4 Décembre 2024

Journée des professeurs de SNT-NSI

Programmation Orientée
Objet

Présentation de situations en classe

Echanges




Issu du programme de NSI en Terminale

Contenus : Vocabulaire de la programmation obijet :
classes, attributs, méthodes, objets.

Programmation Orientée
» . T , , Objet
Capacités attendues :  Ecrire la définition d’'une classe. Accéder aux [ W

attributs et méthodes d’'une classe.

Commentaires :  On n’aborde pas ici tous les aspects de la
programmation objet comme le
polymorphisme et I'héritage.



Aot - Rentrée : Fondamentaux lere

Septembre : POO

Projet « SpeedRun »

Projet « RPG » : Gestion Personnage

Exercices

Autres
points :

récursivité...

Devoirs

S Octobre : Piles / Files

| Projet « RPG » : Sauvegarde de donnée

I Novembre : Graphes

| Projet « RPG » : Compétences personnage
Bac Blanc NSI

Décembre ; Base de données

Janvier : Arbres

@

O

Programmation Orientée

Objet

Présentation de
situations en classe

Planification :



Didactique — Partie 1 — Les bases

Capacités attendues :

Ecrire la définition
d’'une classe.

Sous forme de schéma

En langage Python

Structures de données FICHE EXERC ICES

Programmation Orientée Objet (POQ)

ETABLISSEMENT |Baisigly Potier TERMINALE - NS| ANNEE SCOLAIRE

20242025

(1) Trés insuffisant (2) Insuffisant (3) Satisfaisant (4) Trés satisfaisant

Vocabulaire de la
programmation
objet : classes,
attributs, méthodes,
objets.

Ecrire la définition d'une classe. Accéder aux attributs et
méthodes d'une classe.

Exercice 3{: Théme Transports
Représenter sous forme de schéma une classe Vehicule avec :

1. Les attributs suivants :
* Type vehicule
* nombre_de_places
o imal
2. Les méthodes suivantes :
. init___(constructeur)
+ afficherVehicule (méthode)
Etapes :

1. Définir la classe Vehicule avec un constructeur qui initialise les attributs
type_vehicule, nombre de places,etvitesse maximale.

2. Créer une instance de la classe avec des valeurs de ton choix.

3. Affiche les attributs de l'objet créé.

Sortie attendue :
Type de véhicule : Voiture

Nombre de places : 5
Vitesse maximale : 188 km/h

Programmation Orientée
Objet

Présentation de

situations en classe




Didactique — Partie 2 — Mise en situation

Capacités attendues :

Accéder aux attributs et
méthodes d’'une classe.

Mini Projet « SpeedRun »

Speed Run Vidéo

Structures de données

FICHE TP

Programmation objet

ETABLISSEMENT |[Egisjgly Potier

TERMINALE - N5
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Compétences du BQ NSI attendues :

(1) Trés insuffisant (2) Insuffisant (3) Satisfaisant (4) Trés satisfaisant 1

Vocabulaire de la
programmation
objet : classes,
attributs. méthodes.
objets

Ecrire |a définition d'une classe. Accéder aux attributs et
méthodes d'une classe

Consignes :

Consigne pour la Réalisation du Jeu "Speed Run" avec Programmation Orientée

Objet (POQ).

Structures de données

FICHE TP

"Speed Bun" en Python en utilisant la

avec la librairie Tkinter fourni

t éviter des obstacles (barriéres) descendant
st d'éviter les obstacles et de cumuler des

Programmation objet

siture entre en collision avec une barrigre, et

ETABLISSEMENT |Bajsialy Potier TERMINALE - NSJ |ANNEE SCOLAIRE  2024/2025

400xB00 pixels et y intégrer un apyas pour afficher les éléments du jeu
Structure du code :

+ Une structure de base gue vous pouvez suivre pour organiser votre
code est fournit en fichier annexe gy

Etapes de Réalisation @

Niveau 1 =
* Conception des Classes

+ Classe SpeedRunGame : Cette classe gére I'ensemnble dujeu. Elle
s'occupe de l'initialisation de la fenetre de jeu. du gapyas. de la
gestion du score, du démarrage et de [a fin du jeu. ainsi que de la
gestion des événements.

+ Classe €ar - Cette classe représente la voiture contralée par le
joueur. Elle gére le déplacement de la voiture en fonction des
entrées utilisateur.

