Notes de cours de  POO : constructeurs/destructeurs
Définition: Un constructeur est une méthode spécifique de la classe qui est appelée implicitement à l’instanciation de l’objet.

Il porte le même nom que la classe et ne retourne pas de valeur (même pas void)

Exemple : 


Classs Nombre{





public :






Nombre() ; //constructeur par défaut





void Affiche() ;






:






:





private :







int a ;




} ;

Nombre ::Nombre()

{


a=0 ;

}

void Nombre :Affiche()

{


cout<<a<<endl ;

}

INSTANCIATION

Nombre n1 ;

n1.Affiche() ;

Si il y a plus d’un constructeur, il y a alors de la surcharge

3 types de constructeurs :

1- par défaut (sans paramètre)

2- paramétré (avec paramètres)

3- copie (reçoit en paramètre un objet)

Si on ne définit pas le constructeur par défaut, il définira les variables à 0 et les chaînes à vide.

Les constructeurs peuvent être surchargés :

Exemple :

class Point{



public:




Point() ; 

//constructeur par défaut




Point(int a, int b) ; 
//constructeur paramétré







//Donc surcharge



void deplace(int x1, int y1) ;




void affiche() ;

:

:

:



private:





int x,y ;


} ;

Point::Point() //Initialise au point 0,0 au départ
{


int x = 0 ;


int y = 0 ;

}

Point::Point(int a, int b) //Intialise x à la valeur de a et y à la valeur de y
{


x = a ;


y = b ;

}

void Point::deplace(int x1, int y1)

{


x = x + x1 ;


y = y + y1 ;

}

void Point::affiche() ;

{


cout<<x<<y ; //Affiche la valeur de x et y

}

Instanciation :

Point P1; //Appelle du constructeur par défaut
Point P2 (8,21); //Appel du contructeur paramétré
Point *pt; //Variable de type adresse qui recevra l’adresse d'une instance de la classe Point
pt = new Point ; //Instance dynamique avec adresse de l'objet dans pt
pt = new Point(8,21);

pt->affiche(); //Affichera 8 21
pt->deplace(1,2) ;

pt->affiche() ; //Affichera 9 23
Point tab[3] ; //Tableau de 3 éléments qui se nomme tab dont x=0 et y=0 dans chaque éléments. Chaque élément fait appel au constructeur par défaut.

tab

	x = 0, y = 0
	x = 0, y = 0
	x = 0, y = 0


Avec constructeur paramètré :

Point tab[3] = {Point(2,4), Point(8,5), Point(2,9)} ;

tab

	x = 2, y = 4
	x = 8, y = 5
	x = 2, y = 9


Point tab[3] = {Point(2,4), , Point(2,9)} ; //Si on veut un paramètre par défaut dans le 2e élements
tab

	x = 2, y = 4
	x = 0, y = 0
	x = 2, y = 9


DESTRUCTEURS

Définition : est une méthode spécifique de la classe appelée implicitement à la destruction de l’objet.

Caractéristiques :

· porte le même nom que la classe précédé de ~ (tilde)
· ne retourne pas de valeur, même pas void
· n’accepte aucun paramètre, donc ne peut pas être surchargée

exemple :

class Point {



Point() ;



Point(int a, int b) ;



~Point() ; //Destructeur



…


};

void quoi() ;


{



:



:



Point p ;



:



:



:



return ;


} //Appel du destructeur pour l’objet p
Dès la sortie de la fonction, l’objet sera détruit
Point::~Point()

{

cout<<« Je viens d’être détruit »<<endl ;

}

exemple :

class PileInt{



public :





PileInt(int t = 10) ; //constructeur paramétré




~PileInt(); //destructeur




:





:



private :




int taille ;




int sommet ;




int *adrP ;



}

PileInt::PileInt (int t) //constructeur

{


adrP = new int [taille = t]; // Allocation de la pile

assert(adreP != 0) ;


sommet = 0 ;

}

PileInt::~PileInt(0

{

delete[ ] adrP ; //Detruit toute le table définit par adrP
}

PileInt P(20) ; //Envoie au constructeur PileInt un paramètre de 20 dans t
Constructeur de copie

Pour la classe PileEntiers donnée en classe avec constructeur et destructeur. Écrivons une méthode AfficheSommet, qui affiche la valeur de l'entier au sommet de la pile qui est passée en paramètre.

void main () {

   PileEntiers pile1(15);

   …..

