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Fonctions : prototypes
(Partie 1)

Initiation & la programmation (C++)
Vincent Lepetit, Jean-Cédric Chappelier et Jamila Sam
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Dans une séquence vidéo précédente, nous avions vu ce que sont les trois facettes
des fonctions, nous avions aussi vu en détail, les appels des fonctions. Nous allons
dans cette séquence-ci
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Les « 3 facettes » d’'une fonction

» Résumeé / Contrat (« prototype »)
» Création / Construction (« définition »)
» Utilisation (« appel »)

programmeur

programmeur
utilisateur concepteur/développeur
accord
-l e
appel prototype définition

z = f({2*u, v+3): double f({double x, double f(double a, double b)
double y); {
}

notes

plus particulierement nous concentrer sur l'aspect prototype.
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Prototypage
Toute fonction doit étre annoncee avant d'étre utilisee : prototype

prototype = déclaration de |a fonction, sans en définir le corps :

» nom
» parametres
» type de (la valeur de) retour

liste de paraméires

Syntaxe : t .{ type1 id_paramy, ..., typey id_paramy ) ;

-

Exemples de prototypes :
double moyenne(double x, double y)
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int score (double points, double temps_jeu); 0‘-& JI€ e

double sqrt{double x);
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Dans I'exemple du cours, I'exemple avec le calcul de la moyenne, le prototype de la notes
fonction moyenne est la ligne qui se trouve ici. Nous allons maintenant voir les
détails des prototypes. En C++, tout comme les variables, les fonctions doivent étre
annonceées avant d'étre utilisées. Dans le cadre des fonctions, c'est ce que I'on
appelle le prototype. Le prototype sert donc a déclarer au reste du programme trois
choses : le nom de la fonction, comment on va l'appeler, les parametres a lui fournir
pour gque la fonction puisse fonctionner et enfin, le type de la valeur de retour,
c'est-a-dire le type que la fonction va retourner au reste du programme. La syntaxe
générale de déclaration d'un prototype de fonction est la suivante : on commence
par annoncer le type de retour, ce que la fonction va renvoyer au reste du
programme. Puis ensuite, on donne le nom de cette fonction. Et enfin, entre les
parenthéses rondes, on va avoir la liste de tous les paramétres que la fonction doit
recevoir pour fonctionner. Cette liste est éventuellement vide si la fonction n'a pas
besoin de recevoir de paramétres. Comme exemple de prototye, on peut reprendre
I'exemple précédent du code donné dans le transparent précédent, qui est le calcul
de la moyenne. Ici, on va donc calculer la moyenne de deux nombres. Pour cela, on
va dire que la fonction retourne au reste du programme, renvoie une valeur de type
"double", qu'elle va s'appeler "moyenne" et qu'elle va recevoir deux parameétres. Un
parametre x de type double, et un parameétre y de type double. Et on termine la
déclaration du prototype avec le point virgule ";". La partie qui précéde le ";" dans un
prototype c'est ce qu'on appelle I'entéte de la fonction et quand I'entéte est suivie
d'un";", c'est
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Prototypage

Toute fonction doit étre annoncée avant d'étre utilisée : prototype

prototype = déclaration de |a fonction, sans en définir le corps :

» nom
» parametres
» type de (la valeur de) retour

liste de paraméires

Syntaxe : tHEE{ rty]:'ﬁ id_paramy, ..., typey td_paramy ) ;
— =.

Exemples de prototypes :

double moyenne(double x, double y);
int score (double points, double temps_jeu);
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ce que I'on appelle le prototype. La liste des parameétres peut éventuellement étre
vide. Si par exemple, j'ai une fonction qui doit demander un entier a I'utilisateur, on
pourrait par exemple lui dire qu'elle doit retourner a un entier, qu'elle doit demander
un nombre.
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Et pour demander un nombre, elle n'a pas besoin de recevoir quoi que ce soit pour notes
effectuer cette tadche. A ce moment-1a, le prototype sera le suivant, avec ici deux
parenthéses, sans liste de parametres, deux parenthéses simplement collées. deux
parenthéses simplement collées.
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