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Référence vers la standard library C++:
https://en.cppreference.com/w/cpp/string
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https://en.cppreference.com/w/cpp/string
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inti=10;

proc() .... // la proc doit incrémenter notre i local

// ne pas passer par une fonction qui renvoie la valeur modifiée
i doit valoir 11
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Triabulles!

void trier(int nombres[], int nbelements )
{

int pos =0;

while (pos != nbelements-1)

if (nombres[pos] > nombres[pos + 1])
<

int tmp = nombres[pos];
nombres[pos] = nombres[pos + 1];
nombres[pos + 1] = tmp;

if (pos > 0)

pos--;

else

pos++;

>

else

pos++;

}

void trierpointeurs(int *nombres, int nbelements)
{
int pos = 0;

while (pos = nbelements - 1)

if (*(nombres+pos) > *(nombres+pos + 1))
<

int tmp = *(nombres+pos);
*(nombres+pos) = *(nombres+pos + 1);
*(nombres+pos + 1) = tmp;

if (pos > 0)

pos--;

else

pPoOs++;

¥

else

pos++;

}

Créez une classe Carre qui prends une arete en parametre du constructeur
et peut renvoyer la surface et son périmetre
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class Forme

{

public:

virtual int perimetre() = 0; // Virtual pure = abstract
virtual int surface() = 0;

virtual char* description();

L

class Carre : public Forme Héritage, he

{

public:
Carre(int);
~Carre();

virtual int perimetre();

char* decrire();

char* description();

protected:

int arete;

const char* msg_decrire = "Je suis un carré de %u
de coté."”;

L

class Rectangle : public Carre
{

public:

int cote2;

Rectangle(int cote1, int cote2);

int perimetre();

L

class SRectangle : public Rectangle

{

public:

SRectangle(int cote1, int cote2) : Rectangle(cote1,
cote2) {}

int perimetre();
Y

der



Carre::Carre(int arete)
{

this->arete = arete;

}

Carre:~Carre() Héritage, implémentation
{
}

int Carre::perimetre()
{

return 4 * arete;

}

char* Carre::decrire()

{

const int size_msg = strlen(msg_decrire) + 20000;
char* buff = new char[size_msg];

sprintf_s(buff, size_msg, msg_decrire, arete);

return buff;

}

char* Carre::description()

{

return "Je suis un Carre";

}

Rectangle::Rectangle(int cote1, int cote2) : Carre(cote1)
{

this->cote2 = cote2;

}

int Rectangle::perimetre()

{

return 2 * arete + 2 * cote2;
}

int SRectangle::perimetre()

{

return 4 * arete + 4 * cote2;

}



wmmundﬂw () 2z abskeads

chien

[eae—

Ccmmundjwr\_,

at?

cmﬂ

| Ve

Communtﬁw(jf
™ euaﬁfg o

ﬁ?({(@] 2




Instancier un tableau d'élements concrets basés sur une classe abstraite :

Forme **formes = new Forme*[3];
formes[0] = new Carre(10);
formes[1] = new Rectangle(10, 2);
formes[2] = new Carre(15);

for (intc=0; c < 3; c++)
printf("%d\n", formes[c]->perimetre());
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