
CENTRE SCOLAIRE SAINTE-JULIENNE 

Info – TE 2 – Projet Pokédex 

Consignes  

 

Invariant 

Mener un projet, dont l’objet est choisi peu à peu par l’élève, porte sur la Technologie WEB, sur la base d’un 

canevas de cahier des charges. 

 

Mise en situation 

Dans le cadre de ce projet vous allez implémenter un pokédex demandé par ton petit frère fan de Pokémon. 

Il te communique ses souhaits.  

L’idée générale est de rechercher les informations au sujet des pokémons à partir d’un fichier CSV. 

Le fichier CSV qui vous est donné reprend la structure 

suivante: 

- le numéro de classification du pokémon; 

- le nom en français; 

- le nom en anglais; 

- le nom en allemand; 

- le nom en japonais; 

- le(s) type(s). 

 

Ce fichier est chargé dans un tableau lors du chargement de la page et affiche l’interface suivante: 

 
Le bouton est un élément input de type file avec un filtre sur les fichiers csv (les codes de mise en forme vous 

sont donnés). 

L’image est celle du pokédex fermé. 

 



Lors de l’ouverture du fichier, nous obtenons ceci: 

 

En dessous du bouton d’ouverture, nous retrouvons le rappel du nom du fichier ouvert. 

Ensuite, un label et un élément input de type search dont la validation seffectue avec « ENTER ». 

En-dessous, une table à gauche reprenant par défaut tous les pokémons figurants dans le fichier et à droite, 

avec une position fixe, le pokédex ouvert pointant sur le premier pokémon du tableau. 

Le nom de l’image de chaque pokémon est constituté à partir de son nom en français et a un extension .png. Le 

nom des types est constitué de 3 lettres en majuscules issues du fichier qui sont remplacées par leur image 

respective. Le tiret est remplacé par un espace. 

 

Lors de la saisie (sensible à la casse) d’un mot clé et de sa validation, le tableau est remis à jour et le pokédex 

affiche le nouveau premier élément du tableau. 

 
 

Le pokédex est constitué de deux zones modifiables fixées: la photo du pokémon à gauche et les infos de ce 

dernier à droite. 

 



Les objets d’apprentissage 
 

Appliquer 

 

• Appliquer les règles de syntaxe et les 

conventions spécifiques à un langage de 

programmation 

• Déclarer une variable en appliquant les 

règles et les conventions  

• Utiliser des fonctions prédéfinies 

(bibliothèque) en vue d’animer un objet 

réel ou virtuel 

• Tester la séquence d’instructions conçue 

• Commenter des lignes de codes 

• Référencer un site 

• Intégrer du contenu multimédia  

• Construire une page Web dynamique à 

l’aide du langage Javascript 

• Vérifier la mise en œuvre d’un cahier des 

charges d’un projet 

• Conserver des traces de la mise en œuvre 

d’un cahier des charges 

Transférer 

 

• Améliorer une séquence pour 

répondre à un besoin défini 

• Corriger une séquence défaillante 

proposée pour atteindre un but défini 

• Dynamiser un site Web exclusivement 

à l’aide du langage Javascript 

• Compléter le canevas d’un cahier des 

charges sur la base d’un projet à 

mener  

• Préparer, développer et clôturer un 

projet sur la base d’un cahier des 

charges complété 

• Choisir un mode de communication 

adéquat pour présenter le produit 

final d’un projet, en mettant en avant 

ce qui a fonctionné et ce qui serait à 

améliorer 

 

Connaître 

 

• Expliquer la notion de portée d’une variable.  

• Différencier un langage interprété d’un langage compilé.  

• Expliquer la structure d’un tableau.  

• Expliquer la syntaxe d’utilisation des fonctions principales d’un tableau, dont le calcul de la 

taille, l’insertion et la suppression d’un élément.  

• Associer les fonctions principales d’un tableau à leur utilisation.  

• Expliquer la syntaxe d’utilisation de fonctions personnalisées.  

