
Exercice 3-1 : Orienté objet  

Ce petit programme crée une fenêtre avec un compteur, gérée entièrement par une classe. 

Les concepts de la programmation orientée objet (POO) s’appliquent à une interface graphique. 

Vous utiliserez le module TKINTER 

On commence par définir la classe : 

 

Puis vous allez créer la fenêtre : titre, taille et couleur de fond 

 

Vous devrez initialiser une valeur de compteur : 

 

Ensuite vous définirez  une zone label où sera affiché le compteur : 

 

Puis les boutons   + et   – et le bouton  quitter 

 

A vous de coder les 2 autres boutons  

 

  



Il faut définir les méthodes associées aux boutons : 

 

A vous de faire les 2 autres … 

Puis après la fin de la définition de cette classe il faut écrire le programme principal : 

 

 

 

 

 

 

 

Vous essayerez d’améliorer l’interface en intégrant 

des couleurs : 


