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Avant-propos

 LISTNUM \L2Objectifs

Le présent manuel est une méthode d'initiation au langage C++. Il se veut avant tout pratique et pragmatique. Il s'adresse aux personnes ayant peu de connaissances en programmation et souhaitant (ou ayant besoin de) rentrer dans le vif du sujet le plus rapidement possible. Ainsi, après l'avoir maîtrisé le présent manuel vous serez en mesure de réaliser vos propres programmes.
L'apprentissage de la programmation ressemble à celui des langues vivantes. Pour progresser il  faut pratiquer régulièrement, si possible tous les jours. Et nous vous conseillons de refaire tous les exemples. 

 LISTNUM \L2Prérequis
Bien qu'il soit conçu pour être accessible au plus grand nombre, notre manuel nécessite tout de même quelques connaissances préalables:
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Il faut, en premier lieu, disposer de  connaissances mathématiques de niveau Baccalauréat; il faut notamment connaître les principaux types de nombres (réels, rationnels, etc.) et leur représentation. 
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Il faut également avoir des connaissances de base en informatique, et savoir comment installer des programmes,  comment ouvrir et classer des fichiers, etc. 
 LISTNUM \L2Matériel et logiciel
Il faut également avoir certains matériels et logiciels: 
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Il faut disposer du logiciel Bloodshed Dev-C++ et un ordinateur (c'est indispensable); 
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Idéalement, il faudrait aussi  avoir une calculette pour faire les conversions de nombre. J'utilise la TI89 de Texas Instruments;
[image: image6.png]



Le langage C++ étant relativement compliqué, il vous faudra également beaucoup de patience, du café et d'un stock d'aspirine contre les maux de tête.

Bon courage.
Pierre Equey.

 LISTNUM  \l 1 \s 1 Prise en main 
 LISTNUM \L2Où trouver Dev-C++
[image: image1.wmf]On obtient Dev-C++ de différentes façons. Le plus simple est d'en télécharger la dernière version depuis le site officiel de Bloodshed, son auteur, dont voici l'adresse: http://www.bloodshed.net. 

A la date de début de rédaction des présentes (octobre 2004) la version la plus récente est la version: 4.4.9.9.0. Il se peut que la version que vous téléchargiez soit différente.
 LISTNUM \L2Installation

	 LISTNUM \L3 Pour installer le programme, cliquez sur l'icône du fichier précédemment téléchargé. Apparais alors un panneau demandant de supprimer toute trace d'installations antérieures de Dev-C++.
	[image: image7.jpg]Welcome to Dev-C++ instal program. Please do ot instal this version of Dev-C+-+ over an existing instalation






	 LISTNUM \L3 Ensuite, apparaissent les conditions d'utilisation du produit. Il est très important de bien les lire avant de continuer. Cliquez, le cas échéant, sur "I Agree".
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	 LISTNUM \L3 Vient ensuite un panneau permettant de choisir les éléments à installer. Il est conseillé d'utiliser l'option "Typical" (ou mieux, si vous avez assez de place,  sur votre disque dur,  choisissez l'option "Full").

Une fois ce choix effectué, cliquez sur le bouton "Next >".
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	 LISTNUM \L3 Choisissez ensuite l'endroit où installer le programme.  Il faut éviter d'avoir un chemin de destination contenant des espaces vides: 
- Si par exemple vous avez un ordinateur en anglais, il faut éviter de placer votre dossier Dev-C à l'intérieur de "C:\Program Files\..."
- Si votre ordinateur est partagé il est conseillé de placer Dev-C++ dans un dossier situé à la racine de votre disque dur, comme suit: C:\Dev-Cpp.
Cliquez ensuite sur "Install".
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	 LISTNUM \L3 L'installation se fera ensuite presque toute seule. Il se peut qu'une question soit posée:

- Si vous installez Dev-C++ sur un système partagé répondez "Non" à la question "Do you want to install Dev-C++" for all users on this computer ?" car vous n'avez probablement pas le droit de faire une installation "pour tous".
- S'il s'agit de votre propre ordinateur répondez "Oui".
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	 LISTNUM \L3 Et voila! L'installation est maintenant finie. Ensuite, il nous reste à configurer le program-me. C'est-à-dire à lui choisir son apparence, la langue des menus, l'aspect des boutons, etc.
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 LISTNUM \L2Configuration

	 LISTNUM \L3  Durant l'installation, un raccourci aura été créé et placé automatiquement sur le bureau ainsi que dans la barre de tâches. Si ce n'était pas le cas, vous devrez le créer vous-même. Le programme-source se situe dans le dossier Dev-Cpp créé précédemment. 
Par la suite, lancer Dev-C++ en double-cliquant sur ce raccourci.
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	 LISTNUM \L3  Choisissez ensuite la langue dans laquelle sera affichée les menus, selon vos connaissances linguistiques nous vous conseillons de choisir:
- French qui vous sera plus pratique si vous ne parlez pas bien l'anglais. C'est l'option que j'ai choisie.
- English (Original) si vous maîtrisez l'anglais, vous gagnerez ainsi quelques (précieuses) secondes à chaque départ du programme.
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	 LISTNUM \L3 Selon vos goûts, vous pourrez ensuite  personnaliser certains autres éléments de l'interface et de l'éditeur, en actionnant les commandes du menu Outils.
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	 LISTNUM \L3 En cochant la case Numéro de Ligne vous pouvez faire en sorte que les numéros de ligne apparaissent dans la gouttière (la marge gauche):
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	 LISTNUM \L3 Notez enfin que l'on peut choisir les groupes de boutons qui apparaîtront dans la barre d'outils, en cliquant avec le bouton droit de la souris dans la barre d'outils.
La configuration est maintenant terminée… et les choses sérieuses (la programmation) vont commencer dans le prochain  chapitre…
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 LISTNUM \L1Hello world 

Après avoir vu où trouver et comment installer Dev-C++, nous allons maintenant voir comment utiliser  celui-ci. Et surtout nous allons réaliser notre premier programme. 
Bon, le programme hello.exe (que nous allons réaliser) ne fait pas grand-chose; il se contente d'afficher les mots "Hello World". Il est pourtant particulièrement populaire et répandu:

- Traditionnellement, c'est avec ce programme que commence tout apprentissage de la programmation; nous allons respecter la tradition.

- De part sa simplicité, ce programme permet de contrôler l'installation et de vérifier que tout s'est bien passé. Comme il comporte moins de 10 lignes de code parfaitement connues, tout problème ultérieur ne pourrait normalement pas provenir dudit code.

 LISTNUM \L2C'est parti!

	 LISTNUM \L3 Tout d'abord, il faut créer un sous-répertoire, qui servira à sauvegarder vos travaux (à savoir, le futur programme et ses fichiers annexes). L'endroit variera évidemment selon vos préférences ou selon le partitionnement de votre ordinateur. Pour ma part, j'ai appelé ledit sous-répertoire Hello, et je l'ai placé à l'intérieur d'un répertoire E:\Programme\CPP comme suit: 
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	 LISTNUM \L3  Ensuite (et votre entrée dans le monde de la programmation débute peut-être ici. Alors soyez le bienvenu!) cliquez sur l'icône de DevC++:
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Apparais alors la fenêtre suivante (qui s'appelle l'EDI, l'Environnement de Développement Intégré).
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	 LISTNUM \L3 Cet EDI est certes magnifique (c'est même un chef-d'oeuvre) mais il à un défaut: il est vide. Il nous faut donc le remplir. Sélectionnez pour cela, l'entrée Projet… du menu Fichier | Nouveau:
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	 LISTNUM \L3 Notre choix précédent fera  apparaître la fenêtre Nouveau projet.

