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L,· lt1 htr-r A IJTI IOllS doit /ltr1· 1111 fomml h,1b1l11cl • .prcnnrn nom où le carac.lère 'S' représente 
1111 ll'lllllf 1\ 11� 111(111' 
L,· ni hi11r I< l�A IJM E n'c11I. 11i'W"-Rnirr q11r pou, lt· dcrni1•r cxcrcwr.

V1,11111Jf-ve-7, "11l1110 11, 1111J1·l srr11p11lou111 rncul., d 11ol11111111c11l respecter les prototypes des 

d lf1(•11•1,t,·11 1nf·thod1•� 
1'1111 de drnuil1·rN hln 011 ohj dru111 le r1•nd11 llnnl, ni aucun fichier binaire en général. 

Le <.:odt: doit compiler. 

J\vanL de commencer 

1 10111 c1: 1·1mt,1ôl1·, v11uH devrez réall11er los cllfférc11lcs porlles dans le projet qui leur est 
1111"01;i() (cf l'11rc·hile('tt1rc <le 1cndu). Ces proje:ls doivent atre du lype Application Console. Vous 
/\tcn, IMn (•v1dc1111ncnt, lib1c <le lCHlcr les 1n(;thoùcs de chaque partie dans votre Main. Avant de rendre, 
vo11n i,1111vP,1 ,wlt l11lt1Acr voq tcHtN, Moil le.� c11lcvcr. Peu importe votre choix, nous remplacerons votre 
M1d11 pitr 11: 11flt11; pour r:ffrclu1:r 110H propr l:11 tcsls de coi rection. E11fi11 1 vous avez tout à fait le droit 
d 'lrnplf•rr1c11le1 dt:H rnét.hudn1 en plus de cc lieu obligatoires. 
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' . • .. . i l m1Jélencc.s de base du C#.
Cette premuhc p!lrl1e u pour l,ut de vénher s1 vous avez ucqu s es co 

3.1 InitArray 

Dans cet cxerrico, vons alle1. devoir initinlis<'r 1111 Lnhlm11 tridimensionnel de taille n donnée en para­

mt:Lrc avec lu valeur -1. Si II est 11égalif, vou� clcvet lcvc1 1111e exception ArgumentOutO/RangeE.cception

avec un mcssnge app1oprié. 

lstatic short!,,) In1tArray(int n); 

3.2 IntToBin 

Duns cet exercice, vous allez devoir convertir l'entier donné en paramètre en binaire. 

] 

Là encore, toutes les fonctions de conversion sont interdites. Seul les nombres positifs doivent êtres 

gérés. Dans le cas d'un nombre négatif, une exception ;\,yumenlExccption doit être déclenchée avec 

un message approprié. 

, lstatic string IntîoBin (int n); 

Exemples 

IntToBin (IJ2); // "101010"

, IntîoBin(256); // "100000000"

3.3 BinTolnt 

Dans cet exercice, vous allez devoir convertir la chaîne de caractère donnée en paramètre en un 

entier. La chaîne de caractère correspond à un nombre en binaire. Le premier caractère de la chaîne 

de caractère (celui en position 0) représente le bit de poids fort du nombre. Dans le cas de la chaîne 

de caractère vide, renvoyer O. 

Aucune fonction prédéfinie (fonctions de conversion et autres) n'est autorisée. Les nombres négatifs ne 

seront pas testés. 

Les cas d'erreurs doivent déclencher une exception ArgumentException avec un message approprié. 

, lstatic int Binîolnt (string str); 

Exemples 

Binîoint("101010"); // 42

1 Binîoint("lOOOOOOOO"); // 256

w 
AC1)( 
2019 

------==-- --



\ \)111 ,h 1 , • 

\ 1•1 , 1h, 'l 1,, , •,q 

\l 111�, •·l , ,r1111"' ,.,11� hlh « ,I;, , ,,, 111111.1.,11,1 1 t1t1 , 1, '"" 11 , 111 "' 1 1 11 ,1111 

•111\1'1 

11 11 \ 1 l 

\ \I\\ 11\1,, h 1dt'l11111 Ill I'. 1, ,h,tl\ "ql th '1 h "''" 1 h" ,1 11111 1 1 ,, Il 1 ,1 1 ,, f ' I'"' I' 1111,I ) 

l 1 11,1111\11, Il '1\1\I '"'"' 111 Il ,h 1111111 '"" '111111 Il,. 111111 1, ' 1 il 1,, f lt11l11 tl 1111 ,t le, hl• 1 

l<'l\\•l\,t \\ l,A,o• ,\',11,111,q,I, l,111 tl1111il111h�ln••il• •Ain•'"' I''' • 11,i,l )1ld 11 L 1l6d,1th•1 

11111' "'' 'plh111 ''lJUlll(III/ f'liLIII ,,, 1 IIH '"' 'I" 'l'l''tll•I 1 

t ( llLOL 1..-i l l\t 

F 11n1plo� 

, 1 .. ,�,,-,1��, .. 1, .. 

l �·)' '\ 1 \ \ " , •• 1 � 1'1 ' 1 '' l :

