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Le langage C.pdf

	1. Le langage C
  


	2. Les bases de  la programmation en C
Votre ordinateur est une machine bizarre. On ne peut s'adresser à lui
qu'en lui envoyant des 0 et des 1.
Ainsi, si je traduis « Fais le calcul 3 + 5 » en langage informatique, ça
pourrait donner quelque chose comme
0010110110010011010011110
Comment parler à l'ordinateur plus simplement qu'en binaire avec des
0 et des 1 ?
 


	3. Les bases de  la programmation en C
L'idée que les informaticiens ont eue, c'est d'inventer de nouveaux
langages qui seraient ensuite traduits en binaire pour l'ordinateur.
Le plus dur à faire, c'est de réaliser le programme qui fait la «
traduction ».
Heureusement, ce programme a déjà été écrit par des informaticiens
et nous n'aurons pas à le refaire .
On va au contraire s'en servir pour écrire des phrases comme : « Fais le
calcul 3 + 5 » qui seront traduites par le programme de « traduction »
en quelque chose comme : « 0010110110010011010011110 ».
 


	4. Les bases de  la programmation en C
Le schéma suivante résume ce que je viens d’expliquer
 


	5. Les bases de  la programmation en C
La première case est « Votre programme est écrit dans un langage
simplifié ».
Ce fameux« langage simplifié » est appelé en fait langage de haut
niveau.
Il existe plusieurs niveaux de langages.
Plus un langage est haut niveau, plus il est proche de votre vraie
langue.
Un langage de haut niveau est donc facile à utiliser.
 


	6. Les bases de  la programmation en C
Il existe de nombreux langages de plus ou moins haut niveau en
informatique dans lesquels vous pouvez écrire vos programmes.
En voici quelques-uns par exemple :
le C ; le C++ ; Java ; Visual Basic ; Delphi ; etc.
 


	7. Les bases de  la programmation en C
Un mot de vocabulaire à retenir est code source. Ce qu'on appelle le code
source, c'est tout simplement le code de votre programme écrit dans un
langage de haut niveau. C'est donc vous qui écrivez le code source, qui sera
ensuite traduit en binaire.
Venons-en justement au « programme de traduction » qui traduit notre
langage de haut niveau (comme le C ou le C++) en binaire. Ce programme a
un nom : on l'appelle le compilateur. La traduction, elle, s'appelle la
compilation.
Très important : il existe un compilateur différent pour chaque langage de
haut niveau. C'est d'ailleurs tout à fait logique : les langages étant différents,
on ne traduit pas le C de la même manière qu'on traduit le Delphi.
 


	8. Les bases de  la programmation en C
Même pour le langage C il existe plusieurs compilateurs différents !
Il y a le compilateur écrit par Microsoft, le compilateur GNU, etc.
Heureusement, ces compilateurs-là sont quasiment identiques
Enfin, le programme binaire créé par le compilateur est appelé
l'exécutable. C'est d'ailleurs pour cette raison que les programmes
(tout du moins sous Windows) ont l'extension « .exe » comme
EXEcutable.
 


	9. Les bases de  la programmation en C
Pourquoi C ?
Le langage C est un langage très populaire. Il est utilisé pour programmer une
grande partie des logiciels que vous connaissez.
Il existe 2 types de langages
• Un langage très haut niveau : c'est facile à utiliser, plutôt « grand public ».
Parmi eux, on compte Python, Ruby, Visual Basic et bien d'autres. Ces
langages permettent d'écrire des programmes plus rapidement, en règle
générale.
• Un langage un peu plus bas niveau : ils sont peut-être un peu plus difficiles
certes, mais avec un langage comme le C, vous allez en apprendre
beaucoup plus sur la programmation et sur le fonctionnement de votre
ordinateur.
 


	10. Les outils de  programmation
• un éditeur de texte pour écrire le code source du programme. En
théorie un logiciel comme le Bloc-notes sous Windows, ou « vi »
sous Linux fait l'affaire. L'idéal, c'est d'avoir un éditeur de texte
intelligent qui colore tout seul le code, ce qui vous permet de vous y
repérer bien plus facilement ;
• un compilateur pour transformer (« compiler ») votre source en
binaire ;
• un débogueur pour vous aider à traquer les erreurs dans votre
programme. On n'a malheureusement pas encore inventé le «
correcteur » qui corrigerait tout seul nos erreurs. Ceci dit, quand on
sait bien se servir du débogueur, on peut facilement retrouver ses
erreurs !
 