   AfficheSommet(pile1);

}

Version 1 de AfficheSommet :

void AfficheSommet(PileEntiers pile2)

{

    cout<<"Sommet de la pile : "<<pile2.pop()<<endl;

}

Attention c'est un passage par valeur, donc création d'un objet temporaire pile2 créé en copiant les valeurs du paramétre pile1.

pile1




pile2

_sommet   10



_sommet   10

_taille        15



_taille        15

_addr         0X50A200B2

_addr         0X50A200B2

À la fin de AfficheSommet le destructeur est appelé et libère la mémoire allouée par l'objet pile1 (!!!! problème)

Pour éviter que cela arrive il faut définir AfficheSommet comme suit :

void AfficheSommet(PileEntiers & pile2)

{

    cout<<"Sommet de la pile : "<<pile2.pop()<<endl;

}

Mais une opération comme pile2.pop() dépile un entier de la pile pile1 !!!

Il faut faire une copie intelligente : création du constructeur de copie.

Le constructeur de copie est invoqué à la construction d'un objet à partir d'un objet existant de la même classe.

Ex: 
Nombre n1(10);
//appel du constructeur à 1 paramètre


Nombre n2(n1);
//appel du constructeur de copie


Nombre n3=n1;
//appel du constructeur de copie

Constructeur de copie de la classe PileEntiers :

classe PileEntiers {


public:



PileEntiers(int taille = 10);
//constructeur par défaut



PileEntiers(const  PileEntiers & s); //constructeur de copie



~PileEntiers() {delete [] _addr;} //destructeur



…


private:



int _taille;



int _sommet;



int *_addr;

};

….

PileEntiers::PileEntiers(const PileEntiers & s) {


_addr = new int [_ taille = s._taille ];


_sommet = s._sommet;


for(int i=0; i<_sommet; i++)

                  _addr[i] = s._addr[i];

}

Classe imbriquées

Il est possible de créer une classe par une relation d'appartenance : a un ou est composée de.

class Moteur { …};

class Roue { …};

class Voiture {


public:



…


private:



Moteur _moteur;



Roue _roue[4];



…

}; 

Affectation et initialisation 

C++ fait la différence entre initialisation et affectation. 

L'affectation consiste à modifier la valeur d'une variable et peut avoir lieu plusieurs fois. 

L'initialisation est une opération qui n'a lieu qu'une fois immédiatement après que l'espace mémoire de la variable ait été alloué. Cette opération consiste à donner une valeur initiale à l'objet ainsi crée.

Liste d'initialisation d'un constructeur

Soit la classe :

class Y { …};

class X {


public:



X(int a, int b, Y y);



~X();



…


private:



const int _x;



Y _y;



int _z;

};

X::X(int a, int b, Y y) {


_x = a;

//ERREUR : affectation à une constante interdite


_z = b;

//OK : affectation


//comment initialiser l'objet membre _y ???

}

Comment initialiser l'attribut membre constant _x et appeler le constructeur de la classe Y?

Utilisation d'une liste d'initialisation spécifiée dans la définition du constructeur.

Syntaxe :


nom_classe::nom_constructeur(arguments) : liste_initialisation
{



corps du constructeur


}

Exemple :


X::X(int a, int b, Y y) : _x(a), _y(y), _z(b) {



//rien d'autre à faire


}

_x(a)
indique au compilateur d'initialiser _x avec la valeur paramètre a.

_y(y)
indique au compilateur d'initialiser _y par un appel au constructeur (avec argument y) de la classe Y.

On verra d'autres exemples de liste d'initialisation au courant du cours.
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