3.5 lat ri. llllt 

l 1 

1 '"'' 1 

Dn.nii t"l1t t'\t'll'k1•, v1111� 11\1,, ,lnoh l111pll'l11w11lr1 h p111d11II 11111111, lnl «If' :.! 11111trl11 d .. 1111,, r.11 

�11\\ 11mN 11• 

Le µ1odml 11111tth'lt•I 1•11t (\('11\111 ,·011111111 sulv1111I 

Si A - (o,
1

) ,,,t t111c mnll'll'<' d<' 1yp1 (111, 11) C'l Il (li,
1
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., tint 1, 1 C • Matr 1xM 11l (,.., 81; 
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Val ,. o. C 30 n 

04 69 
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int 1, l 0 '" Mi¼lt lxMult (B, 

Value of D 90 114 

54 69 

18 24 
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4 Exercice 2 - Zoo 
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Cet exercice porte sur la struclure d'un programme. li est conseillé de le lire en entier a\'a.llt de 

commencer car cela permet de mieux cornpr ndre l'exercice et donc de prendre de meilleures décisions 

d'implémentation. 

Cet exercice a pour but de construire une hiérarchie de classes simples pcrmett,a.n de gérer des 

animaux et leur enclos. L'implémentation des classes demandées est libre (attributs, méthodes et cl� 

abstraites peuvent êtres ajoutés), mais vous devrez respecter les prototypes demandés et toujours 

utiliser l'accessibilité la plus restrictive (public, private, protected} ainsi que des accesseurs lorsqu'ils 

sont nécessaires. 

4.1 Caractéristiques des animaux 

011 distinguera les animaux au sein d'une même espèce par certaines caractéristiques représentées 

par la classe abstraite BodyFeature. Toutes les classes représentant une ou plusieurs carac éristiques 

hériteront de BodyFealure. 

Vous devez implémenter les classes suivantes {héritant directement ou indireclernent de BodyFea­

lure) : 

EyeColor : représente la couleur des yeux par l'une des l5 couleurs de ConsoleColor 

- HairColor : représente la couleur du poil par l'une des l5 couleurs de ConsoleColor

- fleighl : représente la taille de l'animal par un entier (en centimètres}

Vous pouvez a.jouter des classt'.s abstraites intermédiaires si vous le souhaitez. Vous devez faire un

constructeur pour chacune de ces 3 clasies. Il faut lever une exception ArgumentOulOJRangeExc.eption 

si une taille strictement inférieure à 2 est donn' e au constructeur de Height. Vous devez redéfinir 

la méthode ToString() (public override string ToString()), la méthode doit retourner la chaîne de 

caractères suivante 
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4.2 A11inw11x 

Les nnimnux s1ml rrpr�rr1lt� pn1 d1•.� 1'111. ·,1· lrf111,11,l rl1• Il\ tln.o,. ,1 �11traitr Ariim,rl follll !,'!! "111"

·1 11 J I j 111, ( l r,,,ur , h111JIJ" rlù.11!P
lllU\lx doivent ,l\'011 1111 110111 (du,1111• cle r·u1ncll11 �) n11111 qu,: • 1 !ld1 •r 1 ..-

implément�c prfréucmment). Ln classe nb�1rall1· P1crl11lor dort ht'•r1t1•r dr• A 111mai

Pour crt exNcicc, nn implémm1tc 2 c:,pèctS 

- Phncochèrc : classe 11'11rtJ109 hént:rn! dr llnwwl

- Lion : rln.sse Lion hl-rit.nnt de Pmdator

Ces classes doivent. avoii un constructeur (arguments. name, cyccfJlor, hairco/or, l11w:;M) et dolvr.nt

aussi redéfinir la méthode T0Stri11g(). Le format de la chaine <le caractére '!.�L le suivant (S r,·prb.lentt! 
un retour a la ligne). 

--------····-·-··--·--·-$ 

[species]$ 

Name : [name) $ 

Eye Color: [color)$ 

Hair Color : [col or)$ 

Height : [h)cm$ 

Predator : [Yes/No)$ 

Notez qu'il n'y a pas de retour à la ligne à la fin de la chaîne. La premiêre ligne et la derniêre ligne 

ont une longueur de 24 caractêres. Bien entendu, vous devez remplacer [speciesj par l'espêce, jnamel 

par le nom de l'animal, [colorl par une couleur, [hl par une taille cl [Yes/Nol par Yes ou No 

On aura besoin de la méthode Breed{Warthog ot/1er1 stnng c/11/dName) dans la classe Warthog 

pour l'exercice suivant. Cette méthode doit retourner un nouveau phacochêre avec le nom donné en 

argument. Chacune des caractéristiques de l'enfant est choisie aléatoirement entre celles de ses 2 parents 

( this et other ). 

4.3 Enclos à phacochères 

On veut. simuler un enclos à phacochères. La structure du code (classe et prototypes de méthodes 

à respecter) vous est donnée à la fin du sujet. li est fortement conseillé de lire l'exercice en entier avant 

de commencer à coder. 
L'enclos est tableau de phacochères à 2 dimensions. 

