

















Démarche de projet

Un enseignement d’informatique ne saurait se réduire & une présentation de concepts ou de
méthodes sans permettre aux €léves de se les approprier en développant des projets.

Un quart au moins de I'horaire total de la spécialité est réservé a la conception et a
I'élaboration de projets conduits par les éléves.

Les projets réalisés par les éleves, sous la conduite du professeur, constituent un
apprentissage fondamental tant pour I'appropriation des concepts informatiques que pour
I'acquisition de compétences. En classe de premiére comme en classe terminale, ils peuvent
porter sur des problématiques issues d'autres disciplines et ont essentiellement pour but
d’'imaginer des solutions répondant & un probléme ; dans la mesure du possible, il convient
de laisser le choix du théme du projet aux éléves. Il peut s’agir d’'un approfondissement
théorique des concepts étudiés en commun, d’'une application a d’autres disciplines telle
gu’une simulation d’expérience, d’exploitation de modules liés a l'intelligence artificielle et en
particulier & I'apprentissage automatique, d’'un travail sur des données socioéconomiques,
du développement d'un logiciel de lexicographie, d'un projet autour d’'un objet connecté ou
d’'un robot, de la conception d’'une bibliothéque implémentant une structure de données
complexe, d’'un probléme de traitement d'image ou de son, d'une application mobile, par
exemple de réalité virtuelle ou augmentée, du développement d'un site Web associé a
I'utilisation d’'une base de données, de la réalisation d'un interpréteur d’'un mini-langage, de
la recherche d'itinéraire sur une carte (algorithme A*), d’'un programme de jeu de stratégie,
etc.

La conduite d'un projet inclut des points d’étape pour faire un bilan avec le professeur,
valider des éléments, contrdler 'avancement du projet ou en adapter les objectifs, voire le
redéfinir partiellement, afin de maintenir la motivation des éléves.

Les professeurs veillent a ce que les projets restent d'une ambition raisonnable afin de leur
permettre d’aboutir.

Document 8 — Extrait programme de terminale NSI

Document 9 — Exercice proposé a des éléves de terminale en spécialité NSI

Document 10 — Extrait programme de terminale NSI (théme "Algorithmique")
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Document 11 — Extrait d’une copie d’éléve
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Document 12 —

Structures de données

L'écriture sur des exemples simples de plusieurs implémentations d'une méme structure de
donnees permet de faire emerger les notions d'interface et d'implémentation, ou encore de
structure de données abstraite.
Le paradigme de la programmation objet peut &tre utilisé pour réaliser des implémentations
effectives des structures de données, méme si ce n'est pas la seule fagon de proceder.

Le lien est etabli avec la notion de modularité qui figure dans la rubrique « langages et
programmation » en mettant en évidence lintérét d'utiliser des bibliothéques ou des API
(Application Programming Interface).

Contenus

Capacités attendues

Commentaires

Structures de données,
interface et
implémentation.

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

Spécifier une structure de
données par son interface.
Distinguer interface et
implémentation.

Ecrire plusieurs implémentations
d'une méme structure de
données.

Ecrire la définition d'une classe.
Acceder aux attributs et
meéthodes d'une classe.

L'abstraction des structures de
données est introduite aprés
plusieurs implémentations d'une
structure simple comme la file
(avec un tableau ou avec deux

piles).

On n'aborde pas ici tous les
aspects de la programmation
objet comme le polymorphisme et
I'néritage.

Listes, piles, files :
structures linéaires.
Dictionnaires, index et
clé.

Distinguer des structures par le
jeu des méthodes qui les
caractérisent.

Choisir une structure de
données adaptée a la situation a
modéliser.

Distinguer la recherche d'une
valeur dans une liste et dans un
dictionnaire.

On distingue les modes FIFO (first
in first out) et LIFO (last in first
out) des piles et des files.

Arbres : structures
hierarchiques.
Arbres binaires :
nceuds, racines,
feuilles,

sous-arbres gauches,
sous-arbres droits.

|dentifier des situations
necessitant une structure de
données arborescente.
Evaluer quelques mesures des
arbres binaires (taille,
encadrement de la hauteur,
etc.).

On fait le lien avec la rubrique
« algorithmique ».

Graphes : structures
relationnelles.
Sommets, arcs, arétes,
graphes orientés ou
non orientés.

Modéliser des situations sous
forme de graphes.

Ecrire les implémentations
correspondantes d'un graphe :
matrice d'adjacence, liste de
successeurs/de prédecesseurs.
Passer d'une représentation a
une autre.

On s'appuie sur des exemples
comme le réseau routier, le
réseau électrique, Internet, les
réseaux sociaux.

Le choix de la représentation
dépend du traitement qu'on veut
mettre en place : on fait le lien
avec la rubrique « algorithmique ».

Extrait du programme de terminale de la spécialité NSI (théme "Structures de données")
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Tables implémentées par un éléve



Lorsque I'IA doit jouer dans une situation de jeu donnée, son action est déterminée par le choix d’une
nouvelle situation, prise au hasard, parmi toutes les situations de jeu atteignables dont 1’évaluation par
la fonction min-max, fournie ci-dessous est maximale. Dans cette fonction, on considérera que :

- La fonction évaluer retourne un entier 1 = gagnant, 0 = match nul ou -1 = perdant selon que la
situation de fin de jeu fournie en argument est favorable, ne départage pas ou est défavorable au
joueur fourni en argument.

- La fonction coefficient retourne un entier 1 = IA ou -1 = humain, selon le joueur fourni en argument.

- La fonction situations-atteignables retourne, pour une situation de jeu fournie en argument,
I’ensemble des situations pouvant étre atteintes au tour de jeu suivant.

- Les fonctions min et max retournent les minimum et maximum des ensembles de valeurs qui leur
sont fournies en argument.

fonction min-max(situation, joueur)
si situation est finale
retourner évaluer(situation, joueur) X coefficient(joueur)
sinon
situationsSuivantes « situations-atteignables(situation)
si joueur = TA
retourner max {min-max(suivante, humain) pour suivante € situationsSuivantes }
sinon
retourner min{min-max(suivante, IA) pour suivante € situationsSuivantes }
10. fin si
11. fin si
12. fin fonction

e A -l ol e

Document 15 — Principe général du fonctionnement de I'algorithme du min-max
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