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Ce projet est à réaliser par groupe de 2 personnes

Le but de ce projet est de réaliser un logiciel d’apprentissage de la Zoologie destiné au grand public.

Une personne doit pouvoir saisir le nom d’un animal, le logiciel en retour lui fournit (de façon claire) les principaux caractères distinctifs de l’animal ainsi que les subdivisions de la classification zoologique (embranchement, classe, groupe, sous-groupe) auxquelles il appartient.

Une personne pourra également demander directement des informations sur une subdivision.

Par exemple, pour un chimpanzé le système devra donner les informations qui suivent :

· Embranchement des vertébrés

· Animaux possédant un squelette interne

· Classe des mammifères 

· Corps couvert de poils

· Température constante

· Respiration aérienne

· …

· Intelligent

· …

Vous devez également pouvoir insérer de nouvelles subdivisions ou animaux à l’aide de ce logiciel.

Le sujet qui vous est donné contient les besoins minimaux et vous êtes libres et vivement encouragés à proposer d’autres fonctionnalités pour ce logiciel

Le dossier devra comprendre au moins une analyse objet, une description des classes en justifiant les modes de protection et les types d’héritage, la composition utilisée, les principaux algorithmes (méthodes).

Ce projet devra être implanté en langage Java.

Bon travail !

	EMBRANCHEMENT
	CLASSE
	GROUPE
	SOUS-GROUPE
	ANIMAL

	Vertébré : animal ayant un squelette interne
	Mammifère : corps couvert de poils, température constante, vivipare, aillaitement, respiration aérienne
	Primate : adapté à la vie dans les arbres, mange de tout
	Simien :marche debout
	Chimpanzé : intelligent

Gorille : grand, vigoureux

Gibbon : gracieux

	
	
	
	Lémurien : vie nocturne, griffes
	Maki : éléfant

	
	
	Carnivore : mange de la viande, griffes
	Félidé : vie nocturne
	Lion : crinière, fauve

Panthère : tacheté

Tigre : tigré, blanc et roux

Chat : domestiqué, petit

	
	
	
	Canidé : vie diurne
	Chien : familier

Loup : rusé, prédateur

Renard : solitaire

	
	
	Rongeur : mange des végétaux, grande fécondité
	
	Souris : grise ou blanche

Ecureuil : roux

Hamster : abajoues

	
	
	Ruminant : mange de l’herbe
	
	Mouton : laine

Cerf : ramure

Girafe : long cou

	
	Oiseau : corps couvert de plumes, ovipare, respiration aérienne, température constante, adapté au vol
	Echassier : pattes très longues, long bec
	
	Cigogne : blanche et noire

	
	
	Rapace : vie diurne, mange de la viande, griffes
	
	Faucon : prédateur

Epervier

	
	Poisson : corps couvert d’écailles, température variable, ovipare, respiration aquatique
	
	
	Esturgeon : marin

Requin : marin, prédateur

Carpe : rivière

	Anthropode : corps formé de segments
	Insecte : respiration aérienne, corps divisé en trois segments, antennes, 3 paires de pattes, 2 paires d’ailes
	Coléoptère : métamorphose complète
	
	Coccinelle : rouge et noire, prédateur

Ver luisant : lumineux

	
	
	Hyménoptère : métamorphose complète, aiguillon venimeux
	
	Abeille : jaune et noire

Fourmi : batailleuse

	
	Crustacé : vit dans l’eau, grandit pas mues successives
	
	
	Homard : marin

Ecrevisse : rivière


