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A PROPOS


Ce document est un «résumé», car il ne donne que des explications succinctes des thèmes abordés.


C’est donc un «pense bête» plutôt qu’un document de formation.


En conséquence, si vous êtes novice, vous risquez de ne pas comprendre les concepts qui seraient nouveaux pour vous.


Les personnes expérimentées, quant à elles, y trouveront un pense bête clair et concis.
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AVERTISSEMENT


En aucun cas Laurent CONSTANTIN ne pourra être tenu pour responsable des préjudices, de quelque nature que ce soit, pouvant résulter de l’utilisation du contenu de ce document.
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Article 122-4 du Code de la Propriété Intellectuelle	(Loi du 11 mars 1957, article 40, alinéa 1er):


	"Toute représentation ou reproduction, intégrale ou partielle, faite sans le consentement de l'auteur ou de ses ayants droit ou ayants cause, est illicite."


Article 122-5 2° du Code de la Propriété Intellectuelle	(Loi du 11 mars 1957, article 41, alinéa 2ième):


	Ne sont autorisées que "les copies ou reproductions strictement réservées à l'usage privé du copiste et non destinées à une utilisation collective".


Article 122-5 3° du Code de la Propriété Intellectuelle	(Loi du 11 mars 1957, article 41, alinéa 3ième):
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	Ces articles définissent les peines encourues si vous ne respectez pas les droits d’auteur.


�\NUMLGLAUTO �Introduction:


�\NUMLGLAUTO �Présentation:


Le langage C++ est un langage objet basé sur le C ANSI.


�\NUMLGLAUTO �Historique:


Sans objet.


�\NUMLGLAUTO �Précisions sur ce document:


Dans ce résumé, j'ai présenté les ajouts du C++ par rapport au C ANSI.

















�
�NUMLGLAUTO �Général:


�NUMLGLAUTO �Les commentaires:


Pour placer un commentaire jusqu'à la fin de la ligne, on peut utiliser //


�NUMLGLAUTO �Où déclarer des variables:


On peut déclarer des variables à n'importe quel endroit d'un bloc (pas qu'au début).


�NUMLGLAUTO �L’overloading:


On peut utiliser deux fonctions ayant le même nom, mais des paramètres différents (la distinction ne peut pas se faire sur le type du paramètre de retour):


	int max(int a, int b)...	et	char *max(char *a, char * b)...


�NUMLGLAUTO �Les alias ou références:


int ix;   int &rx = ix;		définit rx comme alias de ix (l'@ de rx est la même que celle de ix)


Cela sert principalement pour passer des paramètres dans les fonctions:


int add3 (int &x, int &y) { return (x + y ); }	définition


int add3 (int &x, int &y) ;			prototype


var = add3 (a, b);				appel


On peut aussi l’utiliser pour mettre des fonctions à gauche du signe égale:


char str[ ]=“Bonjour”;


char& caractere_position(int i) {return str[i];}


caractere_position (4)=‘X’;			str est maintenant: “BonjXur”


char c = caractere_position (2);			c vaut ‘n’


�NUMLGLAUTO �Au lieu de malloc et free:


struct date { int mois; int jour; int annee; }  *pma_date;


pma_date = new date;			au lieu de malloc


pma_date->mois = 7;


pma_date->jour = 4;


pma_date->annee = 1776;


delete(pma_date);			au lieu de free


Pour allouer une place de 58 octets:


char *ptr;


ptr = new char[58];			nouveau tableau


... on l’utilise


delete [ ] ptr;				attention à la position des crochets


�NUMLGLAUTO �L’indice de boucle:


for (int i = 3 ; i < 8 ; i++)			déclare i dans le for si on ne s’en sert que pour la boucle


{...}


�
�NUMLGLAUTO �Les mots struct et union sont facultatifs:


struct animal {int poids; int taille; };	définition de la structure: struct obligatoire


animal chien, chat;			“struct” est facultatif pour déclarer une structure


struct animal chien, chat;			idem ligne précédente


Remarque: on a le même principe avec “union” et “class”. En fait, on a cela car une union ou une structure sont équivalentes à des classes (en C++).