• Décrire le rôle du référencement en ligne 

• Énumérer les fonctionnalités du langage Javascript 

• Identifier des modèles et des bibliothèques provenant de tierces parties 

• Décrire les phases et les composantes d’un cahier des charges d’un projet, dont le contexte, 

les objectifs, le cadre (public cible, limites, délais), les ressources documentaires, humaines 

et matérielles 

 



Les exigences techniques 

1. Il faut utiliser en javascript les fonctions suivantes: 

a. afficherType(types): reçoit en paramètre les types textuels du fichier qui seront remplacés 

par les équivalents images au format .png et les retourne; 

b. afficherPokemon(line): reçoit l’indice de la ligne du tableau du pokémon à afficher et met à 

jour le pokédex; 

c. afficherLesPokemons(choix): reçoit le choix (mot clé), met à jour la liste des pokémons et 

appelle la fonction afficherPokemon; 

d. afficherTousLesPokemons(): constitue la liste des pokémons et appelle la fonction 

afficherPokemon; 

e. personnaliserBouton(): Personnalise le bouton de l’input de type file (code donné); 

f. ouvrirPokedex(): met à jour l’image du pokédex, affiche la zone de recherche et appelle la 

fonction afficherTousLesPolemons. 

g. lireFichier(): charge le contenu du fichier dans le tableau, appelle la fonction ouvrirPokedex à 

la fin du chargment du fichier et appelle la fonction personnaliserBouton. 

2. Il faut utiliser l’API File pour le chargement du fichier dans le tableau. 

3. Le CSS et le javascript sont créés dans des fichiers externes de l’index.html. 

4. Il est interdit de changer la structure ou les données du fichier et le nom des images. 

5. Il faut utiliser de préférence les fonctions natives relatives aux tableaux et aux chaines de caractères. 

6. Il faut utiliser soit document.querySelector() ou soit document.getElementById() pour les 

manipulations du DOM. 



L’organisation du projet 

Il s’opère en groupe de 2 lors des labos et à la maison. Les points de l’évaluation sont alloués à un rapport écrit, 

aux rapports d’avancement et une présentation orale du projet et de ses connaissances. 

Le rapport écrit doit reprendre les éléments suivants: 

• Les algorithmes exprimés sous forme de pseudocodes; 

• Le code source de votre application; 

• Des captures d’écran illustrant divers scenarios. 

La présentation orale doit reprendre les éléments suivants: 

• Le cahier des charges: le contexte du projet, les objectifs, le cadre (public cible, limites, délais), les 
ressources documentaires, humaines et matérielles; 

Tout code produit, sans la validation de l’algorithme qui le précède par le professeur, entrainera la nullité des 
critères d’évaluation portant sur la programmation. 

Tout plagiat ou toute utilisation d’une IA substituant l’honnêteté intellectuelle des élèves mènera à la nullité 
du projet! 

Les rapports d’avancement et l’échéancier sont à remettre hebdomadairement le dernier jour de la semaine. 
S’il est impossible, pour le professeur d’identifier le rôle joué par chacun dans l’avancée du projet, ou si ce 
dernier n’est pas suffisamment détaillé, le rapport sera considéré comme nul! 

S’il y a, au final, trop de rapports non rendus, cela conduit de facto à la nullité du projet. 

Ce projet intervient pour la P2 et devra être remis une semaine avant le début de la session d’examen de 

Janvier. Je vous signale que le non-respect des échéances sera sanctionné par la nullité du projet. 

Les critères d’évaluation 

Ils sont repris sur deux grilles d’évaluation, l’une pour l’écrit et l’autre pour l’oral. 

Vous serez évalués sur les compétences suivantes: 

UAA9 
(50%) 

Projets et cahier des charges  Mener un projet, dont l’objet, choisi par l’élève, porte sur la 
programmation ou sur la technologie Web, sur la base d’un canevas de 
cahier des charges 

UAA11 
(20%) 

Programmation procédurale Développer une application non orientée objet sur la base d’un cahier des 
charges intégrant des fonctions personnalisées, des structures imbriquées 
et un tableau à plusieurs dimensions 

UAA12 
(30%) 

Développement d’un site 
web dynamique 

Développer un site Web dynamique multi pages intégrant base de données 
relationnelle et formulaire, en recourant à des langages adaptés 

 

Je vous souhaite un bon travail! 