Sélectionnez l'icône Console Application et donnez un nom à votre projet; il a été nommé ici Hello; enregistrez ensuite vos modifications en appuyant sur le bouton Ok.
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	 LISTNUM \L3 Une boîte de dialogue apparaît ensuite. Elle demande de sauvegarder notre projet Hello.dev, ce qu'il faut faire. Nous avons placé ledit projet dans le sous-répertoire Hello précédemment créé. Ensuite après avoir cliqué sur le bouton sauvegarder, nous retournons à l'IDE. Comme vous pouvez le constater, celui-ci a rajouté un fichier main.cpp au projet  Hello: 
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	 LISTNUM \L3 L'IDE a également ajouté du texte à l'intérieur de ce fichier. Modifiez ce texte comme indiqué ci-contre: 


	#include <iostream>
using namespace std;

int main()

{

  cout << "Hello World!\n" << endl;

  cout << "Pressez RETOUR pour quitter..." << endl;

  cin.get();
}



	 LISTNUM \L3 Le texte ci-dessus est notre premier sourcecode (on écrit également source code, en deux mots). Notre IDE dûment modifiée doit donc maintenant ressembler à ce qui suit:
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	 LISTNUM \L3 Sauvegardez alors votre travail (i.e. le fichier main.cpp modifié) dans le sous-répertoire Hello.
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 LISTNUM \L2Compilation
Nous allons maintenant compiler le sourcecode. C'est-à-dire, nous allons le transformer en un fichier muni d'un préfixe .exe que pourra comprendre Windows. Il a, pour ce faire, plusieurs possibilités. Vous pouvez…

… presser simultanément les touches Control et F9
… sélectionner l'option Compiler du menu Exécuter 

… sélectionner l'icône [image: image26.png]


 (Compilation) dans la barre de tâche

Et voilà! Nous avons réalisé notre premier programme. Il est magnifique. Il se présente sous la forme d'une icône Hello.exe, qui se trouve dans le répertoire Hello précédemment créé:
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 LISTNUM \L2Exécution
Un click sur l'icône Hello.exe exécute (démarre) notre programme. Comme indiqué précédemment il ne fait pas grand-chose et se contente d'ouvrir la fenêtre ci-dessous:
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Mais c'est un premier programme. Une fois le principe de réalisation maîtrisé, nous serons en mesure d'en réaliser d'autres bien plus compliqués.

Et il même possible de compiler et d'exécuter ses programmes simultanément. Il a pour ce faire trois possibilités. Vous pouvez…

… presser la touche F9

… sélectionner l'option Compiler & Exécuter du menu Exécuter
… sélectionner l'icône [image: image29.png]


 (Compilation et Exécution) dans la barre de tâche. 

 LISTNUM \L2Explications
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suivantes:

cout << "Hello World!\n" << endl;

cout << "Pressez RETOUR pour quitter..." << endl;

cin.get();

En C++ la plupart des instructions se terminent par un point 

virgule (;)

#include <iostream>

using namespace std;

int main()

{

  cout << "Hello World!\n" << endl;

cout << "Pressez RETOUR pour quitter..." << endl;

cin.get();

}

C’est le début du program-

me proprement dit


 LISTNUM \L1Commentaires et blocs

Avant de "passer aux choses sérieuses" et de voir la programmation proprement dite, nous allons passer en revue deux éléments essentiels du langage: les commentaires et les blocs.
 LISTNUM \L2Commentaires

Il est souvent utile d’ajouter des explications à l’intérieur d’un programme. Pour ce faire, le C++ dispose de deux moyens: les commentaires sur une ligne; le compilateur ignorera tous les caractères compris entre le symbole // et la fin de la ligne; les commentaires sur une ou plusieurs lignes; dans ce cas, le compilateur ignorera  tout ce qui se trouve entre les symboles /* et */.

Voici un exemple de commentaire sur une ligne:
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	// Ci-dessous l'instruction pour afficher Hello World

cout << "Hello World\n" << endl; >>>>Instruction1 


Voici un exemple de commentaire sur plusieurs lignes:
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	/*

L'instruction cout << "Hello World\n" << endl; ci-dessous permet d'afficher sur l'écran de l'ordinateur les mots Hello World 
*/

  cout << "Hello World\n" << endl; 


 LISTNUM \L2Blocs

Le langage C++ utilise la notion de bloc pour regrouper différentes instructions qui devront être exécutées ensemble de manière à former une sorte de "super-instruction".  Un bloc  est une paire composée d'une accolade ouvrante '{' et d'une accolade fermante '}'. Tout code entre ces deux caractères fait partie du bloc. 
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	int main(void)
{

  instruction1;

  instruction2;

  …

 }


Les blocs peuvent être imbriqués,  comme nous le verrons plus tard sur des exemples concrets.
 LISTNUM \L1Eléments du langage
Et zou! A peine commencé, voici déjà des difficultés! Dans le présent chapitre nous allons voir des notions théoriques parmi les plus importantes du langage:
  [image: image34.png]



Les données et les objets
  [image: image35.png]



Les types de données
  [image: image36.png]



Les variables
Ces notions sont relativement compliquées, mais fondamentales. Lorsque vous les maîtriserez, vous aurez fait un grand pas dans la compréhension du langage C++ et de la programmation en général. 
 LISTNUM \L2Objets, données et types de données
Objets et données
Dans la vie réelle nous utilisons d'innombrables objets que nous destinons à des usages particuliers: ainsi, je porte une chaussette aux pieds, dans la commode de ma chambre se trouve un peigne et j'ai placé une plaquette de beurre dans mon réfrigérateur. 
Le langage C++ également utilise de nombreux objets. Les plus élémentaires de ceux-ci se nomment des données. Mais comme ce langage est abstrait (c'est une construction de l'esprit, existant principalement dans l'imagination des gens et bientôt dans celle des robots) les données qu'il manipule sont également abstraites, on ne peut les manger.  Les données du langage C++ sont des nombres, des chiffres, etc.
	Beaucoup de données du langage C++ semblent sortir tout droit d'un livre de mathématiques. Mais, la ressemblance entre ces deux disciplines est tout de même limitée. 

Les mathématiciens utilisent des objets idéaux, quelquefois infinis. 
Ors, on ne peut pas mettre une infinité de données dans la mémoire d'un ordinateur; les informaticiens doivent alors se contenter d'approximations
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Type de données

On classe généralement les objets de la vie courante en différents types d'objets, selon leur usage et leur nature. Ainsi par exemple, le peigne indiqué précédemment fait partie d'une catégorie d'objets plus générique: les peignes. Les données (qui sont, rappelons-le, les objets de base du C++) sont également regroupées en catégories plus génériques. Ces catégories s'appellent les types de données. 
Voici les principaux types de données de notre langage préféré:

	Type
	Données

	bool
	Valeurs binaires 'true' et 'false'

	char
	Caractères alphanumériques  'e', '3', '?', '\n ', …

	int
	Nombres entiers entre -32767 et 32767

	long
	Nombres entiers entre -2147483648 à 2147483647

	float
	Nombre flottants entre -3.40E+38 à +3.40E38

	double
	Nombres flottants entre -1.79E+308 à +1.79E308


 LISTNUM \L2Variables

Qu'est ce qu'une variable?
Pour ranger des objets de la vie réelle, on utilise généralement des boîtes réelles (en bois, en métal ou en plastique). Pour ranger les données (qui sont des objets relativement abstraits) on utilise des boîtes abstraites que l'on nomme variable.
En réalités, les variables ne sont pas totalement abstraites puisqu'elles correspondent à des emplacements dans la mémoire de l'ordinateur. Nous verrons tout cela dans un prochain manuel…
Toutes les variables n'ont pas les mêmes capacités de stockage. Celles que nous allons voir dans le présent chapitre ne peuvent contenir qu'une seule donnée à la fois. Nous en verront d'autres plus compliquées dans les chapitres suivants. 