�NUMLGLAUTO �Le cast, en plus simple:


c = (char)((int)a + (float)b);		<==>		c = char(int(a) + float(b));


�NUMLGLAUTO �Les valeurs par défaut des paramètres d’une fonction:


int aire(int longueur, int largeur=2) {return(longueur*largeur);}


a = aire (3, 5);							calcule l’aire: 3*5


a = aire (3);							calcule 3*2


�NUMLGLAUTO �Les fonctions inline:


int maxi(int a, int b);


inline int maxi(int a, int b) {return(a>b?a:b);}


Comme pour les macros du préprocesseur, la fonction maxi sera écrite à l’endroit où elle est appelée.


Si le compilateur n’arrive pas à la mettre inline, elle sera comme une fonction normale.


�NUMLGLAUTO �Les fonctions génériques:


template <class X>  X maxi(X a, X b)


{ return (a > b) ? a : b; }


On peut l’utiliser avec tous les types pour lesquels >  et ?: existent:


x = maxi (3, 5);


x = maxi (3.0, 5.6);


On peut avoir plusieurs types génériques:


template <class type1, class type2>  void fonc (type1 a, type2 b)


{ cout << a << ‘ ’ << b << endl ; }


On peut même les overloader:


void fonc (int a, int b)


{ cout << a << “on est dans int,int” << b << endl; }


�NUMLGLAUTO �Connaître le type d’une variable en temps réel:


#include <typeinfo.h>


int i;


class ... j;


cout << typeid(i).name() << endl ;


cout << typeid(j).name() << endl ;


�
�NUMLGLAUTO �Les exceptions:


void f(int a) throw (int, char);	la fonction f ne pourra lancer que un int ou un char


try


{	bloc où l’on cherche les interruptions


	if (...) throw 100;		lance un entier


	if (...) throw 100.0;	lance un double


	f(3);


}


catch(int i)	{cout << “recu exception entiere” << i << endl;}


catch(double i)	{cout << “recu exception reelle” << i << endl;}


catch(mon_type t) { cout << “recu mon_type.” << endl;}


catch(ma_classe t) { cout << “recu ma_classe.” << endl;}


catch(...)	{cout << “recu une autre exception” << endl; throw;}	relance l’exception








�
�NUMLGLAUTO �Les objets: les bases


�NUMLGLAUTO �Les modes possibles:


private:		n'est pas accessible par les sous classes,	n'est pas accessible par l'extérieur


protected: 	est accessible par les sous classes,		n'est pas accessible par l'extérieur


public:		est accessible par les sous classes,		est accessible par l'extérieur


�NUMLGLAUTO �Déclaration d'une classe:


class cla2;					utile uniquement pour la méthode friend ‘met’


class Point					déclare la classe Point


{  int _x, _y;					_x et _y sont privés par défaut


    static int var;					tous les objets de la classe Point partageront la


    static const float table[4];			...même variable var, le même tableau tab et le...


    static char lettres[10];				...même string lettres car ils sont statics


public:						ce que suit est public


    int  varia;					variable appartenant à la classe


    friend  int fct (Point para) ;			la fonction fct, la méthode met et la classe cla ...


    friend  int cla2::met(Point pt);			...sont friend: elles peuvent utiliser ce qui...


    friend  class cla;				... est privé ou protégé de la classe Point


    Point() { _x = _y = 3; };			définition d’un constructeur


    Point(const int x, const int y) { _x = x; _y = y; };	définition d’un autre constructeur


    Point(const Point &a) {_x = a._x; _y = a._y; };	définition d’un constructeur de copie


    ~Point();					prototype d’un destructeur


    void fonc(int a, int b) {...};			définition d’une méthode


    int getX() { return _x; };			définition d’une méthode


    int getY(void);				prototype d’une méthode


    void setX (const int val);			prototype d’une méthode


    void setY (const int val);			prototype d’une méthode


private:						ce qui suit est privé


    ...


protected:					ce qui suit est protégé


    ...


};





Remarques:


Les constructeurs et destructeurs ont le même nom que la classe.


Lorsqu’une définition de méthode se fait dans la classe, la méthode est inline par défaut.





