Langage C

I-Introduction :
1)Historique :

Langage développé par D. Ritchie vers 1970 (provient d'un ancien langage non typé BCPC qui après refonte est devenu C).

Le langage C a été conçu pour programmer le système d'exploitation UNIX et est resté longtemps indissociable de UNIX. Vu sa popularité actuelle, C est disponible maintenant sur de nombreux systèmes d'exploitation.

En 1983, l'American National Standard Institut (ANSI), organisme de normalisation a établi une version plus moderne du C.

En 1988, apparaît la norme ANSI C (X3 159-1989). Par abus de langage, C ( C ANSI.

. C ( la famille des langages algorithmiques comme FORTRAN et PASCAL.

. C a souvent été qualifié de langage de niveau intermédiaire, car en plus des mécanismes algorithmiques de haut niveau (types, variables, blocs, fonctions, ...) il possède des fonctions proches de l'architecture de la machine (pointeurs).

2)Principales caractéristiques :

. découpage structuré d'un programme en bloc et fonctions

. structure de contrôle (séquence, sélection, répétition)

. variables et objets typés

. manipulation de la représentation d'objets en mémoire avec la notion d'adresse et de pointeur

Ex : programme auquel on donne un entier qui affiche son carré.

/* programme qui affiche le carré d'un entier*/

#include <stdio.h>

/*fonction qui calcule le carré d'un nombre*/

int carre (int x)


{int resultat;


resultat = x * x;


return (resultat);


}

/*programme principal*/

void main (void)

{int nombre;

int tableau [2];

printf ("Entrez l'entier choisi \n");

scanf ("%d", &nombre);

tableau [0] = nombre;

tableau [1] = carre (nombre)

printf ("voici le résultat : %d \n", resultat);

}

II-Syntaxe :
La syntaxe décrit la façon dont sont écrits les éléments du langage. Ces éléments contiennent des combinaisons de caractères alphanumériques, signes de ponctuation, autres symboles tels que ! # %& * ( ) [ ] { } ~ > ? /

Les mots du langage doivent au moins être séparés par un blanc ou un caractère non alphanumérique.

for (i = 0; i < N; i++)

Il existe 6 grandes catégories syntaxiques : commentaires, identificateurs, mots clefs, constantes, chaînes de caractères, opérateurs.

1)Commentaires :

Les commentaires servent à expliquer et à faciliter la compréhension du programme.

/*ceci est un commentaire*/

2)Identificateur :

L'identificateur donne un nom à un objet du programme C. Un identificateur commence toujours par une lettre suivie d'une séquence de chiffres ou de lettres (le symbole_est compté comme une lettre).

Ex : x, tableau, toto128ab, NULL, Var_x_y_12, ...

En C, mes majuscules sont différentes des minuscules !

toto(Toto(TOTO

Convention : tout en minuscule, sauf les constantes.
3)Mots clefs

Mots réservés, identificateurs particuliers qui font partie du langage.

. ils représentent les instructions du langage C

. principaux mots clefs : il, else, do, while, switch, case, default, break, int, char, long, float, double, short, struct, retunr, sizeof, void, main.

4)Constantes :

*Constantes entières :

. elles sont par défaut en base 10

. un entier qui commence par o est exprimé en base 8 (octal). Un entier qui commence par ox ou 0X est exprimé en base 16 (hexadécimal).

Ex :
o17 /*(15)10*/


oxfe /*(254)10*/

*Constantes réelles :

. idem calculatrices scientifiques

<partie entière>.<décimale>E<exposant>

Ex :
12.53


12E-10


89.99E32

*Constantes caractères :

. un caractère dont la valeur est écrite entre apostrophes

. certains caractères, non graphiques, sont représentés de manière symbolique en le faisant précéder d'un "\"

Ex :

"t"
/*caractère t*/

"\n"
/*caractère symbolique de retour à la ligne*/

"\t"
/*caractère symbolique de tabulation*/

"\0"
/*caractère symbolique NULL (fin de chaîne de caractères)*/

5)Chaînes de caractères :

Suite de caractères symboliques ou non placée entre 2 guillemets.

Ex :

"ceci est une chaîne de caractères"

"une \t autre \t chaîne \n" => une
autre
chaîne

retour à la ligne
6)Opérateurs :

Ils servent à effectuer des calculs, des tests, des comparaisons.

. opérateur d'affectation : =

. opérateurs de calcul : +, -, *, /, %, ++, --

. opérateurs logiques : ==, !=, >, >=, <, <=, &&, ||, !

III-Types élémentaires :
1)Définition : notion voisine de celle d'ensemble mathématique.