	11. Les outils de  programmation
• Un IDE (eclipse helios, visual studio …)
• Il faut aussi installer le compilateur mingw
 


	12. Les outils de  programmation
Il faut savoir qu'en fait il existe deux types de programmes, pas plus :
• les programmes avec fenêtres ;
• les programmes en console.
 


	13. Premiers programmes
Très important  : toute instruction se termine obligatoirement par un
point-virgule «;». C'est d'ailleurs comme ça qu'on reconnaît ce qui est
une instruction et ce qui n'en est pas une. Si vous oubliez de mettre un
point-virgule à la fin d'une instruction, votre programme ne compilera
pas !
 


	14. Les différents types  de variables
En informatique, on fait la distinction entre les variables contenant des
entiers, des nombres réels, des tableaux (vecteurs) de nombres, ...
On peut distinguer 5 types de variables :
• Types entiers : nombres entiers et caractères
• Types flottants : nombre réels
• Types dérivés : tableaux (chaînes de caractères)
• Types pointeurs : adresse mémoire
• Types complexes : structures (unions et énumérations)
 


	15. Les types d’entiers
3  types entiers:
• char : ’a’ (1 octet), de -128 `a +127
• short int : -10814 (2 octets), de -32768 `a +32767.
• int, long int : 158141234 (4 octets), de ... `a ...
• Qualificatifs : signed (défaut) ou unsigned.
Déclaration, initialisation de variables
Constantes : const unsigned char c=’S’ ; const int dix=10 ;
 


	16. Le type char
  


	17. Les types flottants
  


	18. Ecrire / Lire
  


	19. Ecrire / Lire
  


	20. Exemples de printf  et scanf
 


	21. Exemples de printf  et scanf
 


	22. Exemples de printf  et scanf
 


	23. Opérateurs arithmétiques
-, +  : unaire (inverse/confirme le signe). Ex : -a, +5.6
+, - : addition et soustraction. Ex : 6+5, a-5.6
*, / : multiplication et division. Ex : 6*5, a/5.6
% : reste de la division entière. Ex 7%2 donne 1 (7 = 3 ∗ 2 + 1)
 


	24. Utilisation des librairies
#include  <librairie.h>
 


	25. La conversion
Conversion implicite  et explicite (cast )
 


	26. Incrémentation et décrémentation
  


	27. Opérateurs relationnels et  logiques
 


	28. Types dérivés (1)  : tableaux
 


	29. Types dérivés (1)  : tableaux
 


	30. Types dérivés (2)  : chaînes de
caractères
 


	31. Types dérivés (2)  : chaînes de
caractères
 


	32. Les instructions de  contrôle
Instructions conditionnelles
• If else
• Switch
Instructions répétitives :
• While
• For
• do ... While
Rupture de séquence:
• Continue
• break, return
 


	33. Les instructions conditionnelles  : if else
 


	34. Les instructions conditionnelles  : if else
 


	35. Les instructions conditionnelles  :
switch
 


	36. Les instructions conditionnelles  :
switch
 


	37. Les instructions conditionnelles  :
switch
 


	38. Les instructions répétitives  : while
 


	39. Les instructions répétitives  : do while
 


	40. Les instructions répétitives  : for
 


	41. Les instructions répétitives  : for
 


	42. Rupture : continue
  


	43. Rupture : break
  


	44. Les fonctions
Objectifs :  Découper un programme en petites entités :
• Indépendantes ;
• Réutilisables ;
• Plus lisibles.
Où : Les fonctions peuvent être définies :
• Dans le fichier principal ;
• Dans d’autres fichiers source (compilation séparée) ;
Syntaxe d’une fonction
Type_de_retour nom_fonction ( arguments ) {
declarations des variables locales ;
instructions ;
}
 


	45. Les fonctions sans  arguments
Pour l’appeler
 


	46. Les fonctions avec  arguments
Pour l’appeler
 


	47. Les fonctions :  valeur de retour
 


	48. Fonction : passage  d’argument par
valeur
• Les arguments transmis sont recopiés dans les variables locales de la fonction.
 


