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Objectif du cours

-- Comprendre les concepts élémentaires de programmationComprendre les concepts élémentaires de programmation
orientée objet (POO)orientée objet (POO)

-- Etre capable de lire et comprendre du code C++Etre capable de lire et comprendre du code C++

-- Mettre en oeuvre les concepts de POO en langage C++Mettre en oeuvre les concepts de POO en langage C++



PProgrammation OOrientée OObjet
(POO)

• Qu'est ce qu’un Programme OOrientée
OObjet ?
– Ensemble d'objets autonomes et responsables

qui s'entraident pour résoudre un problème final
en s'envoyant des messages.



PProgrammation OOrientée OObjet

• Qu’est ce qu’un objet
– Objet = Données + Méthodes (Fonctions

Membres)

DONNEES

Fonction 1 Fonction 2

Fonction
3

Fonction 4Fonction 5

Fonction
 6



PProgrammation OOrientée OObjet

• Exemple d’un objet

R        P

SetValueR SetValueP

GetValueR

GetValueP

Résistance

GetRmax

GetRmin



PProgrammation OOrientée OObjet
• Encapsulation des données

– L’accès aux données des objets est réglementé
• Données privées  accès uniquement par les fonctions

membres
• Données publiques  accès direct par l’instance de l’objet
• Données protégées  Mêmes restrictions que s‘elles étaient

privées, mais elles seront en
revanche accessible par les classes filles

– Conséquences
• Un objet n’est vu que par ses spécifications
• Une modification interne est sans effet pour le fonctionnement

général du programme
• Meilleure réutilisation de l’objet

– Exemple de la résistance
• Les données R et P ne peuvent être utilisées que par les fonctions

membres



PProgrammation OOrientée OObjet

• Polymorphisme: du Grecque plusieurs formes
– Un nom (de fonction, d’opérateur) peut être

associé à plusieurs mais différentes utilisations
– Exemple

• Si a est un nombre complexe, sqrt(a) appellera si elle
existe la fonction adaptée au type de a.

• Dans un langage non OO, il aurait fallu connaître le nom de
deux fonctions distinctes (selon que a soit complexe ou
réel)

• C’est le système qui choisit selon le type de l’argument ou
de l’opérande



PProgrammation OOrientée OObjet

• L’Héritage
– Permet de définir les bases d’un nouvel objet

à partir d’un objet existant
– Le nouvel objet hérite des propriétés de

l’ancêtre et peut recevoir de nouvelles
fonctionnalités

• Avantages
– Meilleures réutilisations des réalisations

antérieures parfaitement au point



PProgrammation OOrientée OObjet

• Concept de Classe

– Type réunissant une description
• D’une collection de données membres hétérogènes ayant

un lien entre elles
• D’une collection de méthodes (fonctions membres)

servant à manipuler les données membres

– Généralisation du type structurestructure ou recordrecord des
langages non OOOO (classe = définition de données
+ définition de méthodes)



PProgrammation OOrientée OObjet

• Instance d’une classe
– C’est un objet initialisé à partir de la

description figée d’une classe

• Fonctions membres publiques
– Les constructeurs
– Les destructeurs
– Les accesseurs
– Les modificateurs



PProgrammation OOrientée OObjet

Les Constructeurs
1. Permettent d’initialiser l’objet lors de sa création

• copie des arguments vers les données membres
• initialisation de variables dynamiques à la création de

l’objet

2. Sont appelés de manière automatique à la création
de l’objet

3. Peuvent être surchargés On peut en définir
plusieurs de même nom mais acceptant des
arguments différents

4. Possèdent le même nom que la classe



PProgrammation OOrientée OObjet

• Le Destructeur
1. Il est unique
2. Il est appelé automatiquement lors de la

destruction de l’objet
3. Il sert généralement à éliminer les variables

dynamiques de l’objet (créées en général
par le constructeur)

4. Il a pour nom le nom de la classe précédé
du symbole ~



PProgrammation OOrientée OObjet

• Les Accesseurs
– Catégorie de fonctions membres qui

permettent l’accès et l’utilisation des
informations privées contenues dans l’objet