Déclaration

Pour pouvoir utiliser une variable en C++, il est faut la déclarer. C'est à dire, il faut lui donner un nom et préciser le type des données qu'elle sera amenée à contenir. 
Un nom de variable est généralement constitué de lettres, de chiffres et du caractère blanc souligné (underscore en anglais). Un tel nom ne peut commencer que par une lettre ou par un blanc souligné, mais en aucun cas  par un chiffre.
Une remarque importante: en C++, il y a une différence entre majuscules et minuscules. Ainsi, les deux variables maVariable  et MaVariable ne sont pas identiques. 

On peut donner n'importe quel nom à une variable pourvu qu'il respecte les règles précédentes, et à condition qu'il n'existe aucun mot clé du langage qui porte ce nom (aux majuscules et minuscules près). 
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	/*

Dans  l'exemple ci-dessous ou crée une variable qui s'appele Bonjour et qui pourra contenir un long (c'est-à-dire un nombre entier compris entre 
-2147483648 à 2147483647). 
*/
long Bonjour;
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	/*

Dans l'exemple qui suit, on crée un variable qui pourra contenir un int (un nombre entier compris entre -32767 et 32767) et qui s'appelle nVariable
 */

int nVariable;
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	/*

Dans  l'exemple ci-dessous ou crée une variable qui s'appelle cVar et qui pourra contenir un char (un caractère alphanumérique  ('a', '5', '&', …).

*/
char cVar;


Initialisation et affectation
Dans la vie réelle, une boîte vide ne sert pas à grand-chose (sinon à décorer si elle est jolie). Il en va de même en informatique. P;our être utile, une variable doit être remplie de données. On appelle cette opération:

- l'initialisation, lorsqu'on rempli pour la première fois une variable nouvellement créée;
- l'affectation, si l'on change le contenu d'une variable préexistante.  

L'initialisation ou l'affectation se font grâce à l'opérateur égale "=" suivi de la donnée que l'on veut  mettre dans la variable, le tout terminé par un point-virgule. Voici un exemple de déclaration suivit d'une initialisation:
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	int nVar;   //Déclaration de la variable nVar
nVar = 32;  //Initialisation de la variable nVar, on y met le nombre entier 32


On peut également déclarer et l'initialiser une variable en une seule fois; il est même possible de déclarer et affecter plusieurs variables en même temps: 
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	int nVariable = 14;

int nVar3=983, nVar4=57, nVar5=9;


 LISTNUM \L1Les nombres en C++
Nous avons vu dans le chapitre précédent ce qu'étaient les types de données. Dans le présent chapitre, nous allons voir les principaux types de nombres. 

Il faut dire que le langage C++ en possède une quantité assez impressionnante. Certains ne sont guère utilisés; ils sont, par exemple, conservés pour des raisons de compatibilité avec des programmes plus anciens. Mais cette multitude se ramène à deux types fondamentaux:
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 le type int  pour les nombres entiers;
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 le type float  pour les nombres réels (également appelés "nombres flottants").
 LISTNUM \L2 Les nombres entiers

Types de nombre entiers
Les nombres entiers (que l'on appelle integer en anglais) sont les nombres sans virgule. Comme indiqué plus haut, il y en a énormément,  voici les principaux:

	Types
	Plage de valeur

	short
	[-32768 ; 32767]

	int
	[-2147483648 ; 2147483647]

	long
	[-2147483648 ; 2147483647]

	long long
	[9223372036854775807 ; 9223372036854775807]


Il faut également signaler les types unsigned, qui sont des collections de nombres entiers positifs: 

	Types
	Plage de valeur

	unsigned short
	[0 ; 65535]

	unsigned int
	[0 ; 2147483647]

	unsigned long
	[0 ; 2147483647]


Dans l'exemple ci-dessous la variable nNombre  sera destinée à contenir un nombre entier compris entre 0 et 65535 inclusivement, puisqu'elle est du type unsigned short
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	unsigned short nNombre;


Représentation en différentes bases
En C++, les nombre peuvent  être exprimés en différentes bases
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En base décimale, l'entier est représenté par une suite de chiffres unitaires (de 0 à 9) ne devant pas commencer par le chiffre 0 
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En base hexadécimale l'entier est représenté par une suite d'unités (de 0 à 9 ou de A à F (ou a à f)) devant commencer par 0x ou 0X 
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En base octale l'entier est représenté par une suite d'unités (incluant uniquement des chiffres de 0 à 7) devant commencer obligatoirement par 0 
Exemple ("Integer")

Le programme ci-dessous permet d'afficher les plages de valeurs des nombres entiers, correspondant à votre ordinateur: 
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	#include <iostream>

#include <limits>

using namespace std;    

int main(){

  cout << "Plage de valeur... \n\n";

  cout << "... d'un short     -> de " << SHRT_MIN  << " a " << SHRT_MAX  << endl;

  cout << "... d'un int       -> de " << INT_MIN   << " a " << INT_MAX   << endl;

  cout << "... d'un long      -> de " << LONG_MIN  << " a " << LONG_MAX  << endl;

  cout << "... d'un long long -> de " << LLONG_MIN << " a " << LLONG_MAX << endl;

  cout << "\n";

  cout << "Press ENTER to exit..." << endl;

  cin.get();

}


 LISTNUM \L2 Les nombres réels
Types
● Les nombres réels sont est un nombre à virgule. Le tableau ci-dessous indique les principaux types de nombres flottants:

	Type
	Usage

	float
	de 3.40E-38 à +3.40E+38

	double
	de 1.7E-308 à +1.79E+308

	long double
	de 3,4E-4932 à 1,1E+4932

	float
	de 3.40E-38 à +3.40E+38

	double
	de 1.7E-308 à +1.79E+308


Représentation
On peut les représenter de différentes façons: 
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A la façon d'un entier décimal: 8592 
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Un nombre comportant un point (et non une virgule) : 845.32 
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Une fraction : 27/11 
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Un nombre exponentiel, c'est-à-dire un nombre (éventuellement à virgule) suivi de la lettre e (ou E), puis d'un entier correspondant à la puissance de 10 (signé ou non, c'est-à-dire précédé d'un + ou d'un -) :
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 2.75e-2 
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 35.8E+10 
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 .25e-2 

Précision
En réalité, les nombres réels sont des nombres à virgule flottante, c'est-à-dire un nombre dans lequel la position de la virgule n'est pas fixe, et est repérée par une partie de ses bits (appelée l'exposant), le reste des bits permettent de coder le nombre sans virgule (la mantisse). 

La précision des nombres réels est approchée. Elle dépend du nombre de positions décimales, suivant le type de réel elle sera au moins:
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de 6 chiffres après la virgule pour le type float
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de 15 chiffres après la virgule pour le type double 
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de 17 chiffres après la virgule pour le type long double 


 LISTNUM \L1Les opérateurs
Les opérateurs servent à modifier le contenu des variables. Le C++ en possède une quarantaine, qui n'existent quelquefois pas dans d'autres langages. Nous allons voir les principaux.
 LISTNUM \L2 L'opérateur d'assignation
A tout seigneur tout honneur, nous allons commencer par l'opérateur d'assignation, également appelé opérateur d'affectation. Celui-ci ressemble à l'opérateur égale des mathématiques (=) et permet de mettre une donnée dans une variable.
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	//Voici comment mettre le nombre 10 dans une variable nNombre de type int
int nNombre = 10;


On peut également utiliser l’opérateur d'assignation pour transférer le contenu d'une variable vers une autre: 
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	int Variable1 = 123;        // Variable1 contient le nombre entier 123;

int Variable2 = 0;          // Variable2 contient le nombre entier 0;
int Variable2 = Variable1;  // Variable2 contient le nombre entier 123;


 LISTNUM \L2 Les opérateurs arithmétiques
Définition
	Les quatre premiers opérateurs ci-contre (addition, soustraction, multiplication et division sans reste) fonctionnent à peu près comme leurs équivalents mathématiques. 
Seul l'opérateur % représente une particularité; il sert à faire une division modulo. Ici, deux valeurs sont divisées, mais  à la différence de la division normale, le résultat n'est que le reste de la division. Si par exemple on note 13 % 5 on obtient alors 3 comme résultat, car  13 divisé par 5 égale 2 reste 3.  