	49. Fonctions récursives
  


	50. TDs EXO 1
Ecrivez  un programme console en C qui permet
de :
• Faire la somme de 2 chiffres et afficher le
résultat
 


	51. TDs EXO 2
Écrire  un programme qui saisit des entiers
positifs. Le programme s'arrête dès qu'un entier
négatif est saisi.
Il affiche alors le nombre d'entiers positifs qui
ont été saisis.
 


	52. TDs EXO 3
Écrire  un programme qui saisit des entiers
positifs et en calcule la factorielle
 


	53. TDs EXO 4
Ecrire  un programme C qui lit une chaîne de
caractères et vérifie si elle est palindrome ou non.
On rappelle qu'une chaîne de caractères est dite
palindrome, si elle se lit de la même manière dans
les deux sens. Exemple: non, touot et 1234321 sont
toutes des chaînes de caractères palindromes.
Utilisez la fonction strlen(s) contenue dans la
bibliothèque string.h
 


	54. Les pointeurs
  


	55. Pointeurs et adresses
Les  pointeurs représentent une des notions les plus délicates du
langage C.
Il est impossible de programmer en langage C sans les connaître
et bien les comprendre.
Les pointeurs sont omniprésents.
 


	56. Pointeurs et adresses
Imaginons  ce problème:
Je veux écrire une fonction qui renvoie deux valeurs.
« Impossible » me direz-vous ! En effet, on ne peut renvoyer qu'une valeur
par fonction :
On peut aussi écrire une fonction qui ne renvoie aucune valeur avec le mot-
clé void:
Mais renvoyer deux valeurs à la fois… c'est impossible. On ne peut pas faire
deux return.
 


	57. Pointeurs et adresses
Supposons  que je veuille écrire une fonction à laquelle on envoie un nombre
de minutes. Celle-ci renverrait le nombre d'heures et minutes
correspondantes :
• si on envoie 45, la fonction renvoie 0 heure et 45 minutes ;
• si on envoie 60, la fonction renvoie 1 heure et 0 minutes ;
• si on envoie 90, la fonction renvoie 1 heure et 30 minutes.
 


	58. Pointeurs et adresses
  


	59. Pointeurs et adresses
•  ça n'a pas marché. Que s'est-il passé ? En fait, quand vous « envoyez » une
variable à une fonction, une copie de la variable est réalisée. Ainsi, la
variable heures dans la fonction decoupeMinutes n'est pas la même que
celle de la fonction main! C'est simplement une copie !
• Votre fonction decoupeMinutes fait son job. À l'intérieur de
decoupeMinutes, les variables heures et minute sont les bonnes valeurs :
1 et 30.
• Mais ensuite, la fonction s'arrête lorsqu'on arrive à l'accolade fermante.
• Toutes les variables créées dans une fonction sont détruites à la fin de
cette fonction. Vos copies de heures et de minutes sont donc supprimées.
On retourne ensuite à la fonction main, dans laquelle vos variables heures
et minutes valent toujours 0 et 90. C'est un échec !
 


	60. Pointeurs et adresses
Bref,  vous aurez beau retourner le problème dans tous les sens…
vous pouvez essayer de renvoyer une valeur avec la fonction (en
utilisant un return et en mettant le type int à la fonction), mais vous
n'arriveriez à renvoyer qu'une des deux valeurs. Vous ne pouvez pas
renvoyer les deux valeurs à la fois.
De plus, on ne doit pas utiliser de variables globales car cette pratique
est fortement déconseillée.
Voilà, le problème est posé. Comment les pointeurs vont-ils nous
permettre de le résoudre ?
 


	61. Pointeurs et adresses
Jusqu'ici,  nous avons uniquement créé des variables faites pour
contenir des nombres.
Maintenant, nous allons apprendre à créer des variables faites pour
contenir des adresses : ce sont justement ce qu'on appelle des
pointeurs.
Pour créer une variable de type pointeur, on doit rajouter le
symbole*devant le nom de la variable.
 


	62. Pointeurs et adresses
Variables  :
• float x=-12.98587E-5 ; char c=’F’ ;
Pointeurs :
• Déclaration : float *px ; et char *pc ;
• Initialisation : px = &x ; et pc = &c ;
x: désigne la valeur de la variable ;
&x: désigne l'adresse de la variable.
 


