sections logiques avec des commentaires clairs (ex: // CONFIGURATION, //
LOGIQUE METIER, // GESTION DES EVENEMENTS).

« Lefichier README : C'est lavitrine de votre projet. Demandez al'lA : "A partir de
mon code, peux-tu rédiger un fichier README.md professionnel qui explique
comment installer |'application, comment I'utiliser et quelles sont ses principales
fonctionnalités 7

LE CONSEIL PRO : Letest du "Canard en plastique'\n

Avant de demander a I'l A de documenter, essayez de lui expliquer votre code
comme si elle était un enfant de 10 ans. S vous n'y arrivez pas, c'est que votre
code est trop complexe. Une fois que I'l A a genéré les commentaires, relisez-les
. Silsvous paraissent clairs, votre code est prét pour la postérité !

4. Optimisation des Performances : Booster la vitesse de votre App



Une application lente est une application que les gens abandonnent. Pour un débutant,
la performance peut sembler étre un sujet intimidant réservé aux experts en
mathématiques. En réalité, 80% des gains de performance viennent de quelques
actions simples que I'lA peut vous aider a mettre en cauvre.

L'optimisation ne consiste pas afaire courir I'ordinateur plus vite, maisalui donner
moins de travail inutile afaire.

Lestrois piliers de la vitesse pour un débutant :

A. Optimisation des images et des ressources : C'est souvent la cause numéro 1 de
lenteur. Si votre application affiche une image de 5 Mo alors qu'elle n‘'occupe qu'un
petit carré sur |'écran, vous gaspillez du temps de chargement. Demandez al'lA :
"Comment puis-je implémenter e lazy loading (chargement différé) pour mesimages
en [votre langage] ?* ou "Quels outils puis-je utiliser pour compresser mes ressources
automatiquement ?"

B. Réduction des requétes inutiles : Si votre application demande des informations a
une base de données ou aune API 50 fois par minute pour laméme information, elle
varamer. L'lA peut vous aider a mettre en place un systéme de mise en cache
(caching) ssmple. Le concept est ssimple : on garde une copie de la réponse pour ne
pas avoir alaredemander tout de suite.

C. Optimisation de l'algorithme : Parfois, une boucle al'intérieur d'une autre boucle
peut ralentir considérablement votre app si vous avez beaucoup de données. Copiez
votre fonction et demandez al'lA : "Cette fonction est lente lorsque j'ai 1000
éléments. Peux-tu optimiser sa complexité algorithmique pour larendre plus
performante 7' Souvent, I'l A remplacera une recherche fastidieuse par une méthode
beaucoup plus directe (comme |'utilisation d'un Dictionnaire ou d'un Set).

5. Mettre en pratique : Votre flux de travail "Senior" avec I'lA

Pour conclure ce module, voici la méthode étape par étape que vous devriez suivre



pour chaque nouvelle fonctionnalité gue vous développez. C'est ce flux de travail qui
vous fera progresser a une vitesse fulgurante :

» Phase de Brouillon : Codez votre fonctionnalité. Ne vous souciez pas de la beauté
du code, concentrez-vous sur le fait qu'elle réponde au besoin. Testez-la : est-ce
qu'elle marche ? Si oui, passez ala suite.

» Phase de Refactoring : Donnez votre code al'lA. Demandez-1ui : "Voici mon code
fonctionnel. Peux-tu le rendre plus propre, plus court et supprimer les répétitions 7
Analysez les changements qu'elle propose pour apprendre de ses astuces.

* Phase de Documentation : Demandez al'lA : "Ajoute des commentaires
JSDoc/Docstrings professionnel s et explique les parties complexes pour un futur
dével oppeur.”

* Phase de Performance : Demandez : "Y a-t-il un goulot d'éranglement potentiel

dans ce code ? Comment puis-je le rendre plus rapide ou plus économe en ressources
?l

 VVé&ification Finale : Testez a nouveau votre application. Le refactoring ne doit
jamais casser les fonctionnalités existantes. Si tout fonctionne, vous venez de coder
comme un senior !