• Les Modificateurs
– Permettent de modifier l’état des données

internes (publiques ou privées) de l’objet



PProgrammation OOrientée OObjet

• Définition d’une Classe en C++

class nom_classe
{

private:
Déclaration des données privées et desDéclaration des données privées et des

fonctions membres privéesfonctions membres privées
public:

Déclaration des données publiques et desDéclaration des données publiques et des
fonctions membres publiquesfonctions membres publiques

};



PProgrammation OOrientée OObjet

• Exemple
class Bouteille
{

private:
char Nom [30];
char couleur[30];
float contenance;
float Titre;
int NBBPES;

public:
Bouteille (char *, char *, float,float,int);
Bouteille (char *,float);
float GetContenance();
int GetNBBPES();

};



PProgrammation OOrientée OObjet

• Ecriture des fonctions membres en C++
Type de l’argument   nom de la classe :: nom de la fonction (arguments)

• Exemple
float Bouteille::GetContenance()
{

return contenance;
}

Bouteille::Bouteille(char *name, char *color, float c,float t,int n)
{

strcpy(Nom,name);
strcpy(couleur,color);
contenance = c;
Titre = t;
NBBPES = n;

}



PProgrammation OOrientée OObjetPProgrammation OOrientée OObjet

• Création d’un objet statique en C++
nom de la classe nom de l’objet(arguments);
– Exemple:

Bouteille MaBouteille("1890", " noire",33.0,6.5,20);

• Création d’un objet dynamique en C++
pointeur vers classe = new nom classe(arguments)
– Exemple:

Bouteille* Mabouteille;
Mabouteille = new Bouteille(" Coca", " noir",25.0,5.5,30);
delete Mabouteille;

• Création d’un objet statique en C++
nom de la classe nom de l’objet(arguments);
– Exemple:

Bouteille MaBouteille("1890", " noire",33.0,6.5,20);

• Création d’un objet dynamique en C++
pointeur vers classe = new nom classe(arguments)
– Exemple:

Bouteille* Mabouteille;
Mabouteille = new Bouteille(" Coca", " noir",25.0,5.5,30);
delete Mabouteille;



PProgrammation OOrientée OObjet

• Accès aux fonctions membres d’un objet en C++
– Si l’objet est représenté par une variable

• Nom_Variable.Nom fonction();

• Exemple:
– Mabouteille.GetContenance();

– Si l’objet est représenté par un pointeur
• Nom_pointeurNomFonction();
• Exemple:

– pMabouteille GetContenance();



Bouteille::Bouteille(char *name, char *color, float c,float
t,int n)
{

strcpy(NomB,name);
strcpy(couleur,color);
contenance = c;
Titre = t;
NBBPES = n;

}

Bouteille::Bouteille(char *name,float c)
{

strcpy(NomB,name); strcpy(couleur, " Noir");
contenance = 33.0; TitreA= c;
NBBPES = 20;

}

Bouteille::~Bouteille()
{

cout <<"c'est fini !!"<<'\n';
}

main()
{

Bouteille* Mabouteille;
Mabouteille = new Bouteille("K",
" Orange",25.0,5.5,30);
cout << MabouteilleGetContenance();
delete Mabouteille;

}PProgrammation
OOrientée OObjet

#include <iostream.h>
#include <string.h>
class Bouteille
{

private:
char NomB[30];
char couleur[30];
float contenance;
float Titre;
int NBBPES;

public:
Bouteille(char *, char *, float,float,int);
Bouteille(char *,float);
float GetContenance();
int GetNBBPES();
~Bouteille();

};
float Bouteille::GetContenance()
{

return contenance;
}

int Bouteille::GetNBBPES()
{

return NBBPES;
}



PProgrammation OOrientée OObjet

• Héritage en C++
– Spécifications Classe Dérivée =

Spécifications Classe Ancêtre + Nouvelles
Spécifications

– Héritage des données et des fonctions
membres sauf:

• Les constructeurs et destructeurs de l'ancêtre
– Introduction d'un nouveau statut: protectedprotected

• membre protégé ne pouvant être utilisé que par
les fonctions membres de la classe et de celles
qui en seront dérivées



PProgrammation OOrientée OObjet

• Syntaxe d'héritage
classclass nom_nouvelle_classenom_nouvelle_classe :: type héritagetype héritage nom_ancêtrenom_ancêtre {…};{…};

• Exemple
– On désire créer une classe BouteilleCoca à partir

de Bouteille

classclass BouteilleCocaBouteilleCoca :: publicpublic BouteilleBouteille {…}{…}



PProgrammation OOrientée OObjet

• Type d'héritage
– Règles de dérivation de classe

mode de
dérivation

statut du membre dans la
classe ancêtre

statut du membre dans la
classe dérivée

privateprivate
privateprivate

protectedprotected
publicpublic

inaccessibleinaccessible
privateprivate
privateprivate

protectedprotected
privateprivate

protectedprotected
publicpublic

inaccessibleinaccessible
protectedprotected
protectedprotected

publicpublic
privateprivate

protectedprotected
publicpublic

inaccessibleinaccessible
protectedprotected

publicpublic



PProgrammation OOrientée OObjet

• Conséquences des différents type de
dérivation
– Dérivation privée: (mode par défaut)

• Les membres deviennent privateprivate ou inaccessible
• Tous les membres seront inaccessibles à la seconde

dérivation
– Dérivation publique:

• Les membres gardent le même statut sauf les membres
privateprivate qui deviennent inaccessibles

– Dérivation protégée:
• Tous les membres non privés deviennent de type protectedprotected,

les membres privés deviennent inaccessibles



PProgrammation OOrientée OObjet

• Ajout de données et de fonctions membres
class BouteilleCoca : public Bouteilleclass BouteilleCoca : public Bouteille
{{
public:public:

BouteilleCoca(char *n, char *coul, float c, float t, int n, int a) :Bouteille(n, coul, c, t, n);BouteilleCoca(char *n, char *coul, float c, float t, int n, int a) :Bouteille(n, coul, c, t, n);

BouteilleCoca(char * nom, float t) : Bouteille(nom,t) ;BouteilleCoca(char * nom, float t) : Bouteille(nom,t) ;
int GetAnnee();int GetAnnee();

private:private:
int annee;int annee;

};};



PProgrammation OOrientée OObjet

• Constructeurs et Destructeur dans les
opérations d'héritages
– Quand à la fois la classe de base et la classe dérivée

ont des constructeurs et des destructeurs:
• Constructeurs sont exécutés dans l'ordre de la dérivation
• Destructeurs dans l'ordre inverse de la dérivation

– C'est au constructeur de l'objet dérivé en dernier de
passer les arguments dont a besoin son ancêtre.
(voir exemple précédent)



• Quelques exemples d'héritages

#include <iostream.h>

class base {

int x;

public:

void setx(int n) {x=n;}

void showx() {cout <<x<<'\n';}

};

class derive : public base {

int y;

public:

void sety(int n) {y=n;}

void showy() {cout << y << '\n';}

void show_somme() {cout << x+y <<'\n';}

};
main()
{

derive ob;
ob.setx(10);
ob.sety(20);
ob.showx();
ob.showy();
return(0);

}

#include <iostream.h>

class base {

int x;

public:

void setx(int n) {x=n;}

void showx() {cout <<x<<'\n';}

};

class derive : public base {

int y;

public:

void sety(int n) {y=n;}

void showy() {cout << y << '\n';}

void show_somme() {cout << x+y <<'\n';}

};
main()
{

derive ob;
ob.setx(10);
ob.sety(20);
ob.showx();
ob.showy();
return(0);

