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Chapitres traités  [Prise de connaissance [~

1. Soit statiquement : Avant I'exécution du programme, le compilateur traite le code source et détermine I'ensemble des variables et réserv e un emplacement
mémoire en conséquence. La durée de vie de ces variables corr  espond a la durée de vie du programme. C'est ce type d'allocat  ion que nous avons réalisé jusqu'a

présent. La zone d'allocation est soit la

zone statique , soit la pile (pour les variables locales). Les zones d'allocations sero nt traitées ultérieurement.

2. Soit dynamiquement : Cette fois-ci, pendant I'exécution du programme, il est p ossible d'avoir besoin d'une variable pour une utilisation relativement breve dans le

temps. Une variable est alors créée a la volée et elle sera dé

1. L'allocation de mémoire statique est considérablement
prét pour fonctionner correctement et les variables sont tr

truite quand le besoin ne s'en fera plus sentir. La zone d'all ocation est le tas.

plus efficace car effectué avant le commencement du programme. Quand le pr ogramme démarre, tout est

es faciles a atteindre et a manipuler. Par ailleurs le temps d e réponse est des plus rapide.

2. Elle est toutefois moins flexible car elle nécessite de connaitre, avant I'exécution du progr amme, la quantité et le type de mémoire désirés. La taille mém  oire
nécessaire pour tout le temps d'exécution du programme peut étre trés conséquent suivant le nombre de variables. Par ail leurs, il n'est pas sr qu'une variable soit
utile pendant toute la durée de vie du programme. Imaginons, par exemple, que nous devions construire un logiciel avec un e bonne interface IHM (Interface
Homme Machine). Ce logiciel doit utiliser vingt fenétres di

méme temps. Avec une allocation statique, il y aurait un gros

fférentes, seulement, on est sdr que pendant le déroulement du programme, seules trois sont utilisées en
gaspillage de mémoire. C'est vraiment le cas de figure ou I'a llocation dynamique est prépondérante.

Nous créons les fenétres juste au moment ol nous en avons beso in.

1. Les variables statiques sont des variables nommées que I' on manipule directement, alors que les variables dynamique s sont des variables non nommées

(anonyme ) manipulées indirectement au travers de pointeurs.

2. L'allocation et la désallocation de variables statiques

erreurs. Ceci s'effectue grace a l'utilisation des opérate

sont gérées automatiquement par le compilateur ; l'alloca tion se fait au démarrage du programme et la
désallocation a la fermeture de ce dernier. Le programmeur d oit comprendre ce qui se passe, mais, il n'a rien a faire de spé cial a ce sujet. L'allocation et la
désallocation de variables dynamiques, en revanche, doive

nt étre explicitement gérées par le programmeur et, en prati que, sont plus susceptibles de générer des

urs new et delete.
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Type représente wimporte quel type primaire comime
int, double, etc., mais également des types définis par
les wutilisateurs comime les structures, les unions, les

derniers, nous aurons une syntaxe adaptée.

Les types sont adaptésJ




enum CouleurCarte {Pigue, Coeur, Carreaun, Trefle}:
enum ValeurCarte {As, Roi, Dame, Valet, Dix, Neuf, Huit, Sept};

struct Carte {
CouleurCarte couleur;
ValeurCarte valeur;

Quelg o5

union Reel {
float nombre;
struct {
ungigned mantisse : 23;
ungigned exposant : B;
int signe : 1;

int maing)

{
int #*pInt = mew int; S/ allocation dynamique d'un entier
double *pDouble = new double; S allocation dynamique d'un réel
CouleurCarte *pCouleur = new CouleurcCarte: S/ 7 @'une énumération
Carte *plarte = new Carte; // allocation dynamique d'une skruckure
Reel *pReel = new Reel: A allocation dynamigque d'une wnion
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A chaque new doit corresponidre
un delete associé
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“Zl Pour en savoir plus sur  les zones de mémoire