Conseil : Un emplacemcut vide de l'enclos peut. être représenté par nul/. 
Le constructeur doit lever une exception ArgumentOutOJRangeException avec un message approp­

prié si l'une des dimensions est négative ou nulle. Il ne doit pas mettre d'animal dans l'enclos.
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Lo. méthode Arld l\'arlho'} doit pl11rc,r le phncorht'rl' 1lux coordonnées cl1-mandécs dans l'enclos et

rct.ourn!'r vrni. Si les comdonnéc-s ,w coirc.�pondl'tll pns à 1111 1•111plnre111cnt de l 'enclœ. clic doit lever

une exception :\rg11mc11tU1tlOJRa119d�i:uplw11. Si l'i ·1tq.ili1r1·n1!'11L <lc111111alé PSt di:jà occupé, clic u•: doit
qur retourner faux (ne pas modifü·r l'<•nclns) 

La méthode Duplny doit 11.flirhrr l\•ncln� �ur la rnrllc Rlnuclnrd cnmm<: suiL (13x4)

-------- --P-

--W---ww--- -

-\�WW- -\�l'/W\vW- -

- WWW\olW------

Chaque ligne se termine par 1111 retour à la ligne y compris la dernière. Un emplacement vide est 
rcprésenLé par le caractère'.' bla11c. Un phacochère est rc-présenté par le caractère 'W' de la couleur 
de sa caractéristique HairColor. Le préd1üc11r (s'il y en a un) csl représenté par le caractère 'P' 
de la couleur <le sa caractéristique J/ai1'Colo1·

On veut simuler l'évolution de la population dan� l'enclos. La méthode Step stra appelée à chaque 
fois que l'on veut mettre à jour l'état de l'enclos. Elle est décomposée en 3 méthodes privées dont 2 
qui ne sonL appelées que lorsqu'un prédateur est introduit dans l'enclos. 

La méthode Step Warthogs définit l'évolution <les phacochères en une étape de la simulation. Le 
voisi11age d'un phacochère est l'ensemble des 4 emplacements ou moins étant directement au nord, à 
l'ouest, au sud et à l'est (donc sans les diagonales). Chaque phacochére (déjà présent dans l'enclos 
avant l'appel à Step Warthogs) qui a au moins 1 voisin, a 20% de chances de se reproduire. S'il se 
reproduit, chitcun des emplacements vides de son voisinage esl rempli par le ré.,ultat de l'appel à la 
méthode Breed (un appel par emplacement vide) avec pour argument:;: 

olher : L'un de ses voisins choisi aléatoirement parmi ceux déjà présents dans l'enclos avant 
l'appel à Step Warthogs.

- name : La chaîne de caractères "x-y" où x et y sont les coordonnées du nouveau phacochère.
Conseil : Pour que les phacochères qui n'étaient pas présents avant l'appel à Step Warthogs n'inter­
fèrent pas, on peut utiliser un tableau temporaire afin de préserver l'étal actuel de l'enclos et remplacer 
l'ancien tableau par le nouveau à la fin. 

La méthode StepP1·edator déplace le prédateur. Les mouvements en diagonale sont autorisées. Le 
but du prédateur est de manger les autres animaux. Le prédateur ne doit jamais se déplacer de plus 
d'un emplacement à la fois et ne doit pas sortir de l'enclos. Idéalement, le prédateur cherche à manger 
le plus d'animaux possibles. Toutefois, une solution peu optimisée qui ne fait pas de mouvements 
invalides suffira. Vous devez expliquez la stratégie de votre prédateur en une phrase dans le README. 
Conseils : Une stratégie possible est de faire <les allers et retours dans l'enclos, en passant par tous 
les emplacements ou non. Une autre stratégie facile à implémenter est de faire se déplacer le prédateur 
aléatoirement dans l'enclos. Ne cherchez pas quelque chose de trop compliqué. 

La méthode PredatorFeerl enlève de l'enclos (assignation à null) les animaux à portée du prédateur. 
Le prédateur peul atteindre au plus 9 emplacements : celui où il est ainsi qnc les 8 emplacements 
adjacents (ou moins). Les diagonales sont donc incluses. 

Vous trouverez sur la page suivante la structure de la classe ainsi que les prototypes des méthodes 
à respecter. Vous pouvez ajouter des attributs el méthodes privés si nécessaire. 
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I Y i1 md}' ,J JJ your J' • r 1/"lu', .c.r:
public Prcd.itor prerla f private get; set; ) a null; 
private int predaX O;
private int predaY . J;

S2 
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public WarthogE,nclosuro fint wldt h, int hr I Jht) f /• ... •/ 1

public bool AddW11rthog(Wdt'thog w, int x, int 'Il 1 /• , · · •/ ) 

public void Display() 

ConsoleColor oldColor : Consol�.Foregr:oundColor; 

/, Your code ... ,/ 

Console.ForegroundColor � oldColor; 

private void StepWarthogs() 

private void StepPredator() 

private void PredatorFeed() 

public void Step() 

StepWa rthogs () ; 

if (preda != null) 

StepPredator (); 

PredatorFeed(); 

/, You.r code 

/ • You.r code 

/, Your code 

The code is the law. 
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