	Opérateurs

Nom

+ 

Addition
-
Soustraction
*
Multiplication
/
Division sans reste
%

Division modulo




Transfert et modification

Grâce aux opérateurs arithmétiques, on peut également transférer et modifier simultanément le contenu d'une variable vers une autre: 
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	/* 

Voici comment faire pour transférer le contenu d'une variable vers un autre, tout en lui ajaoutant en un nombre:

*/

int nNombre = 7;           // nNombre contient le nombre entier 7

int nNombre = nNombre + 9; // nNombre contient maintenant le nombre 16


Exemple ("Surface")

Le programme ci-dessous calcule la surface d'un rectangle:
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	using namespace std; 

#include <iostream> 

int main() {

  float longueur, largeur, surface;

  cout << "Longeur = "; cin >> longueur;

  cout << "Largeur = "; cin >> largeur;

  surface = longueur * largeur;

  cout << "Surface (Longueur x Largeur) = " << surface << endl;

  cout << "\n";

  system("PAUSE");  

  return 0;                          

}


Exemple ("Modulo")

Le programme ci-dessous calcule la division modulo entre deux nombres:
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	using namespace std; 

#include <iostream> 

int main() {
   int nombre1, nombre2, resultat;

   cout << "Calcul de division modulo" << endl; 

   cout << "\n"; 

   cout << "Entrez un premier nombre: " ; cin >> nombre1;

   cout << "Entrez un deuxieme nombre: "; cin >> nombre2;

   resultat= nombre1 % nombre2;

   cout << "Resutat: " << nombre1 << " % " << nombre2 << " = " << resultat << endl;

   cout << "\n"; 

   system("PAUSE");  

   return 0;                          

}


 LISTNUM \L2 Les opérateurs d'incrémentation
Définition
Les opérateurs d'incrémentation permettent d'augmenter ou diminuer d'une unité le contenu d'une variable. Ils sont très et utilisés pour des structures de boucles, comme nous le verrons bientôt. 
	Opérateurs
	Nom

	++
	Opérateur d'incrémentation

	--
	Opérateur de décrémentation


Ces opérateurs peuvent être placés avant (on parle d'opérateur de pré-incrémentation) ou après  (on parle d'opérateur de post-incrémentation)  le nom de la variable. 

S'ils sont placés avant, la variable sera incrémentée (ou décrémentée) avant son utilisation; s'ils sont placés après, la variable sera incrémentée (ou décrémentée) après son utilisation: 
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	// Opérateur de pré-incrémentation:
l'instruction: a1 = ++a2; 

équivaut à: 

a2 = a2 + 1;

a1 = a2;  
// Opérateur de post-incrémentation:
l'instruction:   v3 = v4++; 

est équivalente à : 

v3 = v4;

v4 = v4 + 1;


Exemple ("Preincrement")
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	using namespace std; 

#include <iostream> 

int main()

{

  int n=0;

  cout << "Operateur de pre-incrementation" << endl; 

  cout << "*******************************" << endl; 

  cout << "\n"; 

  cout << "Entrez un nombre n = "; cin >> n;

  cout << "Contenu de ++n = " << ++n << endl; 

  cout << "\n"; 

  system("PAUSE");  

  return 0;                      

}


Exemple ("Postincrement")
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	using namespace std; 

#include <iostream> 

int main()

{

  int n=0;

  cout << "Operateur de post-incrementation" << endl; 

  cout << "*******************************" << endl; 

  cout << "\n"; 

  cout << "Entrez un nombre n = "; cin >> n;

  cout << "Contenu de n++ = " << n++ << endl; 

  cout << "\n"; 

  system("PAUSE");  

  return 0;                      

}


 LISTNUM \L2Les opérateurs logiques
Définition
Ces opérateurs permettent de vérifier si un ou plusieurs  conditions sont vraies: 
	Opérateur
	Nom
	Effet

	||
	OU logique
	Vérifie qu'une des conditions soit réalisée

	&&
	ET logique
	Vérifie que toutes les conditions sont réalisées

	!
	NON logique
	Inverse l'état d'une variable booléenne (retourne la valeur 1 si la variable vaut 0, 0 si elle vaut 1)


Exemple ("Surface")
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	using namespace std; 

#include <iostream> 

int main() {

  float longueur, largeur, surface;

  cout << "Calcul de la surface d'un rectangle" << endl; 

  cout << "***********************************" << endl; 

  cout << "\n"; 

  cout << "Longeur = "; cin >> longueur;

  cout << "Largeur = "; cin >> largeur;

  surface = longueur * largeur;

  cout << "Surface (Longueur x Largeur) = " << surface << endl;

  cout << "\n";

  system("PAUSE");  

  return 0;                          

}


 LISTNUM \L2 Les opérateurs de comparaison
Définition
Comme leur nom l'indique, ces opérateurs permettent de comparer le contenu de deux variables. 
	Opérateurs
	Nom

	== 
	Opérateur d'égalité

	<
	Opérateur d'infériorité stricte

	<=
	Opérateur d'infériorité

	>
	Opérateur de supériorité stricte

	>=
	Opérateur de supériorité

	!=
	Opérateur de différence


Exemple ("Comparaison")
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	using namespace std; 

#include <iostream> 

int main() {

  int note = 0;

  cout << "Comparaison" << endl; 

  cout << "***********" << endl; 

  cout << "\n"; 

  cout << "Entrez votre derniere \nnote de maths (de 0 a 20) = "; cin >> note;

  cout << "\n"; 

  if (note > 20)              {cout << "Aaaa!"   << endl;}; 

  if (note < 20 && note > 10) {cout << "Bien!"   << endl;}; 

  if (note == 10 )            {cout << "Bof..."  << endl;}; 

  if (note < 10 && note > 6)  {cout << "Oulala!" << endl;};

  if (note <= 6)              {cout << "Aille!"  << endl;}; 

  cout << "\n"; 

  system("PAUSE");  

  return 0;                          

}


 LISTNUM \L2 Les opérateurs composés
Définition
Une caractéristique intéressante du langage C++ est de pouvoir associer l'opérateur d'affectation (=) avec la plupart des autres opérateurs. On obtient ainsi des sortes de raccourcis permettant de simplifier la notation des opérations:

	Type
	Opérateurs

	arithmétique
	+=  -=  *=  /=  %=

	masquage
	&=  |=  ^=

	décalage
	>>=  <<=


Dans l'exemple ci-dessous, les deux expressions sont équivalentes:  
	[image: image70.png]



	x = x + 2   // Expression traditionnelle  
x += 2      // Expression avec un opérateur composé


Exemple ("Affectation")
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 LISTNUM \L1Les fonctions

Le présent chapitre traite des fonctions, qui sont un élément fondamental du langage. En fait tous programmes C++ en contiennent au moins une (généralement la fonction main()) qui sert de point d'entrée au programme.
 LISTNUM \L2 La notion de fonction
 LISTNUM \L3Déclaration
Les fonctions permettent de découper un programme en unités indépendantes, que l'on peut éventuellement réutiliser. Généralement, on leurs fournit des arguments (également appelés para-mètres) et elles retournent un résultat. Voici comment se présente une fonction:
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	type nom(type1 argument1, type2 argument2, …)
{

  instruction1;

  instruction2;

   …
}


- On indique tout d'abord le type du résultat ou bien on met void si la fonction ne retourne rien. 
- On écrit ensuite le nom que l'on souhaite donner à cette fonction. 

