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Introduction a la programmation orientée objet (en C++)
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Collection de pointeurs : lesquels ?

cPrL

Nous avons vu que si nous voulions une collection hétérogéne, c'est-a-dire un
ensemble d'objets polymorphiques regroupés dans un méme ensemble, par
exemple dans un tableau dynamique, alors, forcément, pour avoir le
polymorphisme, il fallait avoir un ensemble, une collection de pointeurs sur ces
objets. Et nous vous avons conseillé, jusqu'ici,
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Collection de pointeurs : lesquels ?

wr Si I'On veut une collection avec comportement polymorphigue des elements,

il faut une collection de pointeurs
Par exemple ici avec des pointeurs « ala C » :

class Jeu {
public:
void afficher() const;
void ajouter_personnage(Personnages) ;

private:
vector<Parsonnages> personnages;

};

Rappel d'utilisation :

Jeu jeu;
jeu.ajouter_personnage(new Guerrier(...));

=PrL

de faire un tableau de pointeurs intelligent a la C++ 2011, un tableau de « unique
pointer ». Regardons dans cette vidéo-ci comment nous pourrions le faire avec des
pointeurs « a la C », et ce que cela implique. Pour rappel, nous avions pris pour
exemple une classe « Jeu », qui contient une collection de « Personnages »
pouvant étre polymorphiques, donc pouvant étre des guerriers, des voleurs, des
magiciens, etc. Et donc, pour ceci, nous avons mis un tableau dynamique, ici, de
pointeurs sur des « Personnages ». Dans la version précédente, nous avions mis ici
des « unique pointers », regardons maintenant si on met, comme ceci, des
pointeurs « a la C », puisqu'aprés tout, l'interface de I'ajout d'un personnage se fait
avec un pointeur « a la C ». Pour rappel, l'utilisation serait d'avoir ici une instance de
la classe « Jeu », et d'appeler « jeu.ajouter_personnage » avec une allocation
dynamique, ici d'un guerrier, au travers d'un « new Guerrier », qui renvoit bien un
pointeur sur un « Guerrier », lequel pointeur sur un « Guerrier »
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Exemple, complet ?

class Jeu {
public:
void afficher() const;
void ajouter_personnage(Personnages) ;

private:
vector<Personnage*> personnages;

| 3

void Jeu::afficher() comst {
for (auto quidam : personnages) {
quidam->afficher();
}
}

void Jeu::ajouter_persconage(Personnage+ nouveau) {
if (pouveau != nullptr) {
personnages.push_back(nouveau} ;
}
¥

EPFL

est bien compatible avec un pointeur sur un « Personnage », puisqu'un « Guerrier »
est un « Personnage », un pointeur sur un « Guerrier » est aussi un pointeur sur un
« Personnage ». Comment donc, dans ce cas, avec un pointeur « & la C »,
écririons-nous les 2 méthodes de la classe « Jeu » ?
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Exemple, complet ? cPFL

class Jeu {
public:
void afficher() const;
void ajouter_personnage(Personnages) ;

private:
vector<Personnage*> personnages;

}:

void Jeu::afficher() comst {
for (auto quidam : personnages) {
quidam->afficher();
}
}

void Jeu::ajouter_persconage(Personnage+ nouveau) {
if (pnouveau != nullptr) {
personnages . pusiiiback (nouveau} ;
}
¥

Commencons par I'ajout d'un personnage, dont le prototype n'a pas changé. Donc notes
on recoit, effectivement ici, un paramétre nouveau, qui est un pointeur « a la C » sur
un « Personnage », puisque ceci serait le résultat de I'appel & « new ». Et donc
comme on a décidé ici d'avoir un tableau dynamique de pointeurs « a la C » sur des
« Personnages », il n'y a rien de compliqué a faire. Il suffit simplement d'ajouter
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Exemple, complet ?