}

#include <iostream.h>

class base {

int x;

public:

void setx(int n) {x=n;}

void showx() {cout <<x<<'\n';}

};

class derive : private base {

int y;

public:

void setxy(int n,int m) {setx(n) ; y=m;}

void showxy() {showx(); cout << y << '\n';}

};
main()
{

derive ob;
ob.setxy(10,20);
ob.showxy();
return(0);

}

#include <iostream.h>

class base {

int x;

public:

void setx(int n) {x=n;}

void showx() {cout <<x<<'\n';}

};

class derive : private base {

int y;

public:

void setxy(int n,int m) {setx(n) ; y=m;}

void showxy() {showx(); cout << y << '\n';}

};
main()
{

derive ob;
ob.setxy(10,20);
ob.showxy();
return(0);

}



PProgrammation
OOrientée OObjet • Quelques exemples

d'héritages
#include <iostream.h>

class base {

public:

base(){ cout <<"construction de la classe de base \n;}

~base(){ cout <<"destruction de la classe de base \n;}

};

class derive : public base{

public:

derive() { cout << "construction de la classe dérivée \n";}

~derive(){cout << "destruction de la classe dérivée \n";}

};

main()

{

derive o;

return(0);

}

construction de la classe de base
construction de la classe dérivée
destruction de la classe dérivée
destruction de la classe de base

Affichage Ecran



• Quelques exemples d'héritages

#include <iostream.h>

class base {

public:

base(){ cout <<"construction de la classe de base \n;}

~base(){ cout <<"destruction de la classe de base \n;}

};

class derive : public base{

int j;

public:

derive(int n) { j = n; cout << "construction de la classe dérivée \n";

}

~derive(){cout << "destruction de la classe dérivée \n";}

showj(){ cout <<j <<'\n';}
};

#include <iostream.h>

class base {

public:

base(){ cout <<"construction de la classe de base \n;}

~base(){ cout <<"destruction de la classe de base \n;}

};

class derive : public base{

int j;

public:

derive(int n) { j = n; cout << "construction de la classe dérivée \n";

}

~derive(){cout << "destruction de la classe dérivée \n";}

showj(){ cout <<j <<'\n';}
};

main()
{

derive o(10);
o.showj();
return(0);

}

construction de la classe
de base construction de
la classe dérivée
destruction de la classe
dérivée destruction de la
classe de base

Affichage
Ecran



PProgrammation OOrientée OObjet

• Surcharge des Fonctions
– On peut définir des fonctions de même nom

mais se différentiant par le nombre et le type
d'arguments

– Exemple:
• float Val_Absolue(float v) {return fabs(v);}
• int Val_Absolue(int v){return abs(v);}
• Le système choisira la fonction à appeler selon

les arguments.



PProgrammation OOrientée OObjet

• Surcharge des opérateurs en C++
– Même principe que la surcharge des

fonctions

• Le fonctionnement de l'opérateur s'effectue en
fonction du nombre et du type des opérandes

• La surcharge d'un opérateur doit obligatoirement
s'associer à une classe



• Surcharge des opérateurs en C++
– Exemple:

#include <iostream.h>
class point {
public:

int x,y;
point(){x=0;y=0;}
point(int i,int j) {x=i;y=j;}
point operator+(point

p2);
};
point
point::operator+(point p2)
{

point temp;
temp.x = x + p2.x;
temp.y = y + p2.y;
return temp;

}

main()
{

point p1(10,10),p2(5,3),p3;
p3 = p1 + p2;
cout << p3.x <<< p3.y <<'\n';

}



Langage C++



Historique de C++
CrééCréé par B.par B. StroustrupStroustrup (Bell Labs. ) à(Bell Labs. ) à partirpartir de 1979de 1979
(“C with classes”).(“C with classes”).
DevientDevient public en 1985public en 1985 soussous le nom de C++.le nom de C++.
La versionLa version normaliséenormalisée (ANSI)(ANSI) paraîtparaît en 1996.en 1996.