Point::~Point() { ... }					définition du destructeur


int getY (void) { ... }					définition de getY


void Point::setX(const int val) {    _x = val;   }		définition de setX


inline void Point::setY(const int val) {    this->_y = val;  } 	définition de setY


Remarque: ‘this’ correspond à un pointeur sur l'objet ayant appelé la fonction


int Point::var;						définition de var (obligatoire car static)


const float Point::table[4] = {1.1, 2.2, 3.3, 4.4};


char Point::lettres[10] = {'a', 'b', 'c', 'd', 'e', 'f', 'g', 'h', 'i', 'j'};


On doit définir var, table et lettres pour allouer de la mémoire (car la déclaration d’une classe est seulement une déclaration de construction logique sans allocation de mémoire).


�
�NUMLGLAUTO �Utilisation de cette classe: instanciation


Point point_A;			construit l'objet point_A (ses valeurs initiales valent 3)


Point point_A();			idem


class Point point_A;		idem (le mot class est facultatif)


Point point_B(12, 34);		construit l'objet point_B


Point point_C(point_B);		point_C est une copie de point_B


Point point_C = point_B;		idem


Point tab1 [2];			tab1 est un tableau de Point (construits avec Point::Point())


Point tab2 [2] = {Point(1,2), Point(3, 7)};	tab2 est un tableau de Point (construits avec 						Point::Point(const int x, const int y))





point_A.setX(1);			point_A est affecté


point_A.varia = 3;		affectation de la variable


var = point_C.getX();		on récupère la valeur de _x de point_C





~point_A();			détruit point_A


�NUMLGLAUTO �Utilisation de cette classe: instanciation avec allocation de mémoire:


Point *point_1, *ptab;		déclare les pointeurs


point_1 = new Point(6, 9);	construit l'objet pointé par point_1


ptab = new Point [3];		tableau de 3 Points (rem: pas possible d’initialiser le tableau)





point_1->setY(1);		l’objet pointé par point_1 est affecté


var = point_1->getX();		on récupère _x de l’objet pointé par point_1


ptab[2].setX(4);





delete point_1;			détruit point_1


delete [ ] ptab;			détruit ptab





Remarque: il existe une astuce qui permet d’initialiser le tableau ptab.


Point *ptab, *ptemp;


ptab = new Point[3];


for ( int i=0 ; i <3 ; i++ )


{ ptemp=new Point (3,4);


   ptab[i] = *ptemp;


   delete ptemp;


}


�NUMLGLAUTO �La définition des friends:


fct, met et cla peuvent utiliser librement les éléments private ou protected de Point:


int fct (Point para)


{ return(para._x + para._y) ; }





int cla2::met(Point pt)


{ return(pt._x); }





class cla


{  Point n;


public:


    int var = n._x ; }


};











�
�NUMLGLAUTO �Déclaration d'une sous classe: héritage


De la surclasse à la sousclasse:


Un élément privé de la surclasse n’est pas accessible dans la sousclasse.


Un élément protected de la surclasse est accessible dans la sousclasse.


Un élément public de la surclasse est accessible dans la sousclasse.


De la surclasse à (la soussousclasse ou l’extérieur):


Si mode vaut...					private	protected	public


un élément private dans la surclasse reste:		private	private		private


un élément protected dans la surclasse devient:	private	protected	protected


un élément public dans la surclasse devient:	private	protected	public


Ce qui signifie:


private:		n'est pas accessible pas les soussousclasses,	n'est pas accessible par l'extérieur


protected: 	est accessible pas les soussousclasses,	n'est pas accessible par l'extérieur


public:		est accessible pas les soussousclasses,	est accessible par l'extérieur


Résumé graphiquement:
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�
Exemple:


class Point3D : public Point				mode public


{  int _z;


public:


    Point3D() { setX(0); setY(0); _z = 0; };


    Point3D(const int x, const int y, const int z) : Point(x, y) { _z = z; };


    void fonc(int a, int b=4) {...};			redéfinition de la méthode fonc


    ~Point3D() {  };


    int getZ() { return _z; };


    void setZ(const int val) { _z = val; };


};


�NUMLGLAUTO �Utilisation de cette sous classe: instanciation


On peut avoir les variables suivantes:


Point3D P3D(1, 2, 3);		P3D est un Point3D


Point3D *pP3D;


pP3D = new Point3D(4, 5, 6);	pP3D est un pointeur sur un Point3D


Point P, *pP;			P est un Point et pP un pointeur sur un Point


Logiquement, on peut faire:


P3D.setZ(4);			applique une méthode de Point3D


pP3D->setZ(5);			applique une méthode de Point3D


En plus, on peut faire:


P3D.setX(4);			applique une méthode de Point


Mais, on ne peut directement rien faire avec P ou pP car la classe Point ne connaît rien de la classe Point3D car elle a été définie après (sauf dans le cas particulier des fonctions virtuelles avec pP = new Point3D; qui est décrit dans le paragraphe sur les fonctions virtuelles).


�NUMLGLAUTO �L'héritage multiple:


class Toto : public Point, public Dessin			Toto hérite de Point et Dessin


{  ...


public:


    Toto(int x, int y, ...) : Point(x, y), Dessin(3) { ...  }	un constructeur de Toto


    ~Toto() { ... }						le destructeur de Toto


    ...


};


Remarque: si la fonction fonc et la variable var existent dans la classe Point et la classe Dessin, pour les différentier:


	P3D.Point::fonc(...);	ou	P3D.Dessin::fonc(...);


	Point::var=0;		ou	Dessin::var=0;





�
�NUMLGLAUTO �Les objets: PLus évolué


�NUMLGLAUTO �L’overloading des opérateurs:


class complexe


{public:


	float re, im;					partie réelle et imaginaire


	int tab[3];


	friend int operator*(complexe c, float f);


};


On peut redéfinir des opérateurs. L’opérateur appelant est à gauche pour les opérateurs binaires et est à droite pour les opérateurs unaires.


complexe   complexe::operator-   (complexe c)		redéfinition du "-"


{ complexe temp;


   temp.im = im - c.im;	// calcule la différence ce_qui_appelle - c


   temp.re = re - c.re;


   return temp;


}


complexe complexe::operator= (complexe c)


{  im = c.im;		// change ce_qui_appelle


    re = c.re;


    return *this;		// pour permettre de faire:   a = b = c;


}


complexe complexe::operator/= (complexe c)


{  im /= c.im;		// change ce_qui_appelle


    re /= c.re;


    return *this;		// pour permettre de faire:   a = b /= c;


}


complexe complexe::operator++ (void)			préincrémentation


{  ++im;		// change ce_qui_appelle


    ++re;


    return *this;		// pour permettre de faire:   a = ++b;


}


complexe complexe::operator++ (int)			postincrémentation (se sert pas du int)


{  complexe temp=*this;


    im++;		// change ce_qui_appelle


    re++;


    return temp;		// pour permettre de faire:   a = b++;


}


complexe complexe::operator() (float reel)			exemples: a(3);   a = b +c(6);


{  re=reel;		// change ce_qui_appelle


    return *this;		// pour permettre de faire:   a = b(10);


}


float complexe::operator() (float r, float i)			exemples: a(3,5);   float x = a(6,1);


{  re = r;		// change ce_qui_appelle


    im = i;


    return (re+im);


}


int & complexe::operator[ ] (int i)				exemples: complexe tab;


{ return tab[i]; }						var=tab[2]; tab[1]=67;


L’overload des friends nécessite un paramètre de plus car il n’y a pas ‘this’


int operator*(complexe c, float f)


{  return ( c.re*f + c.im*f );


}





�
�NUMLGLAUTO �Les pointeurs sur membre:


class cl


{public:	int var1;		int var2;		int fonc1(int i);		int fonc2(int j);


};





int cl::*pvar;		pvar est un pointeur-sur-membre sur une variable de type int


int (cl::*pfonc)(int);	pfonc est un pointeur-sur-membre sur une fonction retournant un int


cl obj;			obj est un objet de la classe


cl *pobj;		pobj est un pointeur sur la classe





if (...)	pvar=&cl::var1;			pvar pointe-sur-membre sur var1


else	pvar=&cl::var2;			pvar pointe-sur-membre sur var2


cout << obj.*pvar;			affiche obj.var1 ou obj.var2


cout << pobj->*pvar;			affiche pobj->var1 ou pobj->var2


if (...)	pfonc=&cl::fonc1;		pfonc pointe-sur-membre sur fonc1


else	pfonc=&cl::fonc2; 		pfonc pointe-sur-membre sur fonc2


cout << (obj.*pfonc)(3);			affiche obj.fonc1(3) ou obj.fonc2(3)


cout << (pobj->*pfonc)(3);		affiche pobj->fonc1(3) ou pobj->fonc2(3)


