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Preface

Il est fantastique de constater la multiplicité et la diversité des projets qui
ont vu le jour depuis la sortie du premier Raspberry Pi. Cela me rappelle
la créativité des années 1980 lorsque les ordinateurs de nombreux
utilisateurs n'avaient pas de vis sur le boitier (quand ils en avaient un...)
et que U'on voyait bien souvent en sortir des cables, des nappes et des
circuits imprimeés recouverts de composants grossierement soudés.
L'esprit d’expérimentation régnait et on voulait modifier et améliorer les
choses pour pouvoir accomplir des taches spéciales ou peu courantes que
Uordinateur de base ne savait pas faire (ou tout du moins ne pouvait pas
réaliser assez rapidement). Cet état d’esprit eut un effet bénéfique car les
ordinateurs devinrent des objets familiers dont on se mit a comprendre le
fonctionnement.

En ce qui me concerne, Uhistoire du Raspberry Pi a commencé en 2003,
quand j'ai remarqué une forte diminution du nombre de candidats diplomés
pour les emplois de la société dont je suis le PDG, Frontier Developments.
En fait, le probleme était plus général, notamment pour les universités
proposant des cursus d’informatique dont les effectifs avaient chuté
drastiquement. Toute la question était de connaitre les raisons d'un tel
phénomene.

Dans ma société, nous concevions des jeux pour Sony, Aardman Animations
et Atari, et l'une des questions que nous posions aux membres des groupes
de test était de savoir quelle était la matiére qu’ils détestaient le plus

a l'école. De maniére assez étonnante, la réponse qui revenait le plus
souvent était les TIC (technologies de linformation et de la communication),
une nouvelle discipline dans les écoles anglaises qui avait remplacé



Preface

linformatique. Alors qu’en informatique, on étudiait la robotique, la soudure
et toutes les choses formidables que vous trouverez dans cet ouvrage, les
TIC étaient basées principalement sur l'enseignement de compétences
bureautiques non techniques qui paraissaient mortellement ennuyeuses.

Ce probleme ayant été identifié, une part importante de la solution consistait
a trouver un moyen d’enseigner linformatique au grand public. Le Raspberry
Pi a été créé par un groupe de six personnes venant de U'Université de
Cambridge et du monde de lindustrie, qui abordaient le probleme avec des
approches légerement différentes, mais qui partageaient un méme objectif.
Depuis son lancement, nous avons vendu plus de douze millions de Raspberry
Pi, linformatique est de nouveau enseignée dans les écoles anglaises et la
programmation est redevenue a la mode.

Il est formidable de voir 'émerveillement des enfants et des adultes quand

ils ont créé quelque chose. Il y a eu beaucoup de grands projets, qu'ils soient
personnels ou réalisés au sein de clubs, dont certains s’exécutent a bord de ISS
(Station spatiale internationale). Ces projets procurent de la confiance a leurs
créateurs, faisant ainsi reculer la technophobie qui laisse place a une ambition
encore plus grande.

En parcourant cet ouvrage, il est extraordinaire de voir les choses que les gens
ont créées avec un Pi, et j'espere que vous trouverez dans ces pages linspiration
pour réaliser vous-méme des objets aussi étonnants.

David Braben OBE FREng
Co-fondateur de la Fondation Raspberry Pi
PDG de Frontier Developments



Introduction

Aujourd’hui, on utilise de nombreuses technologies pour comprendre le monde
qui nous entoure et s’y connecter : ordinateurs, smartphones et autres objets
connectés. Cependant, bien que lU'on sache utiliser la technologie qui nous
simplifie la vie, la plupart d’entre nous ne savent pas comment réaliser ces
objets ni créer les programmes qui les contrdlent. En d’autres termes, nous
savons tous lire, mais nous ne savons pas tous écrire.

Le Raspberry Pi a completement changé la donne. Ce petit ordinateur est non
seulement bon marché, flexible et accessible, mais il est aussi pris en charge
par une communauté mondiale de passionnés qui partage ses idées, ses
expériences et ses compétences. Pour les enfants et les adultes, quel que soit
leur niveau, c’est la plateforme idéale pour apprendre l'électronique, lingénierie
et la programmation.

En commencant avec un projet simple, vous constaterez rapidement que
n'importe qui peut maitriser la technologie. Le Raspberry Pi va vous pousser
dans la bonne direction, vous aider quand vous releverez des défis plus com-
plexes et, sivous le souhaitez, vous confrontera a des technologies de pointe. Un
Raspberry Pi est bien plus qu'un outil d'initiation et vous verrez dans les pages
de ce livre une palette de projets Pi qui varient du plus simple au plus ambitieux.

Travailler avec un Pi accroit vos possibilités, vos connaissances et méme votre
confiance en vous quand vous tentez de créer des choses dont vous pensez
qu’elles dépassent vos limites. Nous avons écrit ce livre en ayant cela a Uesprit,
pour vous donner de linspiration et vous aider a devenir un expert du Raspberry
Pi. Nous espérons que vous prendrez du plaisir a apprendre tout ce qu'il est
possible de faire avec ce minuscule ordinateur. Et noubliez pas qu’iln'y a
aucune raison de ne pas maitriser la technologie que l'on utilise !

Kirsten & Will
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Histoire du Raspberry Pi

Bien que le premier Raspberry Pi soit sorti en 2012, son histoire a

commencé en 1981, quand le monde était sur le point de basculer dans

la révolution du micro-ordinateur.