	63. Pointeurs et adresses
Attention  à ne pas confondre les différentes significations de l'étoile !
Lorsque vous déclarez un pointeur, l'étoile sert juste à indiquer qu'on
veut créer un pointeur :
int *pointeurSurAge;.
En revanche, lorsqu'ensuite vous utilisez votre pointeur en écrivant :
printf("%d", *pointeurSurAge);
cela ne signifie pas « Je veux créer un pointeur » mais : « Je veux la
valeur de la variable sur laquelle pointe mon pointeurSurAge».
 


	64. Pointeurs et adresses
Envoyer  un pointeur à une fonction:
Le gros intérêt des pointeurs est qu'on peut les envoyer à des
fonctions pour qu'ils modifient directement une variable en mémoire,
et non une copie comme on l'a vu. Dans notre problème.
 


	65. Pointeurs et adresses
Revenons  à notre problème:
 


	66. Pointeurs et adresses
La  taille d’un pointeur, c’est à dire la quantité de mémoire
réservée au stockage d’une adresse, est de 4 octets (quel que
soit le type sur lequel il pointe).
sizeof(char*)==sizeof(double*)==4
sizeof(char)==1 ; sizeof(double)==8
Schéma global :
 


	67. Arithmétique des pointeurs
La  valeur d'un pointeur étant un entier, on peut lui appliquer un
certain nombre d'opérateurs arithmétiques classiques.
Les seules opérations arithmétiques valides sur les pointeurs sont :
• l'addition d'un entier à un pointeur. Le résultat est un pointeur de
même type que le pointeur de départ ;
• la soustraction d'un entier à un pointeur. Le résultat est un pointeur
de même type que le pointeur de départ ;
• la différence de deux pointeurs pointant tous deux vers des objets
de même type. Le résultat est un entier.
Notons que la somme de deux pointeurs n'est pas autorisée.
 


	68. Arithmétique des pointeurs
Si  i est un entier et p est un pointeur sur un objet de type type, l'expression
p + i désigne un pointeur sur un objet de type type dont la valeur est égale à
la valeur de p incrémentée de i * sizeof(type). Il en va de même pour la
soustraction d'un entier à un pointeur, et pour les opérateurs
d'incrémentation et de décrémentation ++ et --. Par exemple, le programme
main()
{
int i = 3;
int *p1, *p2;
p1 = &i;
p2 = p1 + 1;
printf("p1 = %ld t p2 = %ldn",p1,p2);
}
affiche p1 = 4831835984 p2 = 4831835988.
 


	69. Pointeurs et adresses
•  En résumé
• Chaque variable est stockée à une adresse précise en mémoire.
• Les pointeurs sont semblables aux variables, à ceci près qu'au lieu
de stocker un nombre ils stockent l'adresse à laquelle se trouve une
variable en mémoire.
• Si on place un symbole & devant un nom de variable, on obtient
son adresse au lieu de sa valeur (ex. :&age).
• Si on place un symbole * devant un nom de pointeur, on obtient la
valeur de la variable stockée à l'adresse indiquée par le pointeur.
• Les pointeurs constituent une notion essentielle du langage C, mais
néanmoins un peu complexe au début.
 


	70. La programmation modulaire
  


	71. La programmation modulaire
Jusqu'ici  nous n'avons travaillé que dans un seul fichier appelé main.c.
Pour le moment c'était acceptable car nos programmes étaient tout
petits, mais ils vont bientôt être composés de dizaines, que dis-je de
centaines de fonctions, et si vous les mettez toutes dans un même
fichier celui-là va finir par devenir très long !
C'est pour cela que l'on a inventé ce qu'on appelle la programmation
modulaire. Le principe est tout bête : plutôt que de placer tout le code
de notre programme dans un seul fichier (main.c), nous le « séparons
» en plusieurs petits fichiers.
 


	72. Les prototypes
Les prototypes  servent à « annoncer » nos fonctions à l'ordinateur.
 


	73. Les prototypes
Ce qui  a changé ici, c'est l'ajout du prototype en haut du code source.
Un prototype, c'est en fait une indication pour l'ordinateur. Cela lui
indique qu'il existe une fonction appelée aireRectangle qui prend tels
paramètres en entrée et renvoie une sortie du type que vous indiquez.
Cela permet à l'ordinateur de s'organiser.
Grâce à cette ligne, vous pouvez maintenant placer vos fonctions dans
n'importe quel ordre sans vous prendre la tête !
 