- Viennent ensuite une parenthèse ouvrante "(" et la liste des arguments, une parenthèse fermante ")". Cette ligne déclare la fonction. 
- On enclos ensuite la liste des instructions que la fonction doit traiter entre une accolade ouvrante "{" et une accolade fermante "}".

 LISTNUM \L3L'instruction return
Avant de voir des exemples, il faut évoquer l'instruction spéciale return. Celle-ci sert à retourner un résultat. On peut l'omettre si la fonction ne retourne rien. On la place généralement à la fin du block d'instructions, mais ce n'est pas obligatoire. Voici comment se présente une fonction contenant une instruction return:
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	type nom(type1 argument1, type2 argument2, …)

{

  instruction1;

  instruction2;

  instruction3;

  …

  return(valeur);

}


 LISTNUM \L3Exemple ("Bonjour")

La fonction bonjour ci-dessous est très polie puis qu'elle dit bonjour: 
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	#include <iostream> 

using namespace std;  

void bonjour(){

  cout << "Je suis la fonction 'bonjour':\n" << endl;

  cout << "Bonjour chers amis\n" << endl;

}

int main(){

    bonjour();

    cout << "Pressez la touche RETOUR pour terminer..." << endl;

    cin.get();

}


 LISTNUM \L3Exemple ("Factorielle")

Et maintenant voici une fonction beaucoup plus compliquée, mais plus utile, puisqu'elle permet de factoriser un nombre. Je lui ai donnée pour nom "factorielle".
Comme vous pouvez le voir, elle s'utilise elle-même… on dit alors que c'est une fonction récursive:

	[image: image75.png]



	int factorielle(int n) {

  return (n<2 ? 1 : n* factorielle(n-1));

}


Et voici la fonction factorielle au travail dans un programme:
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	#include <iostream> 

using namespace std;    

//voici la déclaration de notre fonction "factorielle"
int factorielle(int n){

    return (n < 2 ? 1 : n*factorielle(n-1));

}

// Et voici la fontion main dans laquelle elle sera utilisée

int main(){

    int nombre, resultat;

    cout << "Entrez un nombre inferieur a 10: "; cin >> nombre;

    cin.get();

    cout << "Pressez la touche RETOUR pour continuer... ";

    cin.get();

    if(nombre >= 10) {

      cout << "Nombre trop grand!\n";

      goto terminer;

    } 

    resultat = factorielle(nombre); //(---Utilisation
    cout << "factorielle(" << nombre << ")=" << resultat << "\n";  

    terminer:

    cout << "Pressez la touche RETOUR pour terminer...";

    cin.get();   

}



 LISTNUM \L1Caractères
Dans la vie, chers amis lecteurs, il faut avoir du caractère.
Les caractères sont les symboles utilisés dans un langage de programmation, le C++ en possède à peu près une centaine. Certains sont utilisés de nombreuses fois, d'autres sont presque inemployés. Nous allons voir tout cela dans le présent chapitre.

 LISTNUM \L2 Jeu de caractères 

Définition 

L'ensemble des caractères d'un langage se nomme le jeu de caractères. Il correspond en quelque sorte à son alphabet. Ledit jeu de caractères se subdivise, à son tour, en deux sous-ensembles de symboles: les caractères visibles et les séquences d'échappement.

 LISTNUM \L2 Caractères visibles

Définition 

Les caractères visibles sont les symboles qui s'affichent à l'écran lorsqu'on les introduits  dans le programme. (On les introduits la plupart du temps en les tapant depuis le clavier, mais ils peuvent bien évidemment provenir de tout autre système informatique: fichiers, périphériques, interfaces, etc.)
Affectation 

L'affectation et l'initialisation des caractères visibles se fait de la même manière que pour les nombres, sauf que lesdits caractères doivent être encadrés par des apostrophes ' '. On peut introduire ceux-ci directement ou utiliser leur code ode ASCII. 
Voici les deux façons équivalentes de mettre la lettre 'c' dans la variable maVariable:
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	char maVariable = 'c';    // On met le symbole 'c' dans la variable maVariable 
char maVariable = '\143'; // 2e façon de mettre 'c' dans maVariable 


 LISTNUM \L2 Séquences d'échappement
Définition
Les séquences d'échappement (appelés également caractères d'échappement) représentent les caractères qui sont normalement invisibles à l'écran, tel un bip sonore ou un retour de chariot. (On peut en trouver la liste en annexe.)
On considère les caractères ', \ et " comme des séquences d'échappement, car elle ne peuvent pas être affichés en tant que tel puisqu'elles sont réservés par le programme.
Affectation 

Comme les séquences d'échappement n'ont pas de représentation graphique, on ne peut les affecter qu'en utilisant que leur code ASCII uniquement. Voici par exemple comment affecter un retour de chariot '\n' à la variable maVariable:
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	char maVariable;

maVariable ='\n';


Exemple ("Bip-bip")

	[image: image79.png]



	#include <iostream>

using namespace std;

int main(){

  char Beep='\a';

  cout << Beep << Beep << endl;

  cout << "Pressez la touche RETOUR pour terminer..." << endl;

  cin.get();  

}



 LISTNUM \L1Textes
Dans le présent chapitre, nous allons voir comment procéder pour faire du traitement de texte. Nous allons tout d'abord donner une définition des chaînes de caractère, puis nous allons voir les principales fonctions de traitement de texte offerte par le langage.
 LISTNUM \L2 Chaînes de caractères
Définition 

Une chaîne de caractères (appelée string en anglais) est une suite de caractères contigus, dont le dernier élément est obligatoirement le caractère d'échappement '\0'. Voici par exemple la façon dont est représenté le string "Salut" en mémoire: 
	S
	a
	l
	u
	t
	\0


 Créer une chaîne de caractères 

●
Il y a deux eux façons pour se faire: on peut remplir manuellement un tableau avec des caractères (c'est la façon traditionnelle); on peut également utiliser les fonctions de manipulation de chaîne fournies dans des librairies standard du langage.

Façon traditionnelle

●
Pour définir une chaîne de caractères en langage C, il suffit de définir un tableau de caractère. Le nombre maximum de caractères que comportera la chaîne sera égal au nombre d'éléments du tableau moins un (réservé au caractère de fin de chaîne). 
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	char nom_du_tableau[Nombre_d_elements]


●
Voic un exemple de création d'une variable: 
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	 char monTexte[4]= "Salut";


●
Le nombre d'éléments que comporte le tableau définit la taille maximale de la chaîne, on peut toutefois utiliser partiellement cet espace en insérant le caractère de fin de chaîne à l'emplacement désiré dans le tableau.

Façon moderne

●
De nombreuses fonctions de manipulation de chaîne sont directement fournies. Ces fonctions se trouvent dans le fichier d'en-tête string.h, c'est la raison pour laquelle il faut ajouter la ligne suivante en début de programme: 
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	#include <string>


●
Le fichier string.h contient les prototypes de nombreuses fonctions permettant de simplifier l'utilisation et la manipulation de chaînes (environ une quarantaine). Dans ce qui suit se trouve un  bref aperçu de certaines de ces fonctions.

