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1 (Zoo)

ALl co vontete v v arine Yoo aie mrebive zap ceapestant 'neehitecture suivante

pranom uam 4y
prans  nom/
AVTHIR
1ADDM
Pralininnry/
I Preliminary aln

1== Fralimin ry/

Zoo.nln
700/

tout aaufl bin/ et ob)/

Bien cotendu, vous dever remplver prenom nom par votre propre login N'oubliez pas de vérifier
[ point aulvinty avant de tendie votre eontidle

Le hichier AUTTTHORS doit etre au forat hatatuel *_prenom nom o0 le caractére 'S’ représente
un retour A ln ligne

Lo Achiier READMIS n'eat nécessaire que potn le dernier exercice.

Voun devez suivie le sujel serapulensoment, et notamnent respecter les prototypes des
differenten méthodes
Pas de dossiers bin ou obj dang le rendu final, ni ancun fichier binaire en général.

Le code doit. compiler.

2 Avant, de commencer

Pour ce contidle, vous devier, réaliser les différentes parties dans le projet qui leur est
wwwocié (¢ f 'architecture de rendu). Ces projets doivent étre du type Application Console. Vous
aLes, bien Gvidemment, libie de tester les méthodes de chacue partie dans votre Main. Avant de rendre,
voun ponves soll laisrer vor Lesty, foil les enlever, PPen itporte votre choix, nous remplacerons votre
Main par le ndlre powr effectuer nos propres Lests de correction. Enfin, vous avez tout 4 fait le droit
d'hnplementer des méthodes en plus de celles obligatoires.
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3  Exercice 1 - Préliminairves
: : e : 4 de base du C#.
Cetle premiére partie a pour but de vérifier si vous avez acquis les compétences
3.1 InitArray
: S - : e ara-
Dauis cet excreice, vous allez devoir inttialiser un tablean tridimensionnel de taille 7 donnée en parz
metre avec la valeur -1. Sin est négalil, vous deves lever une exception /lryu"lt‘"fOUlofR’l"geEﬂept“n

avec un message apploprie.

static short|,,] InitArray(int n); :l

3.2 IntToBin

Dans cet exercice, vous allez devoir convertir I'entier donné en parameétre en binaire.
La encore, toutes les fonctions de conversion sont interdites. Seul les nombres positifs doivent étres
gérés. Dans le cas d'un nombre négatif, une exception Argumentlizception doit étre déclenchée avec
un nmessage approprieé.

static string IntToBin (int n);

Exemples

IntToBin(42); // "101010"
IntToBin (256); // "100000000"

3.3 BinTolnt

Dans cet exercice, vous allez devoir convertir la chaine de caractére donnée en paramétre en un
entier. La chaine de caractére correspond & un nombre en binaire. Le premier caractére de la chaine
de caractére (celui en position 0) représente le bit de poids fort du nombre. Dans le cas de la chaine
de caractére vide, renvoyer 0.

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 ArgumentEzception avec un message approprié.

static int BinTolnt (string str);

Exemples

BinToInt ("101010"); // 42
BinToInt ("100000000"); // 256
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3.5 latvi. lalt

Dans cot oxerclee, vous alle  devolt baplémenter Ie pnaduit matticiol de 2 wmatries donnée en
patamdtre

Le produit matricwel est deting conmme suivant
St A = (ay) est une matviee de type (myn) ot I3 (byy) ontune matrice detypo (0, p), alors le prodult,
notd AB = (¢,y) est une mntrice de type (m,p) donnée par

"

kg
k1t

i le produit matriciel entre les 2 mntrices donn en en parametie n'eat pa possible, une exeeption
ArgumentException doit ¢lre déclenchéo nvee wn messngo approprie

[static int (, ] MatrixMult (int(,] A, 4int(, ) B);

Exemples

int(,] A =
ll “r 3 )I
4, 5, 6 ),
7, 8, 9

i

int(,] B =
9, 8, )y
9, 4,
, 2, 1

« /.,
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int[,] C = MatrizMul (a,

Val e~

int(,) D = MatrixzMult (B, A};

Value of D 90 114 138
54 69 4
18 24 30

4 Exercice 2 - Zoo

Cet exercice porte sur la structure d'un programme. Il est conseillée de le lire en entier avant de
commencer car cela permet de mieux compr ndre I'exercice et donc de prendre de meilleures décisions
d’'implémentation.

