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1. OBJECTIF

Ce travail a pour principal objectif de mettre en pratique les différentes notions présentées jusqu’à présent l’héritage, les interfaces, le polymorphisme, la création de fonctions et la manipulation de tableaux et de TDA (liste chaînées).  Vous devez respecter la philosophie orienté objet dans votre travail.
2. DESCRIPTION GÉNÉRALE :
Vous devez écrire un programme contenant plusieurs classes permettant à un utilisateur de pouvoir répertorier plusieurs types d’animaux qu’on retrouve dans la nature et de pouvoir ensuite en faire l’inventaire tout démontrant les spécifications propres à chaque animal.
Appel d'une méthode la super classe
Dans cet exercice nous allons modéliser des plantes, des animaux, des mammifères et des oiseaux mais aussi des chiens, des aigles, des lapins et des hommes. 

Modélisation par héritage et Instanciation

· Modélisez cette hiérarchie (directement en Java) avec des classes. Ajoutez à chaque sous classe au moins une variable et une méthode nouvelle selon votre imagination (âge, nom, sexe, …).  On devra pouvoir copier ces valeurs dans le constructeur par copie d’attributs.
· Ajoutez une classe exécutable Test et créez des instances de chacune des classes. Affichez avec la méthode System.out.println() chacun des objets. 

· Redéfinissez la méthode toString() (héritée de Object, voir dans la documentation) de la super classe pour qu’elle affiche ”Je suis un animal” (ou ”Je suis une plante”). Exécutez la classe Test. 

Polymorphisme simple

· Dans la méthode main la classe Test, créez des tableaux qui permettent de voir certains des animaux crées dans la section précédente comme des collections (de taille fixe) d’animaux ou de mammifères (bref un tableau).

· Ajouter à chaque classe une méthode String getInfo() (qui appellera celle de la superclasse) pour que l’affichage du tableau suivant :

 {new Animal(12), new Animal(), new Chien(5,"Fido"), new Homme(), new Homme(25,"Robert")}
soit de la forme :

Je suis un animal âgé de 12 an(s).

Je suis un animal.

Je suis un animal âgé de 5 an(s). Je suis un mammifère. Je suis un chien nommé Fido.

Je suis un animal. Je suis un mammifère. Je suis un homme.

Je suis un animal âgé de 25 an(s). Je suis un mammifère. Je suis un homme nommé Robert.

Classes abstraites

· Modifiez les classes pour s’assurer que tous les Animaux possèdent la méthode String moyenExpression qui retourne une phrase du type ”Je parle”, ”J’aboie”, ou ”Je fais des bulles” (l’aigle trompette, glapit ou glatit ; le lapin clapit).

· Écrivez une sous-programme afficherAnimaux() dans la classe Test qui prend en paramètre un tableau d’animaux et qui affiche leur types et leur cri. Testez-la sur le tableau de la question précédente.

· Créez une méthode description() qui affiche la description complète de tous les animaux crées.

Héritage multiple et Interface

· On souhaite maintenant considérer que certains animaux (pas forcément tous) sont des carnivores (ils comportent la méthode void manger avec comme paramètre un autre animal) ou des herbivores (ils comportent la méthode void manger avec comme paramètre une plante) ou les deux. Créez deux interfaces pour décrire ces comportements

· Modifiez vos classes pour qu’elles implantent ces interfaces :

· Les carnivores InterfaceCarnivore: quand ils mangent, les chiens affichent ”Je mord X”, et les aigles affichent ”Je déchire X”.

· Les herbivores : les vaches affichent ”Je broute X”, et les lapins ”Je grignotte X”.

· Les hommes sont à les fois carnivores et herbivores, proposez deux solutions pour le représenter:

· Dans un premier temps, sans créer de nouvelle interface.

· Dans un second temps en créant une nouvelle interface InterfaceOmnivore.

· Le polymorphisme est aussi utilisable avec les interfaces :

· Appliquez la méthode manger(unePlante sur la Vache que avez déjà créée en la voyant à travers une référence de type InterfaceHerbivore. 

· Créez deux tableaux lesCarnivores et lesHerbivores  pour manipuler les animaux existants. Créez un lapin, et faites le manger par tous les carnivores, créez une plante et faites la manger par les herbivores.

Une fois le travail ci-haut terminé, faites une nouvelle version qui utilise des listes chaînées au lieu d’utiliser des tableaux.  Vous devrez expérimenter les deux solutions suivantes :   
· Utiliser la version de liste qu’on vous a donné en exemple de code (voir exemples de codes donnés au cours sur les TDA)
· Utiliser la liste chaînée provenant de l’api de java (LinkedList) contenue dans le package java.util. (faire le bon import, utiliser l’api comme il le faut).  Voir les détails à cette adresse

http://docs.oracle.com/javase/6/docs/api/java/util/LinkedList.html
4. CONSEILS, EXIGENCES PARTICULIÈRES ET REMISE
Contraintes :

· Vous devez impérativement respecter les normes de programmation fournies.

· Un programme contenant des erreurs de syntaxe et qui ne s’exécute pas se voit automatiquement attribuer la note zéro pour la partie exécution.

· La politique du 10% pour la qualité du français sera respectée.

· Votre programme devra être objet sauf la partie de test qui pourra être implémentée dans le main().

Barème de correction :

	Qualité de la programmation (respect des normes)






55%

· Commentaires ;

· Indentation ;

· Aération ;

· Identificateurs de variables et constantes significatives ;

· Découpage en fonctions et fichiers ;
· Respect des exigences du problème décrit dans l’énoncé;

Exécution et tests    










45%


Procédure de remise

Vous devez remettre électroniquement, dans un fichier ZIP, la copie électronique de votre code source (tous les fichiers .java, build.xml, etc.).

Envoyez votre fichier ZIP par courriel à l'adresse de remise ( remiseinf111@gmail.com ) à la date de remise (ou avant) annoncée par les enseignants.  Envoyez-vous aussi une copie de la remise (en cas de pépins, on pourra s’en servir).

Attention aux détails suivants:

· N’utilisez pas le format .7z pour votre fichier de remise

· Remettez les fichiers .java, .project et .classpath

· Ne remettez pas les fichiers .class

· Nommez votre fichier de remise INF111-02_T2_ABCD12345678.zip (avec votre code permanent)
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