C++ = C +C++ = C +

Vérifications de type + stricteVérifications de type + stricte
Surcharge de fonctionsSurcharge de fonctions
OpérateursOpérateurs
RéférencesRéférences
Gestion mémoire + facileGestion mémoire + facile
Entrées/sorties + facileEntrées/sorties + facile
Classes et héritageClasses et héritage
Programmation génériqueProgrammation générique
……



• Qu’est-ce que le C++ ?
D’après Bjarne Stroustrup, conception du langage C++ pour :

– Être meilleur en C,
– Permettre la programmation orientée-objet

• Compatibilité C/C++
– C++ = sur-ensemble de C,
– C++ ⇒ ajout en particulier de l’orienté-objet (classes, héritage,

polymorphisme),
– Cohabitation possible du procédural et de l‘orienté-objet en C++

• Différences C++/Java
– C++ : langage compilé / Java : langage interprété par la JVM
– C++ : pas de machine virtuelle et pas de classe de base /

java.lang.object



Premiers pas en C++

• Programme C++ généralement constitué de
plusieurs modules, compilés séparément

• Fichier entête – d’extension .h

– Contenant les déclarations de types, fonctions,
variables et constantes, etc.

– Inclus via la commande #include
– Fichier source – d’extension .cpp



Commentaires

C /* This is a multi-line

C comment */

C++ /* This is just

the same in C++, but… */
// … We also have single-line comments



Variable de type référence



Opérateur new et delete



passage des paramètres
d’une fonction:



Passage des paramètres par pointeur





Fonctions inlines

// declaration// declaration
inline bool max( int x, int y );inline bool max( int x, int y );

// implementation// implementation
inline int max( int x, int y ) {inline int max( int x, int y ) {

return (x > y) ? x : y;return (x > y) ? x : y;
}}

header.h

// preprocessor macro// preprocessor macro
#define MAX(x,y) (x > y) ? x : y;#define MAX(x,y) (x > y) ? x : y;



Déclaration de variables

C++ permet de déclarer des variablesC++ permet de déclarer des variables
n’importe où et de les initialiser.n’importe où et de les initialiser.

Règles:Règles:
•• toujours déclarer ses variables au derniertoujours déclarer ses variables au dernier
moment.moment.
•• initialiser TOUTES les variables.initialiser TOUTES les variables.
•• déclarer une variable par ligne.déclarer une variable par ligne.



CC C++C++
#include <#include <stdio.hstdio.h>> #include <#include <iostreamiostream>>

#include <f#include <fstreamstream>>
#include <str#include <strstreamstream>>

printfprintf ----> standard output> standard output

scanf <scanf <---- standard inputstandard input
fprintffprintf ----> FILE> FILE**
fscanf <fscanf <---- FILE*FILE*
sprintfsprintf ----> char[N]> char[N]
sscanf <sscanf <---- char*[N]char*[N]

coutcout ----> standard output> standard output
cerrcerr ----> standard error> standard error
outputoutput
cin <cin <---- standard inputstandard input
ofstreamofstream ----> output file> output file
ifstream <ifstream <---- input fileinput file
ostringstreamostringstream ----> char*[N]> char*[N]
istringstream <istringstream <---- char*[N]char*[N]

ostream& operator<<ostream& operator<<
istream& operator>>istream& operator>>

Entrées / Sorties (I)



Entrées / Sorties (II)
C #include <stdio.h>

int value = 10;

printf( “value = %d\n”, value );
printf( “New value = ??\n” );
scanf( “%d”, &value );

C++ #include <iostream>

using namespace std;

int value = 10;

cout << “Value = “ << value << endl;
cout << “New value = ?? ” << endl;
cin >> value;

Les opérateurs ‘<<‘ et ‘>>’ sont surchargeables.



