Q E _ Chapitres traités  [Classe "Tablnt" - construction et destruction |

Les classes proposent un comportement par défaut extrémeme nt précieux. C'est ce que nous avons appelé « forme canonique ».
Rappelons de quoi il s'agit. Chaque classe est systématique ment composée ( implicitement ) :

1. D'un constructeur par défaut : qui ne fait rien par défaut. Ce constructeur est rarement u tilisé puisque nous avons souvent besoin de définir un ou plu sieurs
constructeurs adaptés a chacune des situations, ce qui fait que celui qui est proposé par défaut est généralement occult € par les autres.
2. D'un destructeur par défaut : qui ne fait rien par défaut. Ce destructeur est a redéfinir dans le cas uniqguement ou il existe au moins une variable dyna mique au sein

de l'objet, auquel cas, il sera nécessaire de libérer la mémo ire de cette variable au moment de la destruction.

3. D'un constructeur de copie : qui propose par défaut une copie membre a membre. Les attrib uts de l'objet a créer sont initialisés par rapport aux attri buts de I'objet
(qui sert de copie) passé en argument.

4. D'un opérateur d'affectation  : qui propose par défaut également une copie membre & membre.
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class T { }; // lorsque nous créons cebte classe wvide
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// nous avons en fait
class T
i
‘public:
| T(): S/ constructeur par défaut
T{const TE&); [/ constructeur de copie
=T(): S/ destructenr
T& operator= (const TE&): // opératear d'affectation
¥
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Tl S/ k1l objek de T - construction par défaut

T t2 = t1; /f t2 est construit & partir de t1 (copie)
t1l = £2; // atilisation de 1'opérateur d'affectation
} Ff appel desx destructeurs & cé niveag

Nous avons largement traités les deux premiers cas dans nos p récédents cours, et nous savons bien comment réagir face a ce s diverses situations. Quant aux deux
derniers cas, le comportement proposé par défaut parait tré s séduisant puisque sans écriture particuliére, la copie en tre objets de méme nature est possible. Le tout est de
savoir si cette copie proposée par défaut répond a toutes les situations envisagées.

Bien que dans 80% des cas, tout se passe effectivement sans pr obleme, il existe des situations ou la copie membre & membre n e fonctionne pas correctement, et ou il sera
nécessaire de redéfinir le comportement par défaut, ou éven tuellement, d'empécher la copie. Avant d'arriver a ces diff érentes alternatives, il faudrait d'abord visualiser le
probléeme.
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# U TabInt::TabInt{int taille)
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= 1: tableau = mew int[this->taille = taille];

1 for (int i=0; i<taille; i++)
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Remarquez bien que les crochets sont utilisés par rapport a | ‘objet tout entier. «  tab1[3] » correspond a une valeur entiére, ce qui est logique puisqu e « tabl[3] »
représente une seule case du tableau d'entier.
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+ tab1[3] = 15; { 18CAF3 0 07
@ - yeturn U; int *tableaw: Pile
. 1 int taille; P 9 !
public: 0 2
TabInt (int taille); '/ i
I est nécessaire de reférencer ~TahInt () ; 18CAF3 tableau'y tab1 3
la case & atteindre. ﬂ‘ perator[] (unsigned indice); p talle: 1
| ¢
3 int,E TabInt::operator[] (unsigmed indice)
R
return tableau[indice]: La réference précise gu'on établit une connexion
c} directement a « tableaufindice] ».
Rappel : Lorsque nous écrivons « i = 12 », le point d'exécution sait qu'il doit atteindre une case m émoire dont 'adresse est fixée par la variable « i », et place

dans cette case la valeur 12. Nous remarquons dans cette écriture, qu'une entité qui est

Soit, il existe une variable connue a cette adresse |a, il est

placée a gauche du signe égal ( Ivalue ), représente toujours une adresse.

alors plus facile de désigner par son nom la variable concern ée. Clest le cas de la variable « i ». Soit, la

case mémoire n'a pas de nom spécifique ( anonyme ), a ce moment la, nous sommes obligés de prendre une référenc e. Remarquez, qu'il est également possible
d'utiliser un pointeur, mais dans ce cas, ce serait un acces i ndirect.



i ) De fagon encore plus dramatique, imaginons qu'un des objets , tab1 ou tab2, soit détruit avant l'autre. Lorsqu'il est effectivement d étruit, il fait automatiquement appel

au destructeur. Ce dernier libére la mémoire dynamique poin té par l'attribut tableau. Malheureusement, le deuxiéme objet continu a pointer vers cette zone de
. mémoire qui vient d'étre libérée. Si cette zone mémoire est u tilisée par un autre type d'objet (ou d'ailleurs le méme), im aginez un petit peu les conséquences. .
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g 1. de mettre en place un constructeur pour permettre la créat ion de la variable dynamique,
2. de redéfinir le destructeur pour étre sdr que la zone mémoi re utilisée par la variable dynamique soit libérée lorsque | ‘'objet n'existe plus.
3. de redéfinir ou d'empécher la construction de copie pour é viter la copie membre a membre puisqu'elle n'est plus adapté e ala situation.

4. de redéfinir ou d'empécher l'affectation pour éviter la ¢ opie membre & membre puisqu'elle n'est également pas adapté e a la situation.