N'oubliez jamais : coder est un artisanat. L'l A est votre outil le plus puissant, mais
c'est votre regard critique et votre volonté de bien faire qui transformeront un simple
script en une application professionnelle. Prenez le temps de soigner les détails, car ce
sont ces détails qui font la différence entre un amateur et un dével oppeur respecté.

b ATTENTION : Ne validez pas les yeux fermés !I\n
L'lA peut parfois "halluciner” et proposer des fonctions qui n'existent pas ou qui
changent |égerement la logique de votre app. Aprés chague optimisation suggeérée,
prenez 5 minutes pour relire le code et surtout, relancez votre application pour vérifier
que tout fonctionne toujours comme prévu. L'l A propose, I'humain dispose!



En suivant ces consells, vous alez non seulement produire des applications qui
impressionneront vos utilisateurs par leur rapidité, mais vous allez aussi construire
une base de code dont vous pourrez étre fier. Vous ne vous contentez plus de
"bidouiller" ; vous créez des systémes solides. Vous étes maintenant prét a passer a
I'étape finale du guide : le déploiement de votre application au monde entier !



Chapitre 13

Versl'Infini : Votre Roadmap apres ce premier mois

Vers!'Infini : Votre Roadmap apres ce premier mois

Félicitations! Si vous lisez ce module, ¢ est que vous avez accompli ce que 95 % des
gens n'osent jamais commencer : vous avez franchi labarriere du "zéro" pour entrer
dans e monde de la création numérique. Au cours de ce premier mois, vous avez
appris a parler a une machine, a structurer votre pensée et a collaborer avec
I'Intelligence Artificielle pour donner vie avos idées. Mais la programmation n'est
pas une destination, c'est un voyage. Ce module est votre boussole pour les six
prochains mois et au-dela

L'erreur classique du débutant est de vouloir tout apprendre d'un coup : Python, la
Data Science, le Web Design, la Cybersecurité... Le secret de laréussite reside dansla
spécialisation progressive. Maintenant que vous avez les bases, nous alons voir
comment structurer votre progression pour passer d'un débutant assisté par I'lA aun
dével oppeur capable de concevoir des systemes complexes et professionnels.

LE CONSEIL PRO : Laregle des 80/20 avec I'lA

A partir de maintenant, n'utilisez plusI'l A uniquement pour "donner la réponse".
Utilisez-la pour "expliquer le pourguoi”. Pour chaque ligne de code que I'lA
génere pour vous, imposez-vous de pouvoir |'expliquer a un enfant de 10 ans. S
Vous ne comprenez pas une fonction, demandez a I'lA : "Explique-moi ce bloc
de code ligne par ligne comme si j'étais un débutant total”. C'est ainsi que vous
transformerez I'outil en un mentor personnel infatigable.

Etape 1 : Consolider les Fondamentaux (Mois 2)

Avant de vous lancer téte baissée dans les frameworks ala mode, vous devez



renforcer vos fondations. Le premier mois vous a donné un apercu, mais le deuxieme
mois doit servir aancrer ces connaissances. Sans des bases solides en JavaScript (si
vous faites du web) ou en Python (si vous faites de la data/l A), vous serez toujours
dépendant de I'l A sans pouvoir corriger ses erreurs.

Maitriser la Logique de Programmation

La syntaxe change d'un langage al'autre, mais lalogique reste laméme. Vous devez
devenir al'aise avec:

» Les structures de données : Apprenez a manipuler des objets complexes et des
tableaux de données. Ne vous contentez pas de stocker un nom, apprenez a manipuler
une liste de 100 utilisateurs avec leurs préférences et leurs scores.

* Lesfonctions asynchrones : C'est un concept crucial. Apprenez comment un
programme peut attendre une réponse d'un serveur sans "freezer" toute I'interface.