Entrées / Sorties (III)

C #include <stdio.h>

FILE* file;

if( fopen( file, “filename” ) ) {
fprintf( file, “Hello!!\n” );

}

C++ #include <fstream>

using namespace std;

ofstream outfile( “filename” );
if( outfile.good() ) {

outfile << “Hello!!” << endl;
}



Les ClassesLes Classes





1er exemple de classe



Constructeur



Constructeur et destructeur







Surcharge des méthodes







Propriétés des méthodes



Exemple



Méthode constante



Surcharge d’opérateurs



Fonctions amies indépendantes
• Une fonction est l’amie (friend) d’une classe lorsqu’elle

est autorisée à adresser directement les membres privés
de cette classe. Pour la déclarer ainsi, il faut donner, à
l’intérieur de la classe, la déclaration complète de la
fonction précédée du mot clé friend.

• Voici un exemple simple :



Fonctions membre d’une classe
amie à une autre classe

• On souhaite parfois qu’une méthode d’une classe
puisse accéder aux parties privées d’une autre
classe. Pour cela, il suffit de déclarer la méthode
friend également, en utilisant son nom complet (nom
de classe suivi de :: et du nom de la méthode). Par
exemple :



Classes amies
• Lorsqu’on souhaite que tous les membres d’une

classe puissent accéder aux parties privées
d’une autre classe, on peut déclarer « amie »
une classe entière :



Surcharge d’opérateurs



Surcharge d’opérateur



Objet membre





Autre manière d’écrire le
constructeur



L’héritageL’héritage





Exemple





Héritage simple
et constructeurs









Héritage simple et
redéfinition/sur-définition



Héritage simple et
redéfinition/sur-définition



Héritage simple et amitié



Compatibilité entre classe de base
et classe dérivée

– Possibilité de convertir implicitement une
instance d’une classe dérivée en une
instance de la classe de base, si
l’héritage est public

– L’inverse n’est pas possible : impossibilité de
convertir une instance de la classe de base en
instance de la classe dérivée



Héritage multiple







Héritage multiple



Héritage virtuel: Fonctions virtuelles
Considérons une classe dérivée Derivee d’une classe de
base Base :

class Base {class Base {
private :private :

int   age ;int   age ;
public :public :

Base(int k) { age = k ;}Base(int k) { age = k ;}
Base(){}Base(){}
int getAge() { return age; }int getAge() { return age; }
void afficher() {void afficher() {
cout << "afficher danscout << "afficher dans

Base : " << age << endl << endl;Base : " << age << endl << endl;
}}

};};

class Derivee : public Base {
private :

double taille ;
public :
Derivee(int k, double t) : Base(k) {taille =

t }
void afficher() {

cout << "afficher dans Derivee : " <<
getAge()
<< " an(s) " << taille << " metre " << endl <<
endl;

}
};



• Avec les déclarations :
– Base pers1(23);
– Derivee pers2(28, 1.72);

• Base * p1 = &pers1 ;
• p1->afficher(); appelle la méthode afficher() de la classe Base.

• Si on fait (autorisé) :
– p1=&pers2;

• p1 pointe sur un objet de la classe Derivee. L'instruction
p1->afficher(); va faire toujours appel à la méthode
afficher de la classe Base, alors que Derivee possède
lui aussi une méthode afficher.



• Raison: Le choix de la méthode à
appeler a été réalisé lors de la
compilation; il a donc été fait en fonction
du type de l’objet p1.

• On parle alors de ligature statique.
– Le typage statique est le type par défaut en

C++



• Si on veut que p1 -> afficher() appelle non plus
systématiquement la méthode afficher de la
classe Base, mais celle correspondant au type
de l'objet réellement désigné par p1 (Derivee) on
doit utiliser une ligature dynamique :

• Le choix se fera à l'exécution et donc la fonction
est sélectionnée en fonction de la classe pointée
par le pointeur p1.