Ex : 

Z entiers relatifs est représenté par le type int

R réels est représenté par le type float

. un type correspond à un ensemble de valeurs

. a servi par la suite à définir en informatique d'autres ensembles de valeurs différentes des valeurs numériques

Ex :

Type caractère

Jean Dupont est du type humain

. en C, un ensemble de types standards a été défini.

. les types vont pouvoir servir à construire des types plus complexes et mieux adaptés aux besoins des programmeurs.

Ex :

Le type complexe (C en mathématiques) n'existe pas en langage C. Pour faire des calculs sur des complexes, un programmeur peut construire ce type et il manipulera des variables, des valeurs associées à ce nouveau type.

Struct complexe

{float partie_réelle

float partie_imaginaire

};

Variables

. utilisent les types pour défini l'ensemble de leurs valeurs

. très proches des variables mathématiques : (, x, y, z, f(x, y, z)=0

. servent à garder les valeurs manipulées (stockant l'information)

. interviennent dans les calculs

. toute variable en C doit être déclarée en donnant son identificateur et son type

Ex :

float x, y, z; /*déclaration de 3 variables réelles*/

int n; /*déclaration de n entier*/

2)Types prédéfinis :

a)type scalaire :

type entier int

ex : int, n1, n2 ; /*2 variables entières*/

type réel float

ex : float r1, r2 ; /*2 variables réelles*/

type caractère char
ex : char e, f, g ; /*3 variables caractères*/

IV-Instructions, structure des programmes C :
Instruction : décrit une action dans un programme

1)Instruction simple :

Opération élémentaire telle qu'une affectation, opération. Toute opération élémentaire se termine par ";"

En C, ";" est un terminateur d'instruction obligatoire et n'est pas un séparateur.

Ex :
x = 3,14 ;


y = x * x ;


i++ ; /*incrémentation*/

2)Instruction bloc :

Sert à regrouper un ensemble de variables et d'instructions à l'intérieur d'une instruction composée.

Syntaxe :

{<déclaration des variables internes au bloc>

<instructions du bloc>

}

. les variables déclarées dans un bloc n'existent et ne sont visibles que dans le bloc

. les instructions du bloc sont exécutées en séquence

. permet de créer une instruction complexe qui peut être utilisée en lieu et place de toute instruction simple

Ex :

{int i, j ;

float x ;

i = 12 ;

j = 23 ;

x = ((i * i) – (5 – j))/2.71 ;

}

3)Instructions de répétition (boucles) :

Permet de répéter l'exécution d'une instruction (ou d'un bloc d'instructions) jusqu'à ce qu'une condition soit fausse.

a)boucle POUR (for) :

Répète le nombre de fois déterminée une instruction.

Syntaxe :

for (<initialisation de la variable boucle>;

<test d'arrêt>;

<modification de la variable boucle>)

<instruction répétée>

. l'initialisation est exécutée une seule fois en début de boucle

. le test d'arrêt est une expression quelconque qui fait sortir de la boucle si elle est fausse

. la modification de la variable est exécutée à chaque passage pour modifier la valeur de la boucle

Ex :

Pour i de 0 à N-1 FAIRE

for (i = 0, i <= N-1 ; i++)

Tab[i] <= 0



tab[i] = 0;

/*avec un bloc*/

for (j = 12 ; 1>= -1 ; j = j – 1)

{tab-s[j + 2] = 25 ;

s[j + 1] = "c" ;

}

b)boucle TANT QUE (while) :

Répète un nombre de fois indéterminé une même instruction tant que la condition associée à la boucle est vraie.

Syntaxe :

while (<condition>)

<instruction répétée>

La condition est testée à chaque début de boucle : Si VRAI, on exécute l'instruction. Si FAUX, on sort de la boucle.

Ex :

I = 30 ;

J = 5 ;

while ((i! = 0) && (j < 22))

{tab[i] [j] = tab [j] [i] ;

i = i + 1 ;

j++

}

c)boucle REPETER JUSQU'A (do while) :

Fonctionne comme la boucle TANT QUE hormis que la condition est évaluée en fin de boucle, une fois l'instruction associée exécutée. Cette instruction est toujours exécutée au moins une fois.

Syntaxe :

do

<instruction répétée>

while

(<condition>) ;

Ex :

REPETER

do

{j <= j + 1

{j = j + i ;

i <= i – 1

i = i – 1 ;

}



}

JUSQU'A i = 0
while ! (i == 0);

Remarque : pour répéter plusieurs instructions, on utilise un bloc.

Annexe :
. Affichage écran : printf, fonction pour afficher des valeurs à l'écran.