	74. Les headers
Jusqu'ici, nous  n'avions qu'un seul
fichier source dans notre projet. Ce
fichier source appelé main.c
Plusieurs fichiers par projet
Dans la pratique, vos programmes ne
seront pas tous écrits dans ce même
fichier main.c. Bien sûr, il
est possible de le faire, mais ce n'est
jamais très pratique de se balader
dans un fichier de 10 000 lignes,
C'est pour cela qu'en général on crée
plusieurs fichiers par projet.
 


	75. Les headers
Fichiers .h  et.c
• Comme vous le voyez, il y a deux types de fichiers différents.
• Les.h, appelés fichiers headers. Ces fichiers contiennent les
prototypes des fonctions.
• Les.c : les fichiers source. Ces fichiers contiennent les fonctions
elles-mêmes.
• En général, on met donc rarement les prototypes dans les
fichiers.c comme on l'a fait tout à l'heure dans le main.c (sauf si
votre programme est tout petit).
• Pour chaque fichier .c, il y a son équivalent .h qui contient les
prototypes des fonctions.
 


	76. Les headers
Mais comment  faire pour que l'ordinateur sache que les
prototypes sont dans un autre fichier que le.c?
Il faut inclure le fichier.h grâce à une directive de préprocesseur.
Attention, préparez-vous à comprendre beaucoup de choses d'un
coup !
 


	77. Les headers
On inclut  trois fichiers h: stdio, stdlib et jeu.
Notez une différence : les fichiers que vous avez créés et placés dans
le répertoire de votre projet doivent être inclus avec des guillemets
("jeu.h") tandis que les fichiers correspondant aux bibliothèques (qui
sont généralement installés, eux, dans le répertoire de votre IDE)
sont inclus entre chevrons (<stdio.h>).
Vous utiliserez donc :
• les chevrons< > pour inclure un fichier se trouvant dans le
répertoire « include » de votre IDE ;
• les guillemets" " pour inclure un fichier se trouvant dans le
répertoire de votre projet (à côté des.c, généralement).
La commande #include demande d'insérer le contenu du fichier dans
le.c. C'est donc une commande qui dit « Insère ici le fichier jeu.h» par
exemple.
 


	78. Les headers
  


	79. La compilation séparée
Maintenant  que vous savez
qu'un projet est composé de
plusieurs fichiers source, nous
pouvons rentrer plus en détail
dans le fonctionnement de la
compilation. Jusqu'ici, nous
avions vu un schéma très
simplifié.
La fig. suivante est un schéma
bien précis de la compilation.
 


	80. La compilation séparée
Préprocesseur  : le préprocesseur est un programme qui démarre
avant la compilation. Son rôle est d'exécuter les instructions spéciales
qu'on lui a données dans des directives de préprocesseur, ces
fameuses lignes qui commencent par un#.
Le préprocesseur « remplace » donc les lignes#includepar le fichier
indiqué. Il met à l'intérieur de chaque fichier.cle contenu des
fichiers.hqu'on a demandé d'inclure.À ce moment-là de la
compilation, votre fichier.cest complet et contient tous les prototypes
des fonctions que vous utilisez (votre fichier.cest donc un peu plus
gros que la normale).
 


	81. La compilation séparée
Compilation  : cette étape très importante consiste à transformer vos
fichiers source en code binaire compréhensible par l'ordinateur. Le
compilateur compile chaque fichier.c un à un. Il compile tous les
fichiers source de votre projet, d'où l'importance d'avoir bien ajouté
tous vos fichiers au projet
Le compilateur génère un fichier.o (ou.obj, ça dépend du
compilateur) par fichier.c compilé. Ce sont des fichiers binaires
temporaires. Généralement, ces fichiers sont supprimés à la fin de la
compilation.
 


	82. La compilation séparée
Édition  de liens: le linker (ou « éditeur de liens » en français) est un
programme dont le rôle est d'assembler les fichiers binaires.o. Il les
assemble en un seul gros fichier : l'exécutable final ! Cet exécutable a
l'extension.exe sous Windows. Si vous êtes sous un autre OS, il
devrait prendre l'extension adéquate.
 


	83. La portée des  fonctions et
variables
 


	84. Les variables propres  aux fonctions
Lorsque vous déclarez une variable dans une fonction, celle-ci est
supprimée de la mémoire à la fin de la fonction :
Une variable déclarée dans une fonction n'existe donc que pendant
que la fonction est exécutée.
Qu'est-ce que ça veut dire, concrètement ? Que vous ne pouvez pas y
accéder depuis une autre fonction !
 