�NUMLGLAUTO �Les classes virtuelles:


class pere { public: int i; };


class fils1: virtual public pere {...};


class fils2: virtual public pere {...};


class petitfils: public fils1, public fils2 {...};


petitfils pf;


pf.i = 3;


Si il n’y avait pas ‘virtuel’, on aurait une ambiguïté car:


	fils1 contient père,


	fils2 contient père, 


	petitfils contient fils1 et fils2, donc contient deux fois père.


Alors, en accédant à i, le compilateur ne sait pas auquel accéder.


Grâce à ‘virtual’, petitfils ne contient qu’une seule fois père.














�
�NUMLGLAUTO �Les fonctions virtuelles:


class A								//classe A


{public:


	void f1(void) { cout << "dans A:f1" << endl;};		//fonction normale


	virtual void f2(void) { cout << "dans A:f2" << endl; };	//fonction virtuelle


	void f3(void) { cout << "dans A:f3" << endl; };		//fonction normale


	// la fonction f4 n'existe pas


};


class B: public A							//sous-classe de A


{public:


	void f1(void) { cout << "dans B:f1" << endl; };		//on redéfinit f1


	void f2(void) { cout << "dans B:f2" << endl; };		//on redéfinit la f. virtuelle f2


	// on ne redéfinit pas f3


	void f4(void) { cout << "dans B:f4" << endl; };		//on définit f4


};





A a, *pa, *pab;


pa = new A;


pab = new B;


	a.f1();		// exécute A::f1 sur a (=a.A::f1(); pa->f1(); pa->A::f1(); pab->f1();)


	a.f2();		// exécute A::f2 sur a (=a.A::f2(); pa->f2(); pa->A::f2();)


	a.f3();		// exécute A::f3 sur a (=a.A::f3(); pa->f3(); pa->A::f3(); pab->f3();)


	pab->f2();	// exécute B::f2 sur *pab	à cause du "virtuel"


	// les appels impossibles sont:  a.f4(); a.A::f4(); a.B::f1(); a.B::f2(); a.B::f3(); a.B::f4();


	// pa->f4(); pa->A::f4(); pa->B::f1(); pa->B::f2(); pa->B::f3();pa->B::f4();


	// pab->f4(); pab->A::f4(); pab->B::f1(); pab->B::f2(); pab->B::f3();  et  pab->B::f4();


delete pa;


delete pab;





B b, *pb, *pba;


pb = new B;


// pba = new A; est impossible


	b.f1();		// exécute B::f1 sur b (=b.B::f1(); pb->f1(); pb->B::f1();)


	b.f2();		// exécute B::f2 sur b (=b.B::f2(); pb->f2(); pb->B::f2();)


	b.f3();		// exécute A::f3 sur b (=b.B::f3(); pb->f3(); pb->B::f3();)


	b.f4();		// exécute B::f4 sur b (=b.B::f4(); pb->f4(); pb->B::f4();)


	b.A::f1();	// exécute A::f1 sur b (=pb->A::f1();)


	b.A::f2();	// exécute A::f2 sur b (=pb->A::f1();)


	b.A::f3();	// exécute A::f3 sur b (=pb->A::f1();)


	// b.A::f4();  impossible


delete pb;


Les fonctions virtuelles sont utiles car elles permettent du polymorphisme (une interface, plusieurs méthodes) en temps réel.


Une classe qui contient au moins une fonction virtuelle est appelée classe polymorphique.


�NUMLGLAUTO �Les fonctions virtuelles pures:


class AAA				classe AAA


{public:


   void fonc1(int a) { ... };			fonction normale


   virtual void fonc2(int a) { ... };		fonction virtuelle


   virtual void fonc3(int a) = 0;		fonction virtuelle pure


};


Dans ce cas, fonc3 doit obligatoirement être définie dans les sous-classes. De plus cette classe AAA ne peut pas etre utilisée pour créer d’objet: seulement des sous-classes.