2 arguments, le 1er argument est une chaîne de caractères qui peut contenir des caractères spéciaux. Ces caractères spéciaux indiquent le type des variables à afficher.

Ce sont :

%d : pour afficher un entier base 10

%o : pour afficher un entier base 8

%x : pour afficher un entier base 16

%f : pour afficher un réel

%s : pour afficher une chaîne de caractères

%c : pour afficher un caractère

Syntaxe :

printf (<chaîne de contrôle>;

<valeur à afficher 1>;

.

.

.

<valeur à afficher N>;


printf ("Ceci est un message \n");

i = 123 ;

printf ("Valeur de i = %d \n", i);


char x ;

x = "t" ;

printf ("pa %es \n", x);

x = "l"

printf ("pa %c es \n", x);

. Lecture clavier : fonction scanf

scanf fonctionne sur le même modèle que printf.

- son premier argument est une chaîne composée de caractères spéciaux qui donnent les types des valeurs à rentrer.

- les autres arguments sont les variables recevant les valeurs.

Toute variable passée au scanf doit être précédée par & !
Scanf (<chaîne de contrôle> ;

& <variable à entrer 1> ;

.

.

.

& <variable à entrer N>) ;

Ex :

int i ;

scanf ("%d", & i) ;


char c ;

float x ;

scanf ("%c%f, & c, & x) ;

4)Instruction de sélection :

Sert à choisir l'exécution de 2 ou plusieurs instructions suivant le test d'une expression.

a)Instruction SI :

Si <condition> Alors

if (<expression>)

<instruction1>

<instruction1>;

Sinon



else

<instruction2>

<instruction2>

Fsi


Exemple :

If (i > 0)

I ++ ;

else

n = 199 ;

Remarque : il existe un si simplifié sans partie sinon.

Syntaxe :

If (<expression>)

<instruction>

On n'exécute l'instruction que si l'expression est vraie, sinon on passe directement à la suite.

b)L'instruction de choix multiple (switch) :

Permet de choisir entre plusieurs séries d'actions suivant la valeur d'une variable.

Syntaxe :

Switch (<identificateur_variable>)

{case <constante1> :

instruction 1; ...; instruction n ;

break ;

...

case <constante M> :

instruction M1; ...; instruction Mp ;

break ;

...

default :

instruction Q1; ...; instruction Qr ;

break ;

}

Si l'identificateur de variable a pour valeur une des constantes, alors les actions associées sont exécutées.

default : parties optionnelle qui n'est exécutée que si la variable n'a pour valeur aucune des constantes précédentes.

Exemple :

Switch (n)

{case 0 :

j = 1 ;

k = 2 ;

break ;

case 1 :

j = 5 ;

k = -3 ;

break ;

default :

j = 0 ;

k = 0 ;

break ;

}

5)Opérateurs généraux :

Ils servent à réaliser des calculs, faire des opérations entre variables et expressions.

a)Affectation :

Sert à donner une valeur à une variable.

Syntaxe : =

/* n <= 3 */

int n ;

n = 3 ;

/* C1 <= la valeur de "z" */

char C1, C2 ;

C1 = "z"

C2 = C1

L'affectation ne marche qu'entre variables et expressions de même type. Ce type pouvant être simple ou composé.

Il n'est pas possible en C d'affecter directement 2 variables de type tableau (l'affectation doit se faire case par case).

b)Opérateurs arithmétiques :

op1 + op2
: addition

op1 – op2
: soustraction

op1 * op2
: multiplication

op1 / op2
: division

op1 % op2
: modulo (reste de la division)

variable ++
: incrémentation de la variable

variable --
: décrémentation de la variable

Les priorités entre opérateurs suivent celles des mathématiques : *, /, %, +, -, ++, --

En cas de doute, utiliser des parenthèses.

c)Opérateurs logiques et de relation :

Ces opérateurs renvoient vrai ou faux suivant le résultat obtenu.

En C, contrairement à d'autres langages comme PASCAL ou JAVA, les valeurs vrai et faux ne font pas parties d'un type prédéfini du langage (type booléen inexistant en C) 


=> un résultat faux sera codé par la valeur 0


=> un résultat vrai sera codé par une valeur différente de 0
Opérateurs de relations, comparaison entre expression :

op1 > op2
: strictement supérieur

op1 >= op2
: supérieur ou égal

op1 < op2
: strictement inférieur

op1 <= op2
: inférieur ou égal

op1 == op2
: égalité

op1 != op2
: différent

Les opérateurs logiques servent à combiner des expressions de comparaison entre elles :

. exp1 && exp2 : ET logique, renvoi vrai si les 2 expressions sont vraies.

int a ;

char c, d ;

...