	85. Les variables globales  : à éviter
Il est possible de déclarer des variables qui seront accessibles dans
toutes les fonctions de tous les fichiers du projet. Mais généralement
il faut éviter de le faire.
Ça aura l'air de simplifier votre code au début, mais ensuite vous
risquez de vous retrouver avec de nombreuses variables accessibles
partout, ce qui risquera de vous créer des soucis.
Pour déclarer une variable « globale » accessible partout, vous devez
faire la déclaration de la variable en dehors des fonctions. Vous ferez
généralement la déclaration tout en haut du fichier, après les
#include.
Ce type de variables est accessible à partir de tous les fichiers.
 


	86. Les variables globales  : à éviter
 


	87. Variable globale accessible
uniquement  dans un fichier
Pour créer une variable globale accessible uniquement dans un
fichier, rajoutez simplement le mot-clé static devant :
 


	88. Variable statique à  une fonction
Si vous rajoutez le mot-clé static devant la déclaration d'une variable
à l'intérieur d'une fonction, ça n'a pas le même sens que pour les
variables globales.
En fait, la variable static n'est plus supprimée à la fin de la fonction.
La prochaine fois qu'on appellera la fonction, la variable aura
conservé sa valeur.
 


	89. Les fonctions locales  à un fichier
Pour en finir avec les portées, nous allons nous intéresser à la portée
des fonctions.
Normalement, quand vous créez une fonction, celle-ci est globale à
tout le programme. Elle est accessible depuis n'importe quel autre
fichier.c.
Il se peut que vous ayez besoin de créer des fonctions qui ne seront
accessibles que dans le fichier dans lequel se trouve la fonction.
Pour faire cela, rajoutez le mot-clé static(encore lui) devant la
fonction :
 


	90. TDs EXO 5
Ecrire  un programme C qui utilise la notion de
pointeur pour lire deux entiers et calculer leur
somme.
 


	91. Structures
  


	92. Les structures
Structure :  Objets composé de plusieurs champs.
Exemple :
Voiture = (marque, num. d’immatriculation, année, ...)
– Définition et exemples
– Structure et pointeurs
– Structure et fonctions
– Tableau statique de structures
 


	93. Structures : définition  et utilisation
Structures : Agrégat de plusieurs objets de types quelconques (appelés champs de
la structure).
Syntaxe :
struct nom structure {
type1 variable1 ;
type2 variable2 ;
...
} ;
Exemple : Point du plan
struct Point2D {
float x ;
float y ;
} ;
 


	94. Structures : définition  et utilisation
Une structure est un type et non une variable.
Pour déclarer une variable du type Point2D :
struct Point2D coord ;
struct Point2D TabCoord[3] ;
On peut déclarer et initialiser les champs d’une structure :
struct Point2D coord = {2.8, 9.8} ;
struct Point2D TabCoord[3] = {{2.8, -0.8}, {4.2, -9.8},{-1.0, 1.0}} ;
Pour accéder à un champ de la structure :
printf("%f",coord.x) ;
coord.x = 5.0 ;
double root = coord.x*coord.x + coord.y*coord.y ;
printf("%f", TabCoord[1].y) ;
 


	95. Structures : définition  et utilisation
On peut utiliser cette syntaxe pour définir un alias
typedef struct {
int jour;
char mois[10];
int annee;
} DATE;
Ou
typedef struct Coordonnees Coordonnees;
struct Coordonnees
{
int x;
int y;
};
Les structures peuvent être mises dans les fichiers .h
 


	96. Structures : définition  et utilisation
L’affectation entre deux structures de même type est permise :
struct Point2D coord1 = {3.0, 8.5}, coord2 ;
coord2 = coord1 ;
Par contre, il n’est pas possible de tester l’égalité, la supériorité, ... de
deux structures. Il faut comparer individuellement chaque champs :
if ((coord1.x==coord2.x) && (coord1.y==coord2.y) )... ;
Structure incorporant des structures. Exemple :
struct Rect {
struct Point2D pt1 ;
struct Point2D pt2 ;
} ;
Déclaration et init. : struct Rect carre = {{1.0,2.0}, {3.0,4.0}} ;
Affectation : carre.pt1.x=3.2 ; carre.pt1.y=5.8 ;
 