Une classe qui contient au moins une fonction virtuelle pure est appelée classe abstraite.


�
�NUMLGLAUTO �Les classes génériques:


template <class type1, class type2> class cl


{	type1 a;


public:


	cl();


	type1 ajoute(type2 para1, float nombre);


};


template < class type1, class type2>  cl<type1, type2>::cl()


{ a=0; }


template < class type1, class type2>  type1 cl<type1, type2>::ajoute(type2 para1, float nombre)


{ return (para1+nombre+a); }





cl <float, int> elem;		déclaration de l'objet elem où type1 <==> float et type2 <==> int


cout << elem.ajoute (4, 5.32) << endl;	utilisation de la fonction ajoute


�NUMLGLAUTO �Les fonctions de conversion:


class stack


{  int a;


public:


    operator int() {return a;};


};





stack pile;


int j, b, u;


j = pile;		// j reçoit automatiquement a


b = u - pile;	// b reçoit u - a





�NUMLGLAUTO �Les fonctions constantes:


class Y


{ int i;


  mutable int j;


public:


   void f(void) const;		f ne peut pas modifier l’objet appelant


   void g(void) const;		g ne peut pas modifier l’objet appelant


};





void Y::f(void) const


{  // i++;			impossible car f ne peut pas modifier i


   ((Y*)this)->i++;		astuce permettant de modifier i


}


void Y::g(void) const


{  // i++;			impossible car g ne peut pas modifier i


   j++;				possible car g est mutable


}





main()


{ const Y yy;


   yy.f();				l’astuce marche ...


   yy.g();				mutable marche ...


}





�
�NUMLGLAUTO �Une nouvelle façon de lire et d’écrire:


#include <iostream.h>


cin >> var;				affecte var avec ce que l’on va taper (reconnaît son type)


cout << “début” << var << “suite” << var2 << “\n”;


�NUMLGLAUTO �Formater avec les membres ios


On définit le format pour les prochains appels de cout, cin, ...


cout.width(10);			définit la largeur (minimale) occupée


cout.fill('*');			remplit les vides d’étoiles


cout.precision(8);		affiche les réels sur 8 chiffres


cout.setf(ios::hex | ios::showbase);	affiche en hexadécimal précédé de 0x


cout.unsetf(ios::showbase);	affiche en hexadécimal pas précédé de 0x


Les valeurs possibles pour setf et unsetf sont:


ios::skipws	Input: saute les espaces, tabulations et sauts de ligne entrés


ios::left		Output: justifie à gauche


ios::right	O: justifie à droite


ios::internal	O: écrit en séparant le signe du nombre: "-       10"


ios::dec		I/O: les entiers sont en décimal


ios::oct		I/O: les entiers sont en octal


ios::hex		I/O: les entiers sont en hexadécimal


ios::showbase	O: montre la base: 0x pour hexa, 0 pour octal et rien pour décimal


ios::showpoint	O: affiche toujours les 0 à la fin d’un réel même si il n’y en a pas besoin


ios::uppercase	O: l'exposant (3e-6) et les hexa 0x3b2e sont en majuscules: 3E-6, 0X3B2E


ios::showpos	O: affiche un ‘+’ quand positif


ios::scientific	O: affiche les réels en notation scientifique (1.2345e+8)


ios::fixed	O: affiche les réels en notation fixe (123450000)


ios::unitbuf	O: envoie les données après chaque opération de sortie (flush)


ios::basefield	correspond à oct+dec+hex (sert pour unsetf)


ios::adjustfield	correspond à left+right+internal (sert pour unsetf)


ios::floatfield	correspond à scientific+fixed (sert pour unsetf)