• Le mot clé virtual force la ligature dynamique :



class Base {
private :

int   age ;
public :

Base(int k) {
age = k ;

}
Base(){}
int getAge() { return age; }
virtual void afficher() {

cout << "afficher dans Base : " << age << endl << endl;
}

};
class Derivee : public Base {

private :
double taille ;

public :
Derivee(int k, double t) : Base(k) {

taille = t ;
}
//il n’est pas nécessaire de déclarer dans une classe dérivée
// le mot virtual devant une méthode déclarée virtual dans la
// classe de base
void afficher() {

cout << "afficher dans Derivee : " << getAge()
<< " an(s) " << taille << " metre "
<< endl << endl;

}
};
void main() {

Derivee pers2(28, 1.72);
Base * p1 = &pers2;

p1->afficher();
}
/* Exécution :
afficher dans Derivee : 28 an(s) 1.72 metre
*/



Classes abstraitesClasses abstraites

• Pourquoi ?
– Lors de la conception d'une hiérarchie, on a

besoin de créer des classes plus générales
d'abord et différer l'implémentation à des
étapes plus éloignées quand le comportement
est très bien défini.



Classes abstraitesClasses abstraites

• Définition : Une classe est dite abstraite si elle contient au moins
une fonction virtuelle pure (méthode abstraite) :
class X {

// afficher est une fonction virtuelle pure
virtual void afficher() =0;

};
Règles à respecter :
• Pas d'instanciation : trop abstraite pour la construction d'un

objet
• Une classe abstraite n’existe que pour être héritée.
• Une fonction virtuelle pure (méthode abstraite) déclarée dans

la classe abstraite doit être implémentée dans une de ses
sous-classes (pas nécessairement dans toutes ses  sous-classes) :







void main()
{

Cercle C(8.7);
C.afficher("C");

}



Polymorphisme

• Le mot polymorphisme est issu d'un mot
grec signifiant "qui possède plusieurs
formes"

• En C++, le but de polymorphisme est de
permettre d'identifier clairement lequel des
champs, lequel des objets, laquelle des
méthodes qu'on travaille lors d'une
possibilité de confusion dans leur
utilisation.



Polymorphisme

• Il y a trois cas de polymorphisme :
– Autoréférence this (this pointe vers l’objet

courant)
– Appel d'une méthode de la classe de base

quand la classe dérivée dispose d'une
méthode portant le même nom (redéfinition
d’une méthode).

– Cas de fonctions virtuelles



#include <iostream.h>
#include <math.h>
class Triangle
{

protected :
double cote1, cote2, cote3 ;

public :
Triangle (double cote1, double cote2,
double cote3) {

this->cote1 = cote1 ; // cas 1 de polymorphisme
this->cote2 = cote2 ;
this->cote3 = cote3 ;

}
Triangle () {}
void afficher(char * message) {

cout << message ;
cout << "<" << cote1 << ", "

<< cote2 << ", " << cote3 << ",
perimetre : "

<< perimetre() << ">\n\n";
}
double perimetre() { return cote1 + cote2 +
cote3 ; }

} ;
class TriangleRectangulaire : public Triangle
{

private :
double hauteur, base ;

public :
TriangleRectangulaire (double h, double

b) {
hauteur = h;
base = b;

}
TriangleRectangulaire () {}
double surface() {

return hauteur * base / 2.0 ;
}

void main()
{  Triangle  t1(5, 10, 20);

t1.afficher("Informations du triangle regulier t1 :");
TriangleRectangulaire t2(10, 6);
t2.afficher("Informations du triangle rectangulaire t2

:\n");

}
/* Exécution :
Informations du triangle regulier t1 :<5, 10, 20,
perimetre : 35>
Informations du triangle rectangulaire t2 :
<hauteur :10, base : 6, perimetre : 27.6619, surface : 30>

double perimetre() {
return hauteur + base + sqrt(hauteur*hauteur

+
base * base);

}

void afficher(char * message) {
cout << message ;
cout << "<hauteur :" << hauteur << ", base : "

<< base << ", perimetre : "
<< perimetre() << ", surface : " << surface()
<< ">\n\n";

}

} ;



Polymorphisme:
cas des fonctions virtuelles

(déjà traité)



Patrons de classe

• Un patron de classe est un modèle que
le compilateur utilise pour créer des
classes au besoin.

• Les patrons de classe sont très utiles pour
la réutilisation des classes conteneurs
dont le rôle est de regrouper des objets
suivant une certaine structure.



Exemple de la classe Point