+ Classe Obstacle - Cette classe représente les obstacles (barrigres)
qui apparaissent sur la route. Elle gére leur création, leur
déplacement, et |z vérification des collisions avec la voiture

Niveau 2 :
* Création et Gestion de la Voiture
« La classe Car doit charger une image de voiture et gérer son
positionnement initial en bas de I'écran
+ Implémentez des méthodes pour déplacer la voiture a gauche. a
droite. en haut. et en bas, en réponse aux touches directionnelles
du clavier.
Création et Gestion des Obstacles
 La classe Obstacle doit charger une image de barriére et gérer leur
apparition aléatoire en haut de I'écran
« Implémentez des méthodes pour déplacer les obstacles de haut en
bas de I'écran

Niveau 3 :

Création et Gestion des Obstacles
- La classe SpeedRun@ame doit gérer la création périodique des
obstacles et vérifier les collisions avec la voiture
Gestion du Score et de la Fin de Jeu
« Le score doit &tre mis & jour chague fois qu'un obstacle est évité
avec succés
+ Implémentez une méthode dans SpeedRunGame pour détecter la

de

le|

es carpng (voiture) et barmerpng (barriére) dans

votre script Python.
ojet nécessite Python avec la librairie Tkinter
professeur.

n projet en utilisant la PQQ en Python
égraticn d'éléments graphiques avec Tkinter
ation de |a gestion des événements et des

< pour organiser les fonctionnalités de votre |

eu.

i - Assurez-vous que les événements clavier sont

méthodes de déplacement de la voiture
que chagque classe ait une responsabl

e Graphique.
# doit initialiser une fenétre Tkinter de taille

té claire et

B/

Programmation Orientée
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Présentation de

situations en classe



Vidéo SpeedRun.mp4

Didactique — Partie 3 —

Consolidation par Répétition

Capacités attendues :

Structures de données

Programmation Orient¢

ETABLISSEMENT [Eqisiely Petier

Ecrire la
défl n Itlon d’u ne Exercice 4 : Gestion de
classe. Schéma:

Un wéhicule a une vitesse et une

Accéder aux e g s
attributs et Créez e clase Vohicule sn

* Un atribur prive _yite:
* Une méthode get_wite

méthodes d’'une | it
classe. S

REPELItioNS iy

T Selr. vitesse = o
def get_vitesse(self):
return self._vites

Structures de données

FICHE EXERCICES

Programmation Orientée Objet (POO)

ETABLISSEMENT |Bgisioly Potier
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# 28

Exercice 5 : Gestion des comptes bancaires (Méthodes spéciales)
Schéma :
Un compte bancaire posséde un solde et permet des dépdts et des retraits.

» Une méthode retirer pour retirer une somme (verifiez que le solde reste positif).
* Une méthode spéciale __str__ pour afficher le solde acmel sous forme de chaine.

Testez en déposant 200€, retirant S0€, puis affichez le solde.

Exemple :
slaw SomptsBancalle:
ef __inif_ (self):
self.solde = 0

def deposer{self, montant):
self.zolde += montant
def retirer(self, montant):
if montant == self.solde:
self.solde -= montant

sleg:
print{"Fonds insuffisants.”)

def _str_ (self):
o "r:é’:fs'ﬁénrrf“solde actuel: [zelf.soldele”

# Exemple d'utilisation
compte = Comptegancaire()

compte. depaser(200)
compte.retirer(se)
print(compte) # "Solde actuel: 150€"

@ Oo

@ -
Ne .
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BACCALAUREAT
SESSION 2025

Epreuve de I'enseignement de spécialité

NUMERIQUE et SCIENCES
INFORMATIQUES

Partie pratique « blanche »
Lycée BoisjolyPotier
Classe Terminale de la voie générale
Sujet n°2

DUREE DE L'EPREUVE © 1h30
Le sujet comporte 3 pages numérotées de 1/3a3/3
Dés que le sujet vous est remis, assurez-vous qu'il est complet.

Le candioat doit traiter tous les exercices.

NSLBP_2024 03 21_14 09

(1) Trés insuffisant (2) Insuffisant (3) Satisfaisant (4] Tré

(2uto évaluation)

catesa

Ls partie pratique comportera 4 exercices (2 exercices
permettant de valid

Madalite:

(Auto avaluation) |-

Ia condition sst wsie. Si

une liste des 52
surs szoissance: sn

Evaluation des acquis

Pratique

Analyses des attendus et

des difficultés rencontrés

Structures de données EVALUATION
Programmatian Orientée Objet (POO)

ETABLISSEMENT [Baimaly Poter TEAMINALE 1 JNEE SCOLARE___ Pozezezy
Question 5 (2 poiats)
‘- OOUAL. Ajsuiez e fea) poss indiq
e prodt e balogiqoe.