Au début des années 1980, la BBC, la

télévision publique anglaise, lanca le projet
BBC Computer Literacy, qui a engendré le
développement de l'ordinateur BBC Micro.
Subventionnée pour moitié par le gouvernement
britannique, cette plateforme a rapidement
trouvé sa place dans les écoles, ce qui a favorisé
quelques années plus tard 'émergence d'une
génération de développeurs et d’ingénieurs en
informatique.

Malheureusement, cette embellie ne dura pas.
Au tournant du XXI¢ siécle, un de ces premiers
ingénieurs formés sur le Micro de la BBC,

Eben Upton, remarqua un déclin important

du nombre de candidats pour les études
d’informatique, ainsi qu'une baisse de leur
qualité. Alors que les étudiants savaient faire
fonctionner les applications, ils ne savaient plus
programmer. Upton sentit que cela annoncait
une crise dans lindustrie de la technologie
anglaise : la maitrise de la programmation était
en train de disparaitre.

Upton était convaincu que le meilleur moyen
d'augmenter le nombre de programmeurs (et
par conséquent la créativité logicielle dans le
futur] était d'éduquer les enfants deés le plus
jeune age en leur mettant dans les mains un
ordinateur. En fait, il avait besoin de réinventer
le Micro de la BBC du XXI° siecle.

Cette tache ne pouvait pas cependant

étre accomplie seul et pendant six ans, il
travailla avec des collégues, des passionnés
d’informatique et des enseignants pour créer
une plateforme qui répondrait a des critéres
techniques et philosophiques.

Son équipe, composée de David Braben, Jack
Lang, Pete Lomas, Alan Mycroft, et Robert
Mullins, avait le sentiment que le numérique
allait dans une direction qui encourageait plus
la consommation que la création. Ils sentaient
qu'ils avaient besoin de rééquilibrer les choses
et d’aider la génération suivante a devenir

des makers en leur permettant de créer leurs
propres technologies.

Le micro-ordinateur dont ils avaient

besoin devrait combiner un bas co(t a des
performances élevées. Il devait étre petit,
avoir un processeur vidéo, afficher de la 3D,
posséder une interface clavier, un systeme

de fichiers sur carte SD et pouvoir accueillir
d'autres périphériques. Au fil du temps, l'équipe
se rendit compte que l'ordinateur aurait aussi
besoin de langages de programmation et
d’une série de logiciels libres qui le rendraient
accessible, transdisciplinaire et attrayant pour
les enfants.

Quand l'équipe de développement réfléchissait
a un nom pour sa nouvelle plateforme,
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Moins de 3 mois apres
son lancement, 4000
Raspberry Pi étaient
produits chaque

jour pour satisfaire
la demande.

«Raspberry» fut

proposé [suivant en cela

une tradition d’ordinateurs a
succeés dont le nom était basé sur
un fruit). Comme la machine devait faire
tourner le langage Python, on rallongea le

nom en «Raspberry Pi». Le nom choisi, la
Fondation Raspberry Pi fut créée en 2009, cette
organisation caritative se chargeant de produire
et de fournir des nano-ordinateurs bon marché.
En 2012, la premiere version du Pi était préte et
les modeles A et B furent lancés en hommage
aux modeles originaux du Micro de la BBC.

En dépit d'un grand intérét du public des
makers pour ce projet, l'équipe n'avait pas des
objectifs tres ambitieux pour les premieres
ventes commerciales. Ses prévisions étaient
fausses car les 10 000 premiéres cartes furent
vendues en quelques minutes et suivies par des
centaines de milliers de précommandes.

En mai 2012, trois mois aprés son lancement,
20 000 Raspberry Pi avaient été livrés. En moins
de cing ans, les ventes ont atteint la dizaine

de millions d'unités, et elles continuent a
grimper au fur et @ mesure que les nouvelles

génératiovns d'écoliers commencent a ;:;thzze riiiizsspzzi’;ylzi
explorer l'une des plus extraordinaires sagas modeste Micro de la BBC du
informatiques du XXI¢ siecle. début des années 1980.
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Equipement

Raspberry Pi

Depuis son lancement en 2012, ily a eu
plusieurs modeles de Raspberry Pi, notamment
le Model A (et A+), le Model B (et B+), et le
Raspberry Pi 2. Les makers vedettes de ce livre
ont utilisé une grande variété de modeles pour
leurs projets et la bonne nouvelle est qu'ils sont
souvent interchangeables.

Aujourd’hui, la plupart des gens utilisent le
Raspberry Pi 3, qui a été lancé en 2016. Il est
facile a utiliser, bon marché, et compatible
avec le Pi 1 et le Pi 2. A la différence de ses
prédécesseurs, il integre également une
connexion Wi-Fi et Bluetooth.

Depuis leur lancement en 2012, les
cartes des différents modeles de Pi
ont beaucoup évolué.

1 Raspberry Pi Model B (2012)

2 Raspberry Pi Model A+ (2014)

3 Raspberry Pi Model B+ (2014)

4 Rasberry Pi 2 Model B (2015)

5 Raspberry Pi Zero ver. 1.3 (2015)
6 Raspberry Pi 3 model B (2016)

7 Raspberry Pi Zero W (2017)

Si la taille et la consommation sont des
éléments importants de votre projet, vous
pouvez vous orienter vers un Pi Zero. Il s'agit
en fait d'une version réduite du Pi normal qui a
perdu quelques possibilités de connexion et un
peu de performance.

Sa petite taille facilite cependant son insertion
dans des projets ou la place manque (comme
dans le projet de console de jeux portable

des pages 86-89). Le dernier modele de Pi
Zero (le Pi Zero W, lancé en 2017) ajoute une
connectivité Wi-Fi et Bluetooth, ce qui en fait le
Pi Zero le plus polyvalent a ce jour.