Cet exercice a pour but de construire une hiérarchie de classes simples permettan de gérer des
animaux et leur enclos. L'implémentation des classes demandées est libre (attributs, méthodes et classes
abstraites peuvent étres ajoutés), mais vous devrez respecter les prototypes demandés et toujours

utiliser 'accessibilité la plus restrictive (public, private, protected) ainsi que des accesseurs lorsqu'ils
sont nécessaires.

4.1 Caractéristiques des animaux

On distinguera les animaux au sein d'une méme espéce par certaines caractéristiques représentées
par la classe abstraite BodyfFeature. Toutes les classes représentant une ou plusieurs carac éristiques
hériteront de Bodyleature.

Vous devez implémenter les classes suivantes (héritant directement ou indirectement de BodyFea-

ture) :
EyeColor : représente la couleur des yeux par I'une des 15 couleurs de ConsoleColor

— HairColor : représente la couleur du poil par 'une des 15 couleurs de ConsoleColor

— Height : représente la taille de 'animal par un entier (en centimétres)

Vous pouvez ajouler des classes abstraites intermédiaires si vous le souhaitez. Vous devez faire un
constructeur pour chacune de ces 3 classes. [} (aut lever une exception ArgumentOutOfRangeErception
si une taille strictement inférieure & 2 est doun’e au constructeur de /feight. Vous devez redéfinir

la méthode ToString() (public override string ToString()), la méthode doit retourner la chaine de
caractéres suivante

?
R4
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EyeColor "kye Col ¢ olor]" ou [color| est la Con oleColor
HasrColor - " Ilair Color  color|" an [eolor| el 1a CansoleColor

feght “Height  |bjem” vu I U1 viom de la talle mcentimetr
»une sortie, clie ne fmt e retourner

Attention la mithade ToString() ne dot ven atheher nr
une chaine de carnctere. Notez anssg qu il n'y a pos doretour A la l1gne A la hiu ¢ lahalne de carsctéres

4.2 Animaux

. [ous les ani-
Les animaux sont représentés par des clazse héntant de a clas » atmtraite Angmal

maux doivent avorr un nom (chafue de corncténs) amsi que 3 caractér tigne (1 pour chaque class
implémentée précédernment). La clasae abstraite Predator doit henter de Anamal

Pour cet excercice, on implémente 2 espéces

— Phacochére : classe Warthoy héritant de Animal

— Lion : classe Lion hevitant de Predator
Ces classes doivent avoir un constructeur (arguments . name, eyecolor, haircolor, hesght) et dovent

aussi redéfinir la méthode ToString(). Le fermat de la chaine de caractére est le suivant (8 représente

un retour a la ligne).

[species]$

Name : (name]$

Eye Color : [color]$
Hair Color : [color]$
Height : (h]cm$
Predator : (Yes/No]$

Notez qu'il n'y a pas de retour 4 la ligne 4 la fin de la chaine. La premiére ligne et la derniére ligne
ont une longueur de 24 caractéres. Bien entendu, vous devez remplacer [species| par 'espéce, [name|
par le nom de I'animal, [color] par une couleur, |h] par une taille et |Yes/No) par Yes ou No

On aura besoin de la méthode Breed(Warthog other, stmng childName) dans la classe Harthog
pour I'exercice suivant. Cette méthode doit retourner un nouveau phacochére avec le nom donné en

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

(this et other).

4.3 Enclos a phacochéres

On veut simuler un enclos & phacochéres. La structure du code (classe et prototypes de méthodes
arespecter) vous est donnée 4 la fin du sujet. Il est fortement conseillé de lire 'exercice en entier avant
de commencer & coder.

L'enclos est tableau de phacochéres & 2 dimensions.

Conseil : Un emplacement vide dc I'enclos peut tre représenté par null.