» Tnstanciez un objet de cette classe pour un produt "PORMe", pex 1., avee bio=True
» Affichez ses Informations ccenplétes (nem, prtx, bio).

Question 6 (3 pains) :
ke thime Gestion de vehicaks, modifiez la classe YShCULe pour sjouter ume métsode
ralentar qui réduntba vitesse de 5 kv (sans descendre en dessous de 0),
/ Affichezla

Programmation Orientée
[ Objet

Structures de données EVALUATION
Programmation Orientée Objet (PQQ) 7 a
T o o T - T Présentation de
Question 9 (2 points) : o e
Repen o G s situations en classe
“Martin", "purand".
et
Question 10 (2 points) :
. - surtaee
VR
5/5



BACCALAUREAT
SESSION 2025

Epreuve de I'enseignement de spécialité

NUMERIQUE et SCIENCES
INFORMATIQUES
Partie pratique « blanche »
Lycée BoisjolyPotier
Classe Terminale de la voie générale
Sujet n°2

DUREE DE L'EPREUVE © 1h30
Le sujet comporte 3 pages numérotées de 1/3a3/3
Dés que le sujet vous est remis, assurez-vous qu'il est complet.
Le candidat doit raier fous les exercices.

NSLBP_2024 03 21_14 09

(1) Trés insuffisant (2) Insuffisant (3) Satisfaisant (4] Tre 1[2]5]4] catesa
:“;f“:“‘fs & Lo parti protiaue comportera 4 exercices (2 exercices s

Evaluation des acquis

e alstion) |2 =xercices permatiant de valider les compatances de programmations)

L= partie prafique consiste an |= r2olution de dmux exercices zur
ordinateur. chacun étant noté sur 10 points.
Le candidat et dvalu sur la base d'un dislegus avec un profeszaur-
<reminateu:

exercice consiste & pro
< ickement s pro

iodsii
(Auto valustion) rammar un algarithme figura

gramme ne presentant pas e diffculis Dir\\cuhem

Pour ls econd sxercice, un programme st fourni au candidat. Cs Y
exercice ne demante pas & ture compiéte dfun programme. mais .
o ez competances

des secuperer coutesz(sels)

e 1tassribus consenu avec une lisse des 52
LIITILEIILUSN ERLALTL
CommeriSuns par pigue, pais chur, cezeess ev sk fie.

ezez_casze(sell, pes):

e qui se trewe L la position pes

erer_caria(o)
alest () A\
- recuperez_couleur()

perer_sarce (52)
Y parameies o malide

sserciontrror

Ia condition sst wsie. Si

Pratique

Analyses des attendus et

des difficultés rencontrés

Structures de données

EVALUATION

Programmation Orientée Objet (POO)

ETABLISSEMENT [Baimaly Poter TERMINALE 15 ANNEE ScOLARE____ pozeaozs]
Mn!l?wlll
0auIt. Ajoutes o ndi
e prodiat st bclogigoe.

» Tnstanciez un objet de cette classe pour un produt "PORMe", pex 1., avee bio=True
» Affichez ses Informations ccenplétes (nem, prtx, bio).

Question 6 (3 points) :
kwmtmmuw«wywwwum
ralent.r qui édur a viesse de 5 km (sans descendre e

Aﬁx)m.

Objet

Présentation de

Structures de données

EVALUATION

Programmation Orientée Objet (EQQ)

[EFABLISSEMENT [Bgisialy Potier TERMINALE - j51 [ANNEE SCOLARE [2024/2025,

Question 9 (2 points) :
Reprenant le théme Gestion des étudiants, zjoutez une méthode Changer, N dans Iz classe
Etudiant pour modifier dynamiquement le nom d'un éoudiant

- Instanciez un émdiant avec le nom "Mar tin", puis modifiez son nomen "Durand"

- Affichez lancien et le nouveau nom.

Question 10 (2 points) :
Défi lasse abstraite FOrme ét rfi
Créez deus classes filles ReCtang Le et Cercle qui implémentent cette méthods.

+ Testez en créant un rectangle de dimensions 5x3 et un cercle de rayon 2.

+ Affichez leurs surfaces respectives.

Programmation Orientée

situations en classe



Projet transverse : Jeu type « RPG »

Utilisation des acquis

e : dans un projet « type .
Objectif pedagogique i : o
: Programmation Orientée

Objet

\ Travail en groupe de

4/5 éleves

Présentation de
situations en classe

Mise en autonomie

Speed Run Vidéo



Vidéo SpeedRun.mp4
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