class Jeu {
public:
void afficher() const;
void ajouter_personnage(Personnages) ;

private:
vector<Personnage*> personnages;

| 3

void Jeu::afficher() comst {
for (auto quidam : personnages) {
quidam->afficher();
}
}

void Jeu::ajouter_personnage (Personnage* :nau‘.u]' {
if (pnouveau != nullptr) {
personnages.push_back (nouveau} ;
}
¥

cPrL

« push_back » & la fin du tableau dynamique de « Personnages » le parametre
nouveau que l'on a recgu.
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Exemple, complet ? cPFL

class Jeu {
public:
void afficher() const;
void ajouter_personnage(Personnages) ;

private:
vector<Personnage*> personnages;

}:

void Jeu::afficher() comst {
for (auto quidam : personnages) {
quidam->afficher();
}
}

void Jeu::ajouter_persconage(Personnage+ nouveau) {
if (pnouveau != nullptr) {
personnages.push_back (nouveau} ;
}
¥

On peut, comme dans la version précédente, commencer par, au préalable, vérifier notes
gue I'on recoit effectivement un vrai pointeur qui n'est pas nul, c'est-a-dire un
pointeur sur un vrai objet. Cette version est un petit peu plus simple que dans le cas
des « unique pointers ». De méme, pour l'affichage,
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Exemple précédent (unique_ptr)

class Jeu {
public:
void afficher() const;
void ajouter_personnage(Personnages) ;

private:
vector<unique_ptr<Fersonnage>> personnages,

| 3

void Jeu::afficher() comst {
for (auto constk quidam : personnages) {
quidam->afficher();
}
}

void Jeu::ajouter_persconage(Personnage+ nouveau) {
if (pnouveau != nullptr) {
perscnnages.push_back(unique_ptr<Perscnnage>(nouveau)) ;

}
¥

EPFL

ici on peut simplement effectuer une classique boucle « for auto », puisqu'il n'y a
aucun soucis. Il n'y a pas de probléme, d'empéchement d'avoir plusieurs pointeurs
sur la méme zone mémoire, comme dans le cas des « unique pointers ». Donc ici
rien de particulier a faire par rapport aux « unique pointers ». Je vous laisse
d'ailleurs comparer les 2 codes pour voir ou sont les différences. On voit que dans
la version a « unique pointer », on a di rajouter ici « unique_ptr »,
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Exemple précédent (unique_ptr)

class Jeu {
public:
void afficher() const;
void ajouter_personnage(Personnages) ;

private: +
vector<unique_ptr<Fersonnage>> perscnnages,

| 3

void Jeu::afficher() comst {
for (auto werstdf quidam : personnages) {
quidam->afficher();
}
}

void Jeu::ajouter_persconage(Personnage+ nouveau) {
if (pnouveau != nullptr) {
perscnnages.push_back (unigque_ptr<Perscnnage>(nouveau)) ;

}
¥

EPFL

au lieu d'avoir simplement une étoile (*). On a aussi d{, pour les histoires de
pointeurs uniques, pour éviter d'avoir plusieurs pointeurs sur la méme zone
mémoire, rajouter ici un « const » qui n'existe pas dans la version pointeur « a la C
». Et enfin on a da rajouter ici la conversion d'un pointeur « a la C » en un « unique
pointer »,
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Gare aux pointeurs!

=PrL

lequel n'existe pas non plus dans la version pointeur « a la C ». Il semble donc que
la version pointeur « a la C » est plus simple que la version avec « unique pointers
». Pourquoi alors vous avoir conseillé des « unique pointers » ? Le probleme avec
les pointeurs « a la C », c'est que le programmeur devra se prémunir contre un
certain nombre de problémes potentiels avec sa classe. La premiére chose a
laguelle il faut penser quand on met des pointeurs dans une classe, donc
typiquement ici, quand on met des pointeurs dans notre collection hétérogéne, dans
notre jeu, la premiére chose a laquelle il faut penser, c'est : il faut penser, c'est :
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