» Lamanipulation du DOM : Si vous étes dans le web, comprenez comment
JavaScript modifie réellement le HTML et le CSS en temps réel.

Utiliser I'lA pour |le Refactoring

Prenez le code de votre premiére application (celle du mois 1) et soumettez-leal'lA
avec ce prompt : "Voici mon code de débutant. Peux-tu me montrer comment un
développeur Senior le réécrirait pour qu'il soit plus propre, plus performant et plus
lisible ? Explique chague amélioration.” C'est I'un des exercices les plus formateurs
qui soit.

Etape 2 : L'Exploration des Frameworks (Mois 3 et 4)

C'estici que les choses deviennent sérieuses. Un Framework est un ensemble d'outils
et derégles qui permettent de construire des applications beaucoup plus rapidement et
de maniére plus organisée. Au lieu de tout reconstruire a partir de zéro, vous utilisez
des composants pre-établis.



Le choix du Front-End : React ou Vue ?

L e développement "Front-End" concerne tout ce que |'utilisateur voit et touche. Deux
géants dominent le marché :

* React (créé par Meta/lFacebook) : C'est le plus populaire au monde. |1 utilise une
logique de "composants' (votre interface est un assemblage de petits blocs
réutilisables). Apprendre React, c'est Sassurer une employabilité maximale. L'l A est
extrémement douée pour coder en React car elle dispose d'une quantité colossale
d'exemples dans sa base de données.

* Vue,js: Souvent considéré comme plus élégant et plus facile a apprendre pour les
débutants. Sa documentation est exemplaire. Si vous trouvez la syntaxe de React trop
déroutante, V ue est une alternative fantastique qui vous permettra de construire des
interfaces professionnelles trés rapidement.

Pourquoi utiliser un Framework ?

I maginons gque vous construisiez une maison. Sans framework, vous devez fabriquer
chague brique, mélanger votre propre ciment et forger vos propres clous. Avec un
framework comme React ou Vue, vous recevez des murs préfabriqués, des fenétres
standardisées et un plan d'architecte éprouvé. Vous vous concentrez sur le design et
les fonctionnalités uniques de votre maison, pas sur lafabrication des briques.

Lerdledel'lA dans |'apprentissage d'un Framework

Apprendre un framework peut étre intimidant a cause de la"configuration” initiale.
Utilisez I'l A pour générer la structure de base. Demandez : "Crée-moi une structure
de projet React simple avec une barre de navigation et une page d'accueil utilisant
Tailwind CSS". Observez comment les fichiers sont organisés. C'est cette architecture
gue vous devez apprendre a maitriser.

Etape 3 : Construire un Portfolio de Projets |mpressionnants



Le diplédme importe peu dans le dével oppement moderne ; ce qui compte, c'est ce que
vous avez réellement construit. Votre portfolio est votre véritable CV. Grace al'lA,
Vous pouvez réaliser en quelques semaines des projets qui demandaient autrefois des
mois de travail.

Projet 1 : Le Dashboard Personnel (Niveau Intermédiaire)

Créez une application qui centralise des données qui vous intéressent. Par exemple :
une application météo qui donne aussi les prix des cryptomonnaies et votre liste de
taches.

Ce gue celadémontre : Votre capacité a vous connecter a des APIs (sources de
données externes) et a afficher des informations de maniere dynamique.

Projet 2 : L'App de Gestion de Contenu (Niveau Avancé)

Créez un clone simplifié de plateformes comme "Notion" ou un blog personnel ou
I'on peut gjouter, modifier et supprimer des articles.
Ce gque celadémontre : Votre maitrise du CRUD (Create, Read, Update, Delete), qui
est |a base de 90 % deslogiciels professionnels.

Projet 3 : L'Outil boosté par I'lA

Utilisez I'API dOpenAl (ChatGPT) pour créer votre propre outil spécialisé. Par
exemple : une application qui génere des recettes de cuisine a partir d'une photo des
ingrédients restant dans votre frigo.