Exemple1 ("String")
Voici un exemple de création manuelle de chaîne de caractères: 
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	using namespace std;    

#include <iostream>

#include <string>

int main(){

    char charTexte[56];    

    string stringTexte;

    charTexte[0]= 'S';

    charTexte[1]= 'a';

    charTexte[2]= 'l';

    charTexte[3]= 'u';

    charTexte[4]= 't';

    charTexte[5]= '\0';

    stringTexte = charTexte;  

    cout << stringTexte << endl;

    cout << "Press ENTER to exit..." << endl;

    cin.get();

}



 LISTNUM \L1Les boucles 
Dans le présent chapitre nous allons voir les boucles de contrôle, que l'on appelle également les itérations. Ce sont des foncions permettant d'exécuter plusieurs fois une série d'ins-tructions jusqu'à ce qu'une condition soit réalisée. 

Le langage C++ possède trois sortes de boucles :
-
les boucle while 

-
les boucle do…while
-
les boucle for
 LISTNUM \L2 La boucle while
Définition
●
Une boucle while exécute le code tant que la condition est vérifiée:
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	while (condition)
{
  code;
}


Exemple ("BoucleWhile")
L'exemple ci-dessous affiche les nombres de 0 à 9:

	[image: image85.png]



	#include <iostream>

using namespace std;

int main(){

  int i=0;              // Déclare et initialise i

  while (i != 10) {     // Teste si i est différent de 10
    cout << i;          // Affiche i
    i++;                // Incrémente i d'une unité     
  };
  cout <<"\n\nPressez RETOUR pour terminer..." << endl;

  cin.get();

}


 LISTNUM \L2Boucle do-while 

Définition

Cette boucle est une légère variante de la précédente. Elle exécute le bloc d'instruction(s) au moins une fois, jusqu'à ce que la condition soit réalisée. En voici la syntaxe:
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	do instruction  while (condition);


Exemple ("boucle_do_while")
Voici un exemple qui affiche les lettres majuscules de A à Z:
	[image: image87.png]



	using namespace std;

#include <iostream>

int main(){

  char c='A';        //Déclare et initialise c 

  do{                   

    cout << c;       // Affiche c

    c++;             // Incrémente c 

  }

  while (c != 'Z');  // Teste si c est différent de z

  cout <<"\n\n Pressez RETOUR pour terminer..." << endl;

  cin.get(); 

}


 LISTNUM \L2Boucle for
Définition

Voici la syntaxe d'une instruction for:

	[image: image88.png]



	for(expression1; expression2; expression3) code;


L'expression1 sera exécuté une et une seule fois, avant le premier passage dans la boucle. Elle sert ainsi pour définir la valeur initiale de la boucle.
L'expression2 représente une condition. Elle est testée avant chaque itération: si cette expression est vraie le code sera exécuté; si elle est fausse l'exécution de la boucle prend fin. Le programme passe alors à l'instruction suivante.
L'expression3 est exécuté à la fin de chaque tour de boucle. 
Exemple ("boucle_for")
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	using namespace std;

#include <iostream>

int main(){

  int i;

  for (i=0 ; i<6 ; i=i+1) cout << i << endl;

  cout << "\nPressez RETOUR pour terminer..." << endl;

  cin.get(); 

}


[image: image90.emf]Voici comment fonctionne la boucle “for“ ci-dessus:

for  (  i=0  ;  i<6  ;  i=i+1  )  cout  <<  i  <<  endl ;

L’expression “i<6“ est évaluée avant chaque itération:

-si elle est vraie, alors le code “cout << i << endl“ puis l’expression 

“i=i+1“ sont exécutés;

-si elle est fausse (si i est supérieur ou égal à 6) alors le programme 

sort de la boucle et passe à l’exécution de l’instruction suivante.

Soit dans notre cas, il passe à l’exécution de l’instruction:

cout << "\nPressez RETOUR pour terminer..." << endl;

Avant l’exécution de la boucle, le programme met “0“ dans la variable i. 


 LISTNUM \L2 Arrêt et continuation des boucles
En évaluant une conduction à l'intérieur d'une boucle, il arrive que l'om souhaite arrêter brutalement celle-ci, ou alors "sauter" certains cas non significatifs. C'est le rôle des instructions break et continue.
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 break permet de sortir immédiatement d'une boucle for, while ou do-while. À noter que si la boucle se trouve elle-même dans une autre boucle, seule la boucle où l'instruction break se trouvait est stoppée.
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 continue permet de recommencer la boucle depuis le début du bloc. Dans le cas de la boucle for, le bloc lié à l'incrémentation sera exécuté, puis dans tous les cas, la condition sera testée.

 LISTNUM \L1Sélections

Dans le présent chapitre nous allons voir les sélections, également appelés conditions ou instructions conditionnelles. Ce sont des fonctions permettant d'effectuer des choix. Les sélections du C++ sont les suivantes:
 -
La sélection if
  -
La sélection if-else
  -
La sélection switch-case
  -
L'opérateur ternaire
 LISTNUM \L2La sélection if
Définition

L'instruction if permet l'exécution conditionnelle d'une partie de code. En voici la syntaxe:
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	/* Si et seulement si la condition est vraie, alors le(s) instruction(s) suivantes seront exécutées * /

if (condition){

  instructions;
}


Exemple
Dans l'exemple ci-dessus les variables recompense, diplome, et vacances passeront à true, puisque la variable note vaut 12 
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	bool recompense = false;

bool diplome    = false,

bool vacances   = false; 
int  note = 12;

if (note > 10) {
  recompense = true;   
  diplome    = true;      
  vacances   = true;

}


 LISTNUM \L2La sélection if-else
Définition

A l'aide de l'instruction if-else on réalise un test; puis, selon le résultat du test, on exécute l'un des deux termes de l'alternative. 
	[image: image95.png]



	// L'instruciotn if-else: 

  

if (expression) instruction1 else instruction2




Dans le schéma ci-dessus:

- si expression est vraie, alors instruction1 sera exécutée;

- si expression est fausse, c'est l'instruction instruction2 qui est exécutée.

 LISTNUM \L2La sélection switch-case
Définition
L'instruction switch permet de tester le contenu d'une variable. Sa syntaxe est la suivante: 
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	switch (expression) {


  case1:  instruction1; [break;]
  case2:  instruction2; [break;]
  …  
  caseN:  instructionN; [break;]


  [default: instructionDefault;
}



Les parenthèses qui suivent le mot clé switch indiquent une expression dont la valeur est testée successivement par chacun des case. 
Lorsque l'expression testée est égale à une des valeurs suivant un case, les instructions qui suivent celui-ci sont exécutées. Le mot clé break permet la sortie de la structure conditionnelle. Le mot clé default précède la liste d'instructions qui sera exécutée si l'expression n'est jamais égale à une des valeurs. 

N'oubliez pas d'insérer des instructions break entre chaque test, ce genre d'oubli est difficile à détecter car aucune erreur n'est signalée... 
 LISTNUM \L2L'opérateur ternaire
Définition
Plus complexe mais très utile, l'opérateur ternaire permet d'écrire de façon concise ce qui aurait put être une longue suite d'instructions if. Il se définit comme suit: 
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	(condition) ? instruction1 : instruction2; 


Dans la définition ci-dessus:

- lorsque la condition est vraie, l'instruction de gauche (instruction1) est exécutée; 

- lorsque la condition est fausse, l'instruction de droite (instruction2) est exécutée. 

Exemple

Voici un exemple d'utilisation:
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	// Instructions:

(age > 20) ? puts("adulte") : puts("enfant");

// Valeurs:

 puts ((age > 18)? "adulte.":"enfant.");



 LISTNUM \L1Types avancés 
Jusqu'à présent, nous avions vu des variables individuelles de différents types (integer, strings etc.). Mais on peut se demander que faire lorsqu'on a besoin de travailler sur plusieurs données simultanément, on peut également se demander que faire lorsque on à besoin de manipuler des données non prévues par le compilateur.

