E Chapitres traités  |Les structures de bits|»|
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(union Reel {
float nombre:
struct{
unsigned mantisse
unsigned exposant
-/'h\t signe : 1}

23;
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Reel x:

A cet instant Ia,
w.nombre = -1.5F —, X.signe = 1

7 return 0
}
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A la fin de ces instructions, i et j seront tous deux égaux a 20. Plus exactement, I'unique case mémoire dénommée a la fois i et j contiendra la valeur 20.
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@’ 1. Par son nom , comme nous l'avons fait jusqu'a présent,

2. Par son adresse , en utilisant un pointeur.

pointée qui nous intéresse. Il existe un opérateur qui trait e l'indirection et qui s'appelle I'opérateur de déréférenc ement que nous avons déja utiliser : ‘¥ "',
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1. Soit nous nous intéressons a son contenu, auquel cas, c'es t l'adresse d'une variable qui nous préoccupe. C'est notamm ent le cas lorsque nous décidons de
: pointer vers une autre variable. La syntaxe a utiliser est la méme que pour tout autre variable, puisque c'est son contenu qui nous désirons changer. :
: 2. Soit nous décidons d'atteindre indirectement la variabl e pointée. Il est alors nécessaire d'utiliser une syntaxe ad aptée pour bien préciser que c'est la variable :
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@ 1. Un pointeur int adressant I'emplacement mémoire 1000 couvre I'espace d'adressage  1000-1003.

2. Un pointeur double adressant mémoire 1000 couvre l'espace d'adressage  1000-1007.
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@ 1. La nouvelle adresse ne correspond pas au type prévu, et les nouvelles valeurs proposées sont totalement intempestive S.
2. Onrisque d'atteindre une adresse qui se trouve en dehors d es données déclarées et qui peut, suivant le cas, soit détrui re vos lignes de codes (autodestruction),
: soit carrément atteindre un autre programme et provoquer le méme genre d'inconvénient. (Normalement, les systemes d'e xploitations récents se prémunisent |
: contre ce genre d'agression). :
#%&
4 ! ! t?
1 1 ' @ ] 1 - ] A

inta[]={11, 22, 33, 44} ; Déclaration d'un tableau de quatre entiers initialisé resp ectivement par les valeurs  a[0]=11, a[1]=22, a[2]=33, a[3]=44 .
int *pa, X; Déclaration d'un pointeur sur un entier ainsi que d'un entie r appelé x.
pa = &a[0]; Copie dans pa l'adresse de la premiére case du tableau. Comme le nom du tabl  eau correspond justement a un pointeur constant sur la
-~ ’ premiére case du tableau, la deuxiéme écriture est préférab  le puisque plus concise.
. Le nom d'un tableau, sans référence a un indice, peut étre uti lisé dans un programme, a condition de le considérer comme un e
pa=a; constante.

X =*pa,; Copie le contenu de I'entier pointé par  pa (c'est-a-dire a[0] ) dans x. X x<==11

pa++
X pa = &a[l]

pa est incrémenté d'une unité et contient maintenant I'adress e de la deuxieme case du tableau, c'est-a-dire I'adresse de

a[1].

X =*pa; pa pointe sur a[1], *pa est le contenu de a[1] . x X <== 22

X =*pa+1; Copie dans x la valeur a[1]+1. x x <== 23

Comme les parenthéses sont prioritaires par rapport a l'opé rateur d'indirection, le calcul intermédiaire

X =*(pa+l); L'entier contenu & cette adresse (c'est-a-dire  a[2] ) est copié dans x.

pa+1 est effectué en premier, ce
qui donne comme résultat I'adresse de  a[2] puisque I'unité d'incrémentation est la taille de la variab le pointée.




Notez que si pa intervient dans le calcul, il n'est pas modifi é, pa pointe toujours sur  a[1].

En vertu des régles de priorité des opérateurs ( * et ++ sont de niveau 2), l'opération la plus a droite est d'abord ef fectuée, c'est-a-dire
++pa .
X = *++pa; pa, qui est modifié par cette opération, contient maintenan tI'adresse de a[2] . x pa = &a[2]

L'opération d'indirection  * est ensuite effectuée. x contient des lors a[2]. x x <== 33

*pa est d'abord évalué.
pa pointant sur a[2], *pa est a[2]. La cellule a[2] est soumise a incrémentation, toujours de 1 car a[2] n'est pas un pointeur mais bien un

entier.
= ++*pa;
X pa; | x X <== a[2] <== 34
Bien que l'on ait a faire a une préincrémentation, * est prioritaire par rapport @ ++ car ces deux opérateurs se situent au niveau 2 de
priorité. Or, a ce niveau, l'opérateur le plus a droite dans | ‘expression est prioritaire.
La postincrémentation, méme si elle parait prioritaire ici , n'est effectuée qu'en dernier lieu, par définition de la po stincrémentation. Les
regles de prorité indiquent cependant que I'opération ++ porte sur pa et non sur *pa.
— ky .
RE AR Le contenu de *pa (c'est-a-dire 34) est copié dans  x.
pa est ensuite incrémenté et contient maintenant I'adresse de a[3]. X pa = &a[3]
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@’ o X ==> adresse du premier élément du tableau ==>éq uivalenta &x[0]

o X+1 ==>adresse du deuxiéme élément du tableau ==> équivalen ta &x[1]

o X+2 ==>adresse du troisiéme élément du tableau ==> équival ent a &X[2]

o X+N ==>adresse du n éme élément du tableau  ==> équivale nt a &x[n]
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1. t[i] e compilateur transforme systématiquement cette écritur e par *(t+i)

2. t [4] le compilateur transforme systématiquement cette écritur e par *(t+4)
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Pointeur constant, mais avec une réservation d'une zone mém oire | Pointeur variable. On peut donc modifier son contenu. Par co ntre, il n'y a pas de réservation

correspondant a la capacité du tableau pour stocker les donn ées mémoire de la variable pointée. Cette réservation doit étre réalisée au préalable.
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\y Si nous désirons qu'un pointeur ne pointe sur rien momentané ment, il est préférable de l'initialisera 0
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| x Attention, les parenthéses sont nécessaires a cause de la pr iorité des opérateurs. .

' est prioritaire sur  ‘*'. Sans les parenthéses, le compilateur aurait interprété :
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 Déclaraon  |Queson |Reponse

struct {
char *nom ;
intage ;
}pl={"Jean”, 25}, *p2 = &p1;

Afficher nom de p1
Afficher age de pl

Afficher 1 ére lettre du nom de p1

Afficher nom de p2
Afficher age de p2

Afficher 1 ére lettre du nom de p2

Que se passe t-il aprés
p2 -

pl.nom++

*(p2+1) a nom

cout << pl.nom ;
cout << pl.age ;
cout << *pl.nom ;
cout << p2 a nom ;
cout << p2 a age ;
cout << *p2 a nom ;

<=> cout << pl.nom[0] ;

<=> cout << p2 a nom[0] ;

p2 = 012FF4 // décrémentation d'une structure
pl.nom = 18CAF4 // 2 éme lettre du nom
‘e' /I représente la 2 éme lettre du nom de pl