Ce gque celadémontre : Que vous savez intégrer I'intelligence artificielle au coaur d'un
produit, une compétence extrémement recherchée aujourd'hui.



LE CONSEIL PRO : Documentez votre apprentissage

Ne postez pasjuste le lien de votre projet. Sur votre portfolio, expliquez les défis
gue vous avez rencontrés. Dites : "J'ai blogué sur tel probléme de base de
données, j'ai utilisé I'l A pour explorer trois solutions différentes, et j'ai choisi
celle-ci pour telleraison." Lesrecruteurs et clients achétent votre capacité de

raisonnement, pas seulement votre code.

Etape 4 : Le Passage au Professionnalisme (Mois 5 et 6)

Pour passer du stade d'amateur éclairé a celui de développeur crédible, vous devez adopter les outils des professionnels.

Git et GitHub : Votre machine aremonter le temps

Git est un systéme qui enregistre chaque modification de votre code. Si vous faites une erreur fatale, vous pouvez
revenir en arriere d'un simple clic. GitHub est la plateforme ou vous stockez ce code en ligne. C'est |e "réseau social"
des développeurs.

Action concréte : Prenez I'habitude de "pusher” (envoyer) votre code sur GitHub tous les jours. Une activité réguliére

sur votre profil GitHub est le meilleur signal que vous pouvez envoyer a un employeur.

Le Clean Code et les Tests

Un développeur professionnel écrit du code pour les humains, pas seulement pour les machines. Utilisez I'IA pour
apprendre les Design Patterns (modél es de conception). Demandez al'l A : "Peux-tu me montrer comment écrire des
tests unitaires pour cette fonction ?'. Apprendre atester son code, c'est garantir qu'il ne cassera pas au moindre

changement.

Etape 5 : Spécialisation et Veille Technologique

Le monde du code bouge vite. L'l A bouge encore plus vite. Pour ne pas étre dépassé, vous devez mettre en place une

routine de veille.

Choisir saniche

Aprés 6 mois, vous commencerez a sentir ce que vous préférez .



 Le Front-End : Vous aimez le design, I'expérience utilisateur, le visuel.

» Le Back-End : Vous aimez lalogique pure, les bases de données, la sécurité,
I'architecture invisible.

o Le Full-Stack : Vous aimez toucher atout et étre capable de construire une
applicationde A aZ.

» Le No-Code/ Low-Code : Vous utilisez I'lA et des outils comme Bubble ou
FlutterFlow pour construire des apps encore plus vite.

Comment rester ajour avec I'lA ?

Ne vous contentez pas de ChatGPT. Explorez des outils comme GitHub Copilot ou
Cursor. Cursor est un éditeur de code qui integre I'lA nativement. Il ne se contente
pas de suggérer du code, il comprend I'intégralité de votre projet. Apprendre a utiliser
ces"|A-Native IDE" est sans doute la compétence la plus rentable de 2024 et 2025.

Conclusion : La Mentalité du "Permanent Beta

L e voyage que vous avez entame il y aun mois n'a pas de fin réelle. Dans le domaine
du code, on est toujours un peu débutant car il y atoujours une nouvelle technologie a
apprendre. C'est ce qui rend ce métier passionnant.

N'ayez pas peur del'lA. Elle ne remplacera pas | es développeurs, mais les
développeurs qui utilisent I'lA remplaceront ceux qui ne l'utilisent pas. Vous avez
mai ntenant toutes les cartes en main pour transformer cette premiére étincelle en une
carriere solide ou en une entreprise florissante.

Votre prochaine étape immédiate : Choisissez une idée de projet qui vous tient a coaur,
ouvrez votre éditeur de code, connectez-vous avotre | A préférée, et écrivez la
premiére ligne. Le reste appartient al'infini.



FIN

Merci d'avoir [u " Apprendre a coder avec I'lA : De zé&ro a votre premiere App en 1 mois’
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