	97. Structures et pointeurs
Déclaration  d’un pointeur sur une structure :
struct Point2D* p ;
Initialisation d’un pointeur sur une structure :
struct Point2D coord1 ; p = &coord1 ;
Comment accéder au contenu de la valeur pointée ?
(*p).x == coord1.x
Remarque : Plutôt que (*p).x, on préfèrera écrire p->x.
Exemple :
printf("%f, %f, %f", (*p).x, p->x, coord1.x) ;
affiche 3 fois la même valeur
 


	98. Structures et fonctions
Il  est possible de retourner une structure comme valeur d’une
fonction:
 


	99. Exercice
Définir un type  Date pour des variables formées d’un numéro de
jour, d’un nom de mois et d’un numéro d’année.
Ecrire des fonctions de lecture et d’écriture d’une variable de
type Date.
Dans un premier temps, on ne se préoccupera pas de la validité
de la date entrée.
 


	100. Lire et écrire  dans des fichiers
 


	101. Lire et écrire  dans des fichiers
Pour lire et écrire dans des fichiers, nous allons avoir besoin de
réutiliser tout ce que nous avons appris jusqu'ici : pointeurs,
structures, chaînes de caractères, etc.
 


	102. Ouvrir et fermer  un fichier
Pour lire et écrire dans des fichiers, nous allons nous servir de
fonctions situées dans la bibliothèque stdio que nous avons déjà
utilisée.
Oui, cette bibliothèque-là contient aussi les fonctions printf et scanf
que nous connaissons bien ! Mais elle ne contient pas que ça : il y a
aussi d'autres fonctions, notamment des fonctions faites pour
travailler sur des fichiers.
 


	103. Ouvrir et fermer  un fichier
Voici ce qu'il faut faire à chaque fois dans l'ordre quand on veut ouvrir
un fichier, que ce soit pour le lire ou pour y écrire.
• On appelle la fonction d'ouverture de fichier fopen qui nous
renvoie un pointeur sur le fichier.
• On vérifie si l'ouverture a réussi (c'est-à-dire si le fichier existait) en
testant la valeur du pointeur qu'on a reçu. Si le pointeur vaut NULL,
c'est que l'ouverture du fichier n'a pas fonctionné, dans ce cas on
ne peut pas continuer (il faut afficher un message d'erreur).
• Si l'ouverture a fonctionné (si le pointeur est différent de NULL
donc), alors on peut s'amuser à lire et écrire dans le fichier à
travers des fonctions que nous verrons un peu plus loin.
• Une fois qu'on a terminé de travailler sur le fichier, il faut penser à
le « fermer » avec la fonction fclose.
 


	104. fopen: ouverture du  fichier
Voyons le prototype de la fonction fopen:
FILE* fopen(const char* nomDuFichier, const char* modeOuverture);
Cette fonction attend deux paramètres :
• le nom du fichier à ouvrir ;
• le mode d'ouverture du fichier, c'est-à-dire une indication qui
mentionne ce que vous voulez faire : seulement écrire dans le
fichier, seulement le lire, ou les deux à la fois.
Cette fonction renvoie… un pointeur sur FILE! C'est un pointeur sur
une structure de type FILE. Cette structure est définie dans stdio.h
 


	105. fopen: ouverture du  fichier
Il est extrêmement important de récupérer ce pointeur pour pouvoir
ensuite lire et écrire dans le fichier.
Nous allons donc créer un pointeur de FILE au début de notre fonction
(par exemple la fonction main) :
Le pointeur est initialisé à NULL dès le début. C’est une règle
fondamentale que d'initialiser ses pointeurs à NULL dès le début si on
n'a pas d'autre valeur à leur donner. Si vous ne le faites pas, vous
augmentez considérablement le risque d'erreur par la suite.
 


	106. fopen: ouverture du  fichier
Maintenant, nous allons appeler la fonction fopen et récupérer la
valeur qu'elle renvoie dans le pointeur fichier.
Mais avant ça, il faut savoir se servir du second paramètre, le
paramètre mode Ouverture.
En effet, il y a un code à envoyer qui indiquera à l'ordinateur si vous
ouvrez le fichier en mode de lecture seule, d'écriture seule, ou des
deux à la fois.
Voici les modes d'ouverture possibles.
 