�NUMLGLAUTO �Formater avec les manipulateurs:


dec		I/O: les entiers sont en décimal


oct		I/O: les entiers sont en octal


hex		I/O: les entiers sont en hexadécimal


endl		O: saut de ligne


ends		O: écrit 0x00


flush		O: flushe les données


resetiosflags(f)	I/O: désactive les drapeaux spécifiés dans f (ex: ios::showbase)


setiosflags(f)	I/O: active les drapeaux spécifiés dans f (ex: ios::showbase)


setbase(8)	O: en base 8 (donc en octal)


setfill('*')	O: l’étoile est le caractère de remplissage


setprecision(7)	O: affiche les réels sur 8 chiffres


setw(5)		O: définit la largeur (minimale) occupée


ws		I: ignore les espaces, tabulations et sauts de ligne


Exemple:


#include <iomanip.h>


cout << setfill('_') << setw(10) << hex << 110 << endl;


�
�NUMLGLAUTO �Définir nos propres fonctions:


class cl


{ int cache;


public:


  friend ostream &operator<< (ostream &stream, cl a);


  friend istream &operator>> (istream &stream, cl &a);


};





ostream &operator<< (ostream &stream, cl a)		// pour écrire


{ stream << "Voici un entier " << a.cache;


  return stream;


}





istream &operator>> (istream &stream, cl &a)		// pour lire


{ cout << "Entrez la valeur de cache " ;


  stream >> a.cache;


  return stream;


}





ostream &bonjour (ostream &stream)			// un manipulateur sans paramètre


{ stream.setf(ios::hex);


  stream << "Bien le bonjour" << endl;


  return stream;


}





ostream &ecrit (ostream &stream, int nombre)		// un manipulateur avec paramètres


{ stream << nombre;


  return stream;


}


#include <iomanip.h>


omanip<int> ecrit(int mon_nombre)	// overloade la fonction ecrit


{ return omanip<int>(ecrit, mon_nombre); }








Utilisation:


  cl c;


  cin >> c;


  cout <<  c << bonjour << ecrit(5) << endl;





�NUMLGLAUTO �Attendre un appui sur entrée:


cin.get();











�
�NUMLGLAUTO �Gérer les fichiers:


#include <fstream.h>





ifstream infile1, infile2, infile3;			// entrée = ifstream


ofstream outfile1, outfile2;			// sortie = ofstream





infile1.open("fichier1.txt", ios::nocreate);			if (!infile1)  cout << "erreur\n";


infile2.open("fichier2.txt");				if (!infile2)  cout << "erreur\n";


infile3.open("fichier3.bin", ios::binary|ios::in);		if (!infile3)  cout << "erreur\n";


outfile1.open("copie.txt", ios::noreplace);			if (!outfile1) cout << "erreur\n";


outfile2.open("copie.bin", ios::binary|ios::noreplace|ios::out);	if (!outfile2) cout << "erreur\n";





char caractere;


while (infile1)			// infile1 vaut 0 quand on atteind la fin du fichier


{ infile1.get(caractere);


  outfile1.put(caractere);


}


while (infile2.get(caractere))	// solution plus rapide car la fonction get retourne ...


{ outfile1.put(caractere);		// ...une référence sur infile2


}


outfile1 << "\nCeci s'écrit dans le fichier";





struct A {float a; float b;};


A ma_struct;


infile3.read((unsigned char *)&ma_struct, sizeof(struct A));		// lit la structure


cout << infile3.gcount();						// affiche le nombre d'octets lus


outfile2.write((unsigned char *)&ma_struct, sizeof(struct A));	// écrit sizeof(A) octets





infile1.close(); infile2.close(); infile3.close();


outfile1.close(); outfile2.close();





Les modes (utiles) de la fonction open sont:


ios::in		fichier en lecture


ios::out		fichier en écriture


ios::binary	lecture et écriture binaire (par défaut: en texte)


ios::nocreate	la fonction retourne une erreur si le fichier n'existe pas déjà


ios::noreplace	la fonction retourne une erreur si le fichier existe déjà


ios::trunc	si le fichier existe déjà, il est écrasé








�\NUMLGLAUTO �Conclusion:


�\NUMLGLAUTO �Couverture du sujet:


A mon avis, ce résumé couvre 90% du sujet.


�\NUMLGLAUTO �Thèmes non abordés:


Les cas complexes d’héritage multiples.


�\NUMLGLAUTO �Où approfondir ses connaissances:


Sans objet.
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