Et bien, en dehors de ces types simples, le C++ permet de manipuler (et même de créer) des types plus complexes, qui comprennent essentiellement: 
  - les tableaux;
  - les structures ;

  - les énumérations.
 LISTNUM \L2Les tableaux
Définition

Un tableau c'est un ensemble d'objets de même type, que l'on nomme éléments. On considère également un tableau comme un objet composé. 
Initialisation
La déclaration d'un tableau ressemble à la déclaration d'une variable, suivie de la taille du tableau entre crochets. Voici un exemple:
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	int nTableau[3]= {1, 2, 3};  


On accède ensuite à chaque élément d'un tableau au moyen d'un indice entre crochets [ ], que l'on nomme en verlan des chécros.
Exemple ("Tableau1")
Le programme ci-dessous déclare, initialise, puis affiche le tableau nTab: 

	[image: image100.png]



	#include <stdio>

#include <iostream> 

using namespace std;    

int main(){

    //Déclaration d'une variable i
    int i;

    // Déclaration et initialisation (remplissage) d'un tableau nTab
    int nTab[5]= {1, 2, 3, 4, 5};  

    //Affichage des élément du tableau   

    for (i=0 ; i<5; i++){

      cout << "Le contenu de nTab(" << i << ") est " << nTab[i] << " \n";

    };    

    //Ne pas oublier:

    cout << "\nPress ENTER to exit..." << endl;

    cin.get();

}


Si tout c'est bien passé, le programme ci-dessus affichera ce qui suit:
[image: image101.png]‘\Dokumente und Einstellungen\Pierre\Eig.

Gontenu de nTah(@) est
contenu de nTab(1) est
contenu de nTah(2) est
contenu de nTab(3) est
contenu de nTah(4> est

[Press ENTER to exit...





 LISTNUM \L2Les structures

Définition - Déclaration
Nous avons déjà vu les tableaux, qui permettent de regrouper plusieurs données de même type. Une structure, en revanche permet de regrouper des données de types différents. Chaque élément d'une structure (nommé "champ") est repéré par un nom, comme dans l'exemple ci-dessous. 
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	struct employe

  {

    string nom;

    string fonction;

    float salaire;

    int age;

  };


La déclaration ci-dessus crée la structure employe mais ne déclare aucune variable correspondante. Une fois que la structure est définie, il faut déclarer des variables du type correspondant. 

Dans ce qui suit, nous avons déclaré une variable Charles_Henri de type struct employe 
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	struct employe Charles_Henri;


Initialisation

Les champs d'une structure peuvent être assignés exactement de la même manière qu'une variable normale. La désignation du champ se note en faisant suivre le nom de la structure par un point (.) suivi du nom du champ. 
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	//Création d'une structure de type "gangster":
struct Gangster
  {

    string Surnom;

    int Condamnations;

    int Homicides;

  };
//-------------------------------------------------------------------
//Création d'une variable "Paul" de type "struct gangster":

struct gangster Paul;

//Initialisation de la variable "Paul":
Paul.Surnom = "Le Balafre";

Paul.Condamnations = 32;
Paul.Homicides = 30;
//-------------------------------------------------------------------

//Création d'une variable "Jacques" de type "struct gangster":

struct gangster Jacques;

//Initialisation de la variable "Paul":

Jacques.Surnom = "Le Tatoue";

Jacques.Condamnations = 63;

Jacques.Homicides = 47;



 LISTNUM \L2Les énumérations

Définition
Les énumérations sont un moyen de regrouper plusieurs constantes:
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	enum nom_de_l_enumeration {CONSTANTE1, CONSTANTE2, ...} 


Initialisation
L'exemple ci-dessous définit une suite de constantes LUN … DIM de type int. Le compilateur leur assigne les valeurs 0, 1, …, 6:

	[image: image106.png]



	/*

Dans l'énumération "semaine" ci-dessous:

LUN vaut 0 

MAR vaut 1

...

DIM vaut 6

*/

enum semaine {LUN, MAR, MER, JEU, VEN, SAM, DIM};


On peut aussi donner des valeurs particulières aux éléments d'une énumération:
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	enum {LUNDI=10, MARDI=20, MERCREDI=30};


Il n'est pas nécessaire de donner une valeur à toutes les constantes:
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	/*

Dans l'énumération ci-dessous:

LUN vaut 11 
MAR vaut 12
...
DIM vaut 17
*/
enum {LUN=11, MAR, MER, JEU, VEN, SAM, DIM};



 LISTNUM \L1Les flots d'écran 
Vous possédez désormais les bases nécessaires pour faire un programme autonome, suivant une liste d'instructions données, mais vous ne savez pas interagir avec l'utilisateur, c'est-à-dire lui demander des informations afin d'agir en conséquence. Nous allons voir ci-dessous les principales fonctions et macros d'E/S (Entrée / Sortie) vers l'écran. 
-
La macro getchar()
-
La macro gets()
-
La macro puts()
- La fonction scanf()
La macro getchar()
Comme son nom l'indique, cette macro, qui s'utilise comme une fonction, sert à demander à l'utilisateur d'entrer un caractère quelconque, lettre ou chiffre. getchar() retourne ce caractère, de la même manière que votre fonction main() retourne la valeur 0. Ainsi, évaluer getchar() revient à évaluer sa valeur de retour, soit le caractère tapé par l'utilisateur.

On peut donc utiliser l'opérateur '=' pour affecter ce caractère à une variable: 
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	caractere = getchar();


La macro gets()

La fonction getchar() ne permet d'acquérir qu'un caractère à la fois à la fois. Afin d'y pallier, nous utiliserons une autre macro, gets(), qui sert à acquérir non pas un mais une chaîne de caractères (on pourra la stocker dans un tableau comme précédemment). 
Imaginons que nous voulions acquérir le nom de l'utilisateur : il suffit de stocker celui-ci dans une variable char nom[20+1];  

●
En-dehors des chaînes de caractères, gets() permet aussi de lire des entiers ou des réels à virgule flottante. Néanmoins, l'utilisation de scanf() lui est préférable (voir plus loin) car gets() n'effectue aucun test de sécurité quant aux débordements en mémoire, ce qui peut arriver si l'utilisateur entre d'avantage de caractères que la variable nom ne peut en stocker.

Dans ce cas, le programme risque de se terminer brutalement sur une erreur d'exécution, car gets() tentera d'écrire en mémoire dans une zone en-dehors de la variable. A l'opposée, scanf() dispose d'une panoplie de tests pour éviter ce genre de désagréments. 

Voici un programme qui vous permettra d'obtenir celui-ci. 
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	#include <stdio.h>

int main (void){

 char nom[20+1]; 

 printf("Entrez votre nom :\n");      //Requête

 gets(nom);                           //Lecture

 printf("Votre nom est %s.\n", nom);  // Affichage

 getchar();

 return 0;

}


La macro puts()

●
Rien de bien compliqué ici, cette macro se contente d'écrire le contenu d'une variable en sortie. Son temps d'exécution est meilleur que celui de printf(), mais elle n'autorise aucune mise-en-forme. Elle peut être bénéfique en termes de performances si elle est utilisée dans une portion de code appelée très fréquemment. Dans le cas contraire, on lui préfèrera printf(). 
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	puts(variable);


La macro scanfs()

●
De même que puts() va de paire avec gets(), le fonctionnement de scanf() est similaire à celui de printf(), mais son rôle est de lire des informations en entrée. Pour ce faire, cette fonction prend en paramètres une chaîne de caractères comportant les flags représentant les variables à lire, identiques à ceux de printf(). 

Ceci fait, les variables doivent être spécifiées après les guillemets, mais d'une manière différente que pour printf() : en effet, scanf() doit connaître non pas le nom de la variable mais son adresse, c'est à dire la zone en mémoire où est stockée la variable.