Le constructeur doit lever une exception ArgumentOutOfRangeEzception avec un message approp-

prié si I'une des dimensions est négative ou nulle. Il ne doit pas mettre d'animal dans l'enclos.

ACDC
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La méthode AddVarthoy dowt placer le phacochére nux coordonnées demandées dans 'enclos €t
retourner vral. Si les coordonnées ne correspondent pas a un emplacement de l'enclos. elle doit fover
une exeeption ArgunentOutOfRange Exception. Si 'cplacement demnandé est déjd occupé, elle ne doit
que retourner (aux (ne pas modifier 1'enclog)

La méthode Display doit atlicher 'enclos sur la sortie standard comme suit (13x4)

- W —WW--— -
—WWW - - WWWIWW- -
- WWWWW---~-—-

Chaque ligne se termine par un retour & la ligne y compris la derniere. Un eraplacement vide est
représenté par le caractére -’ blanc. Un phacochére est représenté par le caractére 'W' de la couleur
de sa caractéristique HairColor. Le prédateur (s'il y en a un) est représenté par le caractére 'P’
de la couleur de sa caractéristique HairColor

On veut simuler I'évolution de la population dans I'enclos. L.a méthode Step sera appelée & chaque
fois que l'on veut mettre & jour I'état de I'enclos. Elle est décomposée en 3 méthodes privées dont 2
qui ne sont appelées que lorsqu'un prédateur est introduit dans I'enclos.

La méthode Step Warthogs définit I’évolution des phacochéres en une étape de la simulation. Le
voisinage d'un phacochére est I'ensemble des 4 emplacements ou moins étant directement au nord, &
'ouest, au sud et & l'est (donc sans les diagonales). Chaque phacochére (déja présent dans l'enclos
avant I'appel & Step Warthogs) qui a au moins 1 voisin, a 20% de chances de se reproduire. S'il se
reproduit, chacun des emplacements vides de son voisinage est rempli par le résultat de 'appel & la

méthode Breed (un appel par emplacement vide) avec pour arguments :

other : L'un de ses voisins choisi aléatoirement parmi ceux déjd présents dans l'enclos avant

'appel & Step Warthogs.

— name : La chaine de caractéres "x-y" ot x et y sont les coordonnées du nouveau phacochére.
Conseil : Pour que les phacochéres qui n’étaient pas présents avant 'appel & Step Warthogs n'inter-
férent pas, on peut utiliser un tableau temporaire afin de préserver I'état actuel de 'enclos et remplacer
I'ancien tableau par le nouveau a la fin.

La méthode StepPredator déplace le prédateur. Les mouvements en diagonale sont autorisées. Le
but du prédateur est de manger les autres aniinaux. Le prédateur ne doit jamnais se déplacer de plus
d'un emplacement a la fois et ne doit pas sortir de I'enclos. Idéalement, le prédateur cherche a 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 des allers et retours dans I'enclos, en passant par tous
les emplacements ou non. Une autre stratégie facile & implémenter est de faire se déplacer le prédateur
aléatoirement dans l’enclos. Ne cherchez pas quelque chose de trop compliqué.

La méthode Predator[eed enléve de I'enclos (assignation & null) les animaux a portée du prédateur.

Le prédateur peut atteindre au plus 9 emplacements : celui ol il est ainsi que 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

% Iespectel. VOUS pOUV(’Z a)OUtCl d(:S attr lbuts et meLhOdCS leVeS S1 necessaire
\c-”/f
\ -
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/Y u may aed your attribure er
public Predator precda | private get; set; } = null;
Private int predax 0;

Private int preday = 0;

public Warthogknclosure(int width, int helght) ( /- ... +/ }
public bool Addwarthog(Warthog w, int x, int y) | fo 2/ )

public void Display()
ConsoleColor oldColor = Console.ForegroundColor;

/+« Your code ... +/

Console.ForegroundColor = oldColor;

private void StepWarthogs() /+« Your code </}
private void StepPredator () /« Your code v/
private void PredatorFeed() /+« Your code

public void Step ()

StepWarthogs () ;
if (preda !'= null)

StepPredator () ;
PredatorFeed();

The code is the law.
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