	107. fopen: ouverture du  fichier
• "r": lecture seule. Vous pourrez lire le contenu du fichier, mais pas y
écrire. Le fichier doit avoir été créé au préalable.
• "w": écriture seule. Vous pourrez écrire dans le fichier, mais pas lire son
contenu. Si le fichier n'existe pas, il sera créé.
• "a": mode d'ajout. Vous écrirez dans le fichier, en partant de la fin du
fichier. Vous ajouterez donc du texte à la fin du fichier. Si le fichier n'existe
pas, il sera créé.
• "r+": lecture et écriture. Vous pourrez lire et écrire dans le fichier. Le
fichier doit avoir été créé au préalable.
• "w+": lecture et écriture, avec suppression du contenu au préalable. Le
fichier est donc d'abord vidé de son contenu, vous pouvez y écrire, et le
lire ensuite. Si le fichier n'existe pas, il sera créé.
• "a+": ajout en lecture / écriture à la fin. Vous écrivez et lisez du texte à
partir de la fin du fichier. Si le fichier n'existe pas, il sera créé.
 


	108. fopen: ouverture du  fichier
Le code suivant ouvre le fichier test.txt en mode"r+"(lecture / écriture) :
Le pointeur fichier devient alors un pointeur sur test.txt.
Chemin relatif:
fichier = fopen("dossier/test.txt", "r+");
Chemain absolu:
fichier = fopen("C:Program FilesNotepad++readme.txt", "r+");
 


	109. Tester l'ouverture du  fichier
Juste après l'ouverture du fichier, il faut impérativement vérifier si
l'ouverture a réussi ou non. Pour faire ça, c'est très simple : si le
pointeur vaut NULL, l'ouverture a échoué. S'il vaut autre chose que
NULL, l'ouverture a réussi.
 


	110. fclose: fermer le  fichier
Si l'ouverture du fichier a réussi, vous
pouvez le lire et y écrire (nous allons
voir sous peu comment faire).
Une fois que vous aurez fini de
travailler avec le fichier, il faudra le «
fermer ».
On utilise pour cela la fonction fclose
qui a pour rôle de libérer la mémoire,
c'est-à-dire supprimer votre fichier
chargé dans la mémoire vive.
 


	111. Écrire dans le  fichier
Il existe plusieurs fonctions capables d'écrire dans un fichier. Ce sera à vous de
choisir celle qui est la plus adaptée à votre cas.
Voici les trois fonctions que nous allons étudier :
• fputc: écrit un caractère dans le fichier (UN SEUL caractère à la fois)
fputc('A', fichier); // Écriture du caractère A
• fputs: écrit une chaîne dans le fichier ;
fputs("Salut les Zér0snComment allez-vous ?", fichier);
• fprintf: écrit une chaîne « formatée » dans le fichier, fonctionnement
quasi-identique à printf.
fprintf(fichier, "Le Monsieur qui utilise le programme, il a %d ans", age);
 


	112. Lire dans un  fichier
Nous pouvons utiliser quasiment les mêmes fonctions que pour l'écriture, le
nom change juste un petit peu :
• fgetc: lit un caractère ;
caractereActuel = fgetc(fichier); // On lit le caractère
• fputs: écrit une chaîne dans le fichier ;
fgets(chaine, TAILLE_MAX, fichier); // On lit maximum TAILLE_MAX caractères
du fichier, on stocke le tout dans "chaine«
 


	113. Lire dans un  fichier
• fscanf
C'est le même principe que la fonction scanf, là encore.
Cette fonction lit dans un fichier qui doit avoir été écrit d'une manière
précise.
Supposons que votre fichier contienne trois nombres séparés par un espace,
qui sont par exemple les trois plus hauts scores obtenus à votre jeu :15 20 30.
fscanf(fichier, "%d %d %d", &score[0], &score[1], &score[2]);
 


	114. rename: renommer un  fichier
La fonction renvoie 0 si elle a réussi à renommer, sinon elle renvoie une
valeur différente de 0.
Exemple
rename("test.txt", "test_renomme.txt");
 


	115. remove: supprimer un  fichier
Cette fonction supprime un fichier
Exemple
remove("test.txt");
 


	116. Exercice
Ecrire un programme  qui lit un fichier et écrit le
contenu dans la console
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