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Arborescence

TD

Nous voulons gérer une arborescence permettant d'organiser des fichiers et dossiers comme on peut le 
rencontrer sur tout système d'exploitation.

On peut donner les définitions suivantes :

Lecteur :: ( nom ,  liste { Element } )
Dossier :: ( nom , liste { Element } )

Element :: Dossier ou Fichier ou ElementVide 
Fichier :: nom
ElementVide :: aucune donnée

• D’après la définition, quel est la différence fondamentale entre un dossier et un lecteur ?

• Les définitions peuvent-elle décrire n'importe quelles arborescences ? Grâce à quelle définition ?

Utilisation souhaitée     :

public class TestArbo
{

public static void main( String [] arg )
{

Dossier A1 = new Dossier("Travail");
A1.addElement( new Fichier("TP1.java"));
A1.addElement( new Fichier("TP2.java"));
A1.addElement( new Fichier("TP3.java"));

Dossier A = new Dossier("Année 2012");
A.addElement( new Fichier("MonTexte.txt"));
A.addElement( new Fichier("Lettre.odt"));
A.addElement( A1 );

Dossier B = new Dossier("Année 2011");
B.addElement( new Fichier("EDT.txt"));
B.addElement( new Fichier("Motifs.odt"));
B.addElement( new Fichier("maphoto.jpg"));

Lecteur C = new Lecteur("C:/");
C.addElement(A);
C.addElement(B);
C.addElement( new Fichier("References.odt"));
C.afficher();

}
}

• Donnez l'arborescence construite par le programme de test ci-dessus
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• Faites le diagramme de classe mettant en évidence les héritages.

• Ecrivez les classes avec leurs constructeurs ainsi que les méthodes associées respectant le 
fonctionnement du programme de test ci-dessus.

Rmq :

protected void tab(int i )
{

for(int j=0; j<i; j++)
{  System.out.print(" "); }

}

Afin d'afficher avec un décalage les dossiers et les sous-dossiers, on pourra utiliser dans afficher(), la méthode tab permettant de 
faire i espaces

D:/
Personnel

fich1.txt
fich2.txt

Conseils
rapport.odt

(Saisir le programme dans fichier avant le TP)

TP1

Testez le programme conçu en TD
Observez avec le debbuger comment on peut se déplacer dans la structure de données

TP2

Proies - Prédateurs

1. Présentation

Nous allons essayer de simuler dans un espace limité la vie de deux espèces animales. 
L'une sera prédateur, l'autre proie. Vous constaterez par vous même lors de la 
simulation l’équilibre fragile pour que la vie subsiste.

2. Les   proies

• Ouvrez le fichier Proie.java

La classe proie contient les données et méthodes permettant de modéliser une proie.

• Observez très attentivement les commentaires pour bien comprendre le comportement de la proie.

• La méthode déplacement
Lorsqu'on fera déplacer une proie alors elle vieillira un peu et consommera de l’énergie. Ainsi ses jauges de 
vie et de faim diminueront.



a. Observation d'une proie à l’écran

• Ouvrez le fichier Aquarium.java

• Observez attentivement dans le code  :
• la création d'une proie
• la méthode simulation
• retrouvez l'appel à la méthode avancer() d'une proie

• Lancez l'application avec TestAquarium,java

b. Création de plusieurs proies dans la simulation

Vous devez à présent créer un nombre de proies qui correspond aux paramètres du constructeur. Correctement
stockées, elles devront avancées toutes ensembles régulièrement comme la proie précédente.

• La durée de vie d'une proie est de combien de temps normalement ? Est-il normal de les voir lorsque 
le temps est de 800 ?

c. Gérer la mortalité des proies

Vous devez enlever régulièrement dans la simulation, les proies qui sont mortes. Ainsi, elles n’apparaîtront 
plus à l'affichage. 

• Complétez la méthode mortalité().

• Relancez la simulation et observez les proies au-delà de la durée normale de leur vie.

• On va affamer les proies. Testez la simulation avec une constante de nourriture de 2000. Observez ce 
qui se passe.

• Remettez ensuite la constante de départ.

d. Reproduction des proies

La première génération de proies va disparaître au bout d'un temps de 300. 

Nous allons les faire se reproduire.
(rmq : dans cette version, nous ne faisons pas de distinction entre mâle et femelle)

Condition de reproduction de deux proies : 

– les coordonnées des deux proies doivent être identiques. 
– les proies doivent être adultes
– les proies doivent être distinctes (on ne peut se reproduire avec soi-même!) 

La reproduction peut donner lieu à 2 naissances. Les nouveaux enfants peuvent être stockés temporairement 
dans une structure, le temps de traiter toute la population.

• Testez l'application. Un phénomène doit se produire. Comment l'expliquer ?

• Combien de proies subsistent à la fin de la simulation ? Jouez sur le taux de régénération de la 
nourriture pour assurer la survie de l'espèce ! 



3. Les prédateurs

a. Introduction de prédateurs

• Ouvrez le fichier Predateur.java

• Ajoutez des prédateurs à la simulation.
• Faites les s'afficher à l’écran.
• Gérer leurs morts et leurs déplacements
• Testez

b. Prédation : prédateur -> proie

• Comment se nourrissent-ils ? Modifiez mortalité() pour prévoir la "prédation" :
Un prédateur mange une proie si :

-les coordonnées des deux animaux sont identiques.
-le prédateur à faim ( jauge de faim <75)

• Testez le bon fonctionnement. Les prédateurs doivent disparaître au bout de leur espérance de vie

c. Reproduction

La reproduction des prédateurs se fera dans les mêmes conditions que les proies.

Essayez de régler les paramètres pour avoir des survivants au bout de 3 générations. Bon courage ...

4. Vues multiples

Faites une deuxième vue avec une nouvelle fenêtre, changez les couleurs des proies / prédateurs.
Constatez que le modèle est unique mais que les vues sont multiples.

5. Visualisation de l’évolution

Mémorisez l’évolution des populations Proies et Prédateurs dans le temps afin de voir le graphique au fur et à 
mesure de la simulation dans une autre fenêtre que vous aurez adapté.
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