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Introduction

Dans le cadre de notre projet de Programmation Orientée Objet (POO), nous avons développé
un Générateur de Contenus Narratifs.

Lobjectif principal était de concevoir une application capable de créer automatiquement des
histoires dynamiques a partir de modeles prédéfinis de personnages, lieux et événements.

Pour cela, nous avons appliqué les principes fondamentaux de la POO, notamment la création et
I'utilisation de classes, I’encapsulation des données, et la composition pour combiner différents
éléments narratifs.

Afin de rendre le projet interactif et convivial, nous avons intégré une interface graphique
réalisée avec Tkinter, permettant a I'utilisateur de générer et de visualiser ses histoires d’un
simple clic.

1. Création des classes

Dans le fichier Classe3.py, nous avons créé les classes personnages, lieu et événement et
composition qui nous permettront plus tard de générer des histoires dynamiques.

a) Classes principales

1. Classe Personnage
o Attributs : prénom, nom, age, profession, traits de caractére.

o Meéthodes : constructeur, affichage du personnage.

Personnage

(



http://classe3.py

2. Classe Lieu

o Attributs : nom du lieu, description, ambiance.

o Meéthodes : constructeur, affichage du lieu

3. Classe Evénement

o Attributs : description(action ou péripétie de I'événement), conséquences
o Meéthodes : constructeur, affichage de I'événement

Evenement

b) Composition

e Attributs : personnage, lieu, événement.
e Meéthodes : constructeur, affichage de I'histoire
e Une histoire est composée d’'un personnage, un lieu, et un événement.

e Comme son nom l'indique, la classe composition combine ces trois éléments dans une

classe composition.Elle permet ainsi de générer des histoires dynamiques a partir des
modeles de personnages, lieux et événements.
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e Au lieu d'utiliser des héritages nous afficherons directement les objets déja instanciés

Composition

(

NB:
Dans toutes nos classes établis ci-dessus nous avons utilisé la méthode spéciale

<< __str__() > quinous permettra dans la suite de pouvoir afficher I'objet de la classe dans

le format défini dans l'instruction return.

2 . Mise en place d’une base de données

Dans un fichier data.py nous avons instancié plusieurs modeles de personnages, de lieux et
d'événements qui serviront de base de données afin de pouvoir générer nos histoires
dynamiquement.

Pour cela nous avons d’abord importé les classes Personnages, Lieu et Evenement de
Classe3.py.

a. Modeles de personnages

Nous avons créé et instancié une liste de plusieurs objets de personnages

b. Modéles de lieux

Nous avons créé et instancié une liste de plusieurs objets lieux


http://data.py

c. Modeéles d'événements

Nous avons créé et instancié une liste de plusieurs objets événement

3. Programme Test et Application graphique (Tkinter)

Dans un fichier Main.py nous avons créé un programme principal qui utilise les modéles de

personnages, de lieux et d'événements définis dans data.py pour générer les histoires. Le

résultat sur application graphique graphique grace a l'intégration de Tkinter.

a. Importation des modules
e La classe Composition pour combiner les modeles de personnages, de lieux et
d'événements définis dans data.py (qui sont aussi importés)
e |e module tkinter
e |e module random pour la sélection aléatoire des modeles



http://main.py
http://data.py
http://data.py

b. Intégration de Tkinter

Apres avoir importer Tkinter plus haut nous allons I'utiliser pour afficher les histoires qui seront
générées dynamiquement pour un rendu et un affichage plus convivial que sur le terminal

windows.
e La fonction generer_histoire()

Lutilisation de random.choice permet de sélectionner aléatoirement les

personnages, lieux et événements importés.

La Composition combiner cela et I'insert sous forme de texte.

generer_histoire()

(
(




Création de la fenetre (dimension, couleur, ) et ajout d’un cadre contenant tous

les éléments de la fenétre

-
I\

Un bouton Generer qui prend comme parametre de commande la fonction
generer_histoire avec toutes ces autres propriétés.

Chaque fois qu’on appuie dessus la fonction s'exécute et génere de nouveaux
histoires.

( ] ( 14)
( 10)

Une zone de texte ou sera affichée I'histoire générée. A chaque nouvelle
génération d’histoire le texte actuel est supprimé et remplacé par le nouveau text.

Un bouton quitter qui permet de fermer la fenétre graphique. Elle met fin a la

boucle infinie d'exécution de la fenétre.



c. Exécution du programme

A présent nous allons executer Main.py afin de générer dynamiquement quelques
histoires.

TERMINAL BJpython +~ (D @ - | I3 X

PS C:\Users\HP\Desktop\Semestre3\H_POO\Projet2025> & C:/Users/HP/AppData/Local/Programs/Python/Python313/python.exe c:/Users/HP/Desktop/Semestre3/®_POO/Projet2025/
Main.py

Affichage de la fenétre graphique sans histoire pour I'instant.

# Générateur d'Histoires — O X

——r o -
Generateur d'Histoires Dynamigques

@ Geénérer une Histoire

> 1 ére histoire générée



http://main.py

On appuie sur le bouton ' #Générer une Histoire

§ Générateur dHistoires - 0 X

@ Générer une Histoire

Un jour, Aissatou BA un(e) Archéologue de 27 ans , persévérante et fascinée par les civilisations perdues. se rendit
a La Forét Enchantée un(e) forét pleine de mystéres, ol les arbres murmurent aux voyageurs et les rivieres
changent de cours la nuit et a frouvé un artefact magique dans une salle interdite et a modifié & jamais le destin du
royaume en éveillant les gardiens légendaires.

> 2 eme histoire générée

On appuie encore pour générer une nouvelle histoire sans quitter la fenétre.

f Générateur d'Histoires = O X

& Générer une Histoire

Un jour, Moussa DIONE un(e) Enseignant de 34 ans , réveur passionné d'énigmes anciennes. se rendita La
Bibliotheque des Etoiles un(e) bibliotheque perdue dans un désert et contenant des manuscrits ecrits dans une
langue oubliée et a trouvé un artefact magique dans une salle interdite et a modifié & jamais le destin du royaume
en éveillant les gardiens légendaires.




Conclusion

Ce projet a permis de mettre en pratique nos compétences en Programmation Orientée Objet
et en manipulation de données aléatoires. Elle nous a aussi permis de parcourir et de découvrir
d’autres aspects de la POO et de développer notre créativité a travers 'apprentissage et
I'utilisation de l’interface graphique Tkinter. Cette interface utilisateur va au-dela d’un simple
affichage sur un terminal et permet de personnaliser I'affichage pour un rendu plus que
convivial.
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