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Introduction à la programmation orientée objet (en C++)
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Concepts (extraits des sous-titres générés automatiquement) :

Deuxième aspect. Unique pointer. Bonne façon. Variable locale. Zone mémoire. Genre de
chose. Aspect pointeur intelligent. Séquence vidéo. Travers de ce passage. Lignes de code.
Allocation dynamique. Gros avantage. Cas d'une collection. Genre de problème. Adresse
d'une variable locale.

vers la recherche de séquences vidéo
(dans Introduction à la programmation orientée objet (en C++).)

vers la vidéo
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un nouveau « Magicien » mais qui est une variable locale.
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Donc il ne faut jamais faire ce genre de chose, jamais ajouter des variables locales.
Cette variable locale va cesser d'exister, « mago » ici va cesser d'exister dès que
l'on va quitter la fonction. Donc on aura ajouté ici au travers de ce passage par
référence un pointeur sur un « Magicien ». Mais ce « Magicien » n'existera plus dès
que l'on aura quitté la fonction qui l'a créé. Donc, dès ce point-virgule ici, en toute
rigueur ce « Magicien » ne devrait plus être accédé. On ne devrait plus chercher à
l'afficher. Donc ici, on ne sait pas ce qu'il va se passer, on va afficher un « Magicien
» qui potentiellement n'existe plus. Je dis potentiellement parce que peut-être que
sur certaines machines, ce code ici étant relativement court, il ne va rien se passer
de grave. Mais si l'on imagine plusieurs lignes de code avec beaucoup de
manipulation entre cet appel à cette fonction et cet affichage-là, là c'est
pratiquement sûr que vous aurez n'importe quoi comme résultat. Il ne faut donc
vraiment jamais faire ça.
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Jamais prendre l'adresse d'une variable locale, utiliser comme ça l'adresse d'une
variable locale. La bonne façon de faire, de résoudre ce genre de problème c'est
d'utiliser ce qu'on appelle l'allocation dynamique et de garantir que la zone mémoire
allouée sera préservée au moins aussi longtemps que la collection qui la contient.
Donc par exemple, ici, la méthode « creer_magicien » qui reçoit toujours un jeu
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par référence, ajouterait à ce jeu, un « Magicien » alloué dynamiquement comme
on l'a fait jusqu'à maintenant. Ce new va faire une allocation dynamique et la zone
mémoire existera tant qu'on n'aura pas fait de delete. Dans le cas d'une collection
où l'on gère des pointeurs au travers de « unique pointer » on n'a même pas besoin
de faire le delete. Ce delete sera automatiquement fait
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par le « unique pointer » dès que la mémoire ne sera plus utilisée. Cela est un des
avantages de ces « unique pointers ».
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C'est donc pour cela que l'on vous conseille d'utiliser dans un premier temps des
pointeurs intelligents, des « unique pointers » parce que d'abord vous n'avez pas du
tout besoin de vous préoccupez de la désallocation, donc aucun risque de libération
d'une zone mémoire tant qu'on l'utilise. Par contre, le pointeur sera
automatiquement libéré dès qu'on n'utilise plus cette zone mémoire. Puis le
deuxième aspect, c'est l'aspect « unique ». Il y a l'aspect pointeur intelligent qui
permet de gérer la désallocation, et l'aspect « unique » qui évite justement d'avoir
des références multiples. Alors on a vu dans l'exemple de la « boucle for » que cela
donnait quelques contraintes. Mais c'est un gros avantage d'avoir globalement
qu'un seul pointeur qui pointe sur l'objet en question. L'objet appartient comme ça
vraiment
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à la collection à laquelle il est censé appartenir. Il n'y a pas d'autres endroits dans le
programme qui pointent vers cet objet et qui pourraient le modifier. Voilà donc les
raisons pour lesquelles on vous conseille dans un premier temps d'utiliser les
unique_ptr. Maintenant on pourrait aussi utiliser des pointeurs à la C. Si vous voulez
approfondir cet aspect, nous avons fait une autre séquence vidéo, optionnelle
celle-ci, qui va un petit peu plus loin sur ces aspects et qui donc illustrerait encore
mieux les avantages des unique_ptr. les avantages des unique_ptr.
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