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Objet de type mammifere. Aspect pointeur. Virtualité de la méthode. Type de la variable.
Code de la classe mammifere. Objet de type dauphin. Méthode f. Méthode virtuelle.
Résolution dynamique des liens. Second aspect. Exécution de cette instruction. Fin de vie
de cet objet. Message propre. Tour des méthodes virtuelles. Aspect virtuel de ces méthodes.
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La méthode « manger » est bel et bien appelée via un pointeur
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notes

résumé

0m 5s

page 4/14  -  W15-02-polymvirt-CPP-pt3

mais il n'y a là qu'un seul des deux ingrédients qui est présent pour la résolution
dynamique des liens, l'aspect pointeur, mais le second aspect, la virtualité de la
méthode, n'est pas présent, ce qui signifie que l'on ne peut pas avoir une résolution
dynamique des liens. Dans ce cas, c'est le type de la variable qui prime. « lui » est
un pointeur sur Mammifère, donc le contenu pointé est perçu comme un objet de
type Mammifere.
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La résolution statique des liens a donc lieu dans ce cas et c'est la méthode manger
de Mammifere qui va être appelée ici. L'affichage après l'exécution de cette
instruction sera donc :
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«Miam... croumf ! », qui est le message propre à la méthode manger du
Mammifere. Passons à la ligne suivante. « delete lui » signifie que l'on désalloue
l'emplacement mémoire alloué dynamiquement à ce stade du programme. Ceci
signifie en clair, que l'on récupère l'emplacement mémoire associé à l'objet de type
Dauphin précédemment alloué. « delete lui » cause donc la fin de vie de cet objet et
puisqu'il y a fin de vie, il y a appel à un destructeur. Mais de quel destructeur
exactement s'agit-il ? Si on examine le code de la classe Mammifere, on peut
observer que le destructeur y a été déclaré comme virtuel. Ceci signifie que cette
méthode pour peu qu'elle soit appliquée via un pointeur
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par exemple, va faire l'objet de la résolution dynamique des liens.
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Le destructeur est bel et bien invoqué via un pointeur, ce qui signifie que la
résolution dynamique des liens a lieu pour la destruction aussi. L'objet va être perçu
en fonction de sa nature réelle, c'est-à-dire en tant que Dauphin, et c'est le
destructeur du Dauphin qui va être invoqué, ce qui cause l'affichage suivant. Nous
avons vu dans une séquence précédente que l'ordre d'invocation des destructeurs
est l'inverse de l'ordre de la construction, donc pour construire un objet de type
Dauphin, il y a eu appel au constructeur de la super-classe Mammifere puis à celui
de Dauphin. Pour la destruction, c'est l'inverse, on va avoir un appel au destructeur
de Dauphin, suivi d'un appel au destructeur de Mammifere.
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Imaginons maintenant que le destructeur de la classe Mammifere n'ait pas été
déclaré comme virtuel.
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Puisque le destructeur n'est pas déclaré comme virtuel dans la classe Mammifere,
l'appel qui y est fait ici ne peut pas être résolu dynamiquement. Ceci signifie que
c'est le type de la variable qui va primer pour le choix de la méthode destructeur,
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et donc c'est ce destructeur qui est invoqué et non plus celui-ci.
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Concrètement donc, si le destructeur de Mammifere n'avait pas été virtuel dans
notre exemple, eh bien seul le destructeur de Mammifere aurait été invoqué, le
destructeur du Dauphin ne l'est pas. Ce qui signifie que l'objet alloué
dynamiquement dans le programme qui est de type Dauphin, n'est que
partiellement détruit. Seul la part du Mammifere dans le Dauphin aurait été détruite
ici. Si l'objet de type Dauphin dynamiquement alloué ici, avait requis un certain
nombre de ressources, et bien ces ressources n'auraient donc pas pu être libérées
proprement. Pour résumer, lorsqu'une méthode virtuelle s'applique via une
référence ou un pointeur, c'est-à-dire lorsque ces deux ingrédients sont réunis,
alors le choix de la méthode se fait en fonction du type réel de l'instance. On a ce
qu'on appelle la résolution dynamique des liens. Mais attention, quelques
remarques importantes par rapport à la virtualité dans le cadre de la
construction-destruction. Comme nous l'avons vu dans l'exemple des Mammifere et
des Dauphin, pour éviter qu'une destruction d'objet ne soit que partielle, il est
conseillé de toujours déclarer les destructeurs comme virtuels. Par contre, comme
un constructeur a toujours pour vocation d'initialiser l'instance courante, eh bien il
ne peut pas être virtuel. S'il appelle à son tour des méthodes virtuelles, alors
l'aspect virtuel de ces méthodes sera tout simplement ignoré. Il s'agit là d'un aspect
avancé, voyons ce qu'il signifie sur un exemple concret.
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Voici donc un exemple un petit peu académique mais pour expliquer ce qui se
passe dans ce cas de figure, où nous avons une super-classe grand A, dont hérite
une sous-classe grand B. Les deux classes comportent une méthode f qui se trouve
être virtuelle, et qui donc est redéfinie dans la sous-classe grand B. Lorsque nous
exécutons cette ligne de code, il y a appel au constructeur par défaut de la classe
grand A, lequel fait appel à la méthode f. La méthode f s'applique à l'objet this qui
est de type grand A, et donc on va naturellement invoquer la méthode f de la classe
grand A, ce qui aura pour conséquence d'afficher ceci : Pour la seconde ligne, nous
avons construction d'un objet de type B, il n'y a pas de constructeur explicite dans la
classe B, c'est donc le constructeur par défaut qui va être invoqué, lequel va aussi
invoquer le constructeur par défaut de la super-classe. La méthode f s'applique
donc désormais à un objet this de type grand B, cependant l'aspect virtuel de la
méthode est complètement ignoré dans un constructeur. Donc cet aspect n'est pas
pris en compte, et c'est toujours la méthode de la classe courante qui est appelée.
Par conséquent, ici également lors de l'exécution de cette seconde ligne nous
aurons aussi l'affichage suivant. La ligne suivante de code déclare une variable pa
de type pointeur sur un A, et l'initialise avec l'adresse de l'objet b.
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La méthode f est ensuite invoquée sur l'objet pointé par le pointeur pa, qui est un
objet de type B. Ici, les deux ingrédients nécessaires à la résolution dynamique des
liens sont réunis. Nous avons une méthode f virtuelle qui est invoquée via un
pointeur. La méthode f va donc être choisie en fonction de la nature réelle de
l'instance pointée, et donc c'est la méthode f de la classe B qui va être invoquée.
C'est donc ici un message différent qui va s'afficher lors de l'exécution de cette
dernière ligne de code. Ici, nous avons bel et bien eu un comportement
polymorphique de la méthode f car nous l'avons invoquée en dehors d'un
constructeur. Par contre ici, l'aspect polymorphique a été complètement ignoré. Et
ceci termine notre séquence sur les méthodes virtuelles qui, en C++, sont la base
de la mise en oeuvre du polymorphisme. du polymorphisme.
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