 On obtient l'adresse d'une variable en préfixant son nom d'un Et Commercial '&', mais vous verrez ce concept plus en détail en abordant les poinbteurs. Les adresses des variables doivent être séparées par des virgules et dans le même ordre d'apparition que les flags.  Modèle d'utilisation de scanf():
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	scanf(flags, &variable...)


Ainsi, pour lire en entrée une variable entière, on peut employer le code suivant : 
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	unsigned int entier;
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	// Lecture de la variable en entrée:

scanf ("%d", &entier);


Précision : pour lire une chaîne de caractères, il ne faut pas utiliser le & préfixant le nom de la variable, car une telle variable est en réalité un pointeur sur la zone mémoire comportant les caractères. Vous verrez ce point plus en détail en abordant tableaux et pointeurs. 
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	Lecture d'une chaîne de caractères

char nom[40+1];

scanf ("%s", nom);



 LISTNUM \L1Les fichiers 
Dans le présent chapitre nous allons voir comment lire et écrire dans un fichier. Les fonctions nécessaires se trouvent dans le ficher en-tête fstream, qu'il faut donc inclure dans vos programmes.
L'ouverture d'un fichier (en lecture ou en écriture) ressemble beaucoup à la façon de déclarer une variable, avec une différence toutefois: les fichiers ouverts doivent être ensuite fermés "à la main" grâce à l'opérateur close, comme nous le verront.
 LISTNUM \L2Ecrire dans un fichier
Ouverture d'un fichier en écriture
L'ouverture d'un fichier en écriture se fait grâce à l'opérateur ofstream que l'ont place devant le nom du fichier dans lequel on souhaite écrire, comme suit: 
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	ofstream fichierEcriture(…


	L'opérateur ofstream  opérateur possède plusieurs paramètres, dont les principaux sont indiqués dans le tableau ci-contre:
	Paramètre
Usage
ios::out

Ouvre un fichier en écriture
ios::app

Insère le texte en fin de fichier
ios::trunc

Ecrase le contenu d'un fichier



Exemple ("FichierEcrire")
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	#include <iostream>

#include <fstream>

using namespace std;    

int main()

{

   //Ouverture du fichier
   ofstream fichierEcriture("donnees.txt", ios::out);    
  //Ecriture 
  fichierEcriture << "J'écrit dans le fichier" << endl; 
  //Fermeture

  fichierEcriture.close();                              
}


	 LISTNUM \L3 Voici le contenu du fichier "donnees.txt" avant l'exécution du programme ci-dessus: 
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Datei Bearbeiten Format Ansicht 2





	 LISTNUM \L3 Et voici son contenu après l'exécution dudit programme, (si tout c'est bien passé):
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Exemple ("FichierAjoute")

Le programme ci-dessous insère le texte "Bonjour, c'est moi" en fin de fichier:
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	#include <iostream>

#include <fstream>

using namespace std;    

int main()

{
  // Autre méthode pour ouvrir un fichier en écriture
  ofstream fichierEcriture; 

  fichierEcriture.open("donnees.txt", ios::app);

  // Ecriture
  fichierEcriture << "Bonjour, c'est moi" << endl;

  // Fermeture du fichier

  fichierEcriture.close();

}


Exemple ("FichierTest")
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	#include <iostream>

#include <fstream>

using namespace std;    

int main()

{

  ifstream fichrestaure ("fichier.txt", ios::in);
  if (fichrestaure.is_open ()){

  cout << "fichier existant\n";

  } 

  else { 

    cout << "fichier non existant\n";

  }

  system("PAUSE");  

  return 0;  

}


 LISTNUM \L2Lire un fichier
L'opérateur ifstream
L'ouverture d'un fichier en lecture se fait grâce à l'opérateur ifstream que l'ont place devant le nom du fichier à ouvrir.  Son paramètre le plus courant est ios::in.
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	ifstream fichierLecture(…


Exemple ("FichierLire")
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	#include <iostream>

#include <fstream>

using namespace std;    

int main()

{

  char buf[1024];

  cout << "**********************" << endl; 

  cout << " Lecture d'un fichier " << endl; 

  cout << "**********************" << "\n" << endl; 
  // Ouverture du fichier en lecture

  ifstream fichierEntree("donnees.txt", ios::in);

  // Test d'ouverture du fichier

  if (!fichierEntree) {

    cerr << "Problème d'ouverture de fichier" << endl;

    exit(1);

  }

  // Tant qu'il a y des lignes dans le fichier, on les

  // lit, puis on les affiche à l'écran grâce à la fonction getline
  while (!fichierEntree.eof()) {

    fichierEntree.getline(buf, 1024);

    cout << buf << endl;

  }

  // Fermeture du fichier

  fichierEntree.close();

  cout << "\nPressez RETOUR pour terminer..." << endl;

  cin.get(); 

}



 LISTNUM \L1Annexes 
 LISTNUM \L2Codes ASCII en base décimale
	Codes ASCII en base 10 des caractüres visibles

	+
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	30
	
	
	Space
	!
	"
	#
	$
	%
	&
	'

	40
	(
	)
	*
	+
	,
	-
	.
	/
	0
	1

	50
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	:
	;

	60
	<
	=
	>
	?
	@
	A
	B
	C
	D
	E

	70
	F
	G
	H
	I
	J
	K
	L
	M
	N
	O

	80
	P
	Q
	R
	S
	T
	U
	V
	W
	X
	Y

	90
	Z
	[
	\
	]
	^
	_
	`
	a
	b
	c

	100
	d
	e
	f
	g
	h
	i
	j
	k
	l
	m

	110
	n
	o
	p
	q
	r
	s
	t
	u
	v
	w

	120
	x
	y
	z
	{
	|
	}
	~
	Del
	
	


 LISTNUM \L2 Séquences d'échappement
	Notation C++
	Nom anglais
	Nom français
	Code ASCII Octal

	\0
	Space
	Fin de chaîne
	\000

	\a
	Alert (Bell)
	Alerte (cloche)
	\007

	\b
	Backspace
	Retour arrière
	\010

	\f
	Form Feed
	Saut de page
	\014

	\n
	Newline, Line Feet 
	Nouvelle ligne
	\012

	\r
	Carriage Return
	Retour chariot
	\015

	\t
	Tab, Tabulation
	Tabulation horizontale
	\011

	\v
	Vertical Tabulation
	Tabulation verticale
	\013

	\'
	Single quotes (')
	Apostrophe
	\047

	\"
	Double Quotes (")
	Guillemet
	\042

	\\
	Backslash (\)
	Barre oblique inverse, Antislash
	\134



 LISTNUM \L1Aller plus loin
 LISTNUM \L2Liens
Voici tous les liens nécessaires à un bon début en C++. 
Compilateurs et éditeurs
	Compilateur
	Remarques

	gcc
	Compilateur GNU multiplates-formes (win32, linux...) performant et très utilisé (avec devcpp par exemple)

	icc
	Compilateur Intel, le plus performant, payant (pas de version de démo à ma connaissance)

	Visual C++
	Compilateur\éditeur C et C++ de microsoft, payant (versions de démo disponnibles) - version actuelle : 7 - version conseillée : 6

	Borland C++ Builder
	Version gratuite ou payante (restrictions)

	Open WatCom
	Compilateur\éditeur (Deuxième tableau!) 

	Digital Mars
	Compilateur DOS

	Miracle
	Compilateur\éditeur C

	Dev C++
	IDE utilisant gcc, gratuit 


Aides et tutoriaux
	Site
	Remarques

	CppFrance
	Site d'aide en communauté

	CodeGuru
	Site de projets Windows-MFC

	SourceForge
	Site de projets Windows\UNIX

	CppWorld
	Bon site, quelques petites aides

	CPlusPlus.com
	Site d'aide au C++, tutoriaux et aides en anglais
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