(a <= 12) && (c == d)

. exp1 || exp2 : OU logique, renvoi vrai si au moins une des 2 expressions est vraie.

char x ;

int y ;

(x != "t") || (25 <= y)

. !exp1 : complémentation.

float t, u ;

!(t == u) ( (t != u)

6)Éléments divers d'un programme C :

a)Constante symbolique :

Moyen très commode en C de représenter valeurs par des noms symboliques.

Exemple : dans un programme, il est plus facile de comprendre PI_CARRE que 9.87.

. la compréhension du programme est améliorée

. si on veut changer la valeur de la constante, on le fait une seule fois pour tout un programme

. les constantes sont déclarées en tête de programme

Syntaxe :

#define NOM_CONSTANTE valeur

Exemple :

#define PI 3,141592

#define PI_CARRE (PI * PI)

#define MSG "Ceci est un message"

Remarque : par convention d'écriture, les identificateurs des constantes symboliques sont écrits en majuscule.

b)Bibliothèques :

Il est souvent nécessaire dans un programme d'utiliser des ressources préprogrammées et disponibles. Toutes ces fonctions mathématiques sont disponibles et incluses dans la bibliothèque (libraries). L'appel des ressources se fait au moyen d'en-tête incluses en début de programme.

#include nom_bibliothèque_à_inclure

Exemple :

#include <stdio.h>
: bibliothèque d'affichage

#include <math.h>
: bibliothèque mathématique

c)Structure d'un programme C :

Un programme C respecte toujours le canevas suivant :


. liste des bibliothèques à inclure


. déclaration des constantes symboliques


. déclaration des types utilisés


. définition des sous-programmes et fonctions


. programme principal :

void main <void>

{/*bloc du programme principal*/

<déclaration des variables du programme principal>

<instructions>

}

La règle primordiale pour l'ordre des éléments du programme est : tout élément doit être déclaré et défini avant d'être utilisé.

7)Fonctions d'entrée/sortie :

bibliothèque <stdio.h>

. ressource pour manipuler des fichiers

. ressources pour qu'un utilisateur communique avec son programme

Appel : #include <stdio.h>

a)Lecture/affichage d'un caractère :

. fonction getchar ( ) de type caractère (char)

Exemple :

{char c ;

c = getchar ( ) ;
: la variable c reçoit comme valeur le caractère courant tapé au clavier

. fonction putchar (char c)

c : paramètre par valeur de type char.

Exemple :

{putchar ("d") ;


char c ;

c = "z" ;

putchar (c) ;

V-Fonctions

1)Modularité :

Un programme C peut ne prendre qu’une seule partie sous forme de programme principal. Pour des programmes longs et complexes, on découpe le programme en un ensemble de modules les plus indépendants possible entre eux :

. plus facile de réaliser des modules courts, testés indépendamment les uns des autres (diviser pour mieux régner, Machiavel).

. facilité de compréhension de modules courts

. structure le programme en isolant des parties indépendantes exécutées plusieurs fois si nécessaire.

exemple : un programme réalise des calculs de sinus hyperbolique. Il faut créer un module indépendant qui effectue le calcul du sinus h. Il suffit ensuite d’utiliser ce module chaque fois que nécessaire.

En C, chaque module est codé sous la forme d’une fonction.

2)Définition :

Une fonction C est un sous programme qui regroupe une suite d’instructions spécialisées pour un travail qui possède :

. un identificateur propre

. une interface de communication pour recevoir, transmettre des informations

. peut aussi renvoyer une valeur résultat

3)Définition d’une fonction C :

exemple : discriminant d’une équation du 2ème degré avec des coefficients entiers :

Delta = b² - 4 * a * c

int a, b, c ;

float delta ;

{float resultat ;

resultat = b * b – 4 a * c ;

return (resultat) ;

}

Définition d’une fonction décrit le comportement de celle-ci :

. delta : identificateur de fonction (= nom)

. (<paramètres>) : interface de communication par la quelle la fonction va échanger ses valeurs l’extérieur.

. {<bloc>} : bloc qui décrit le comportement de la fonction

- on trouve en tête la définition des variables internes à la fonction (ici résultat)

- à la suite, la liste des instructions de la fonction

. return :


- renvoie un résultat vers l’extérieur


- termine la fonction (les instructions suivant le return ne sont pas exécutées)

. à gauche du nom de la fonction, on indique toujours le type du résultat renvoyé par la fonction, ici float

Si aucun résultat n’est renvoyé, on trouve le mot clé void (permet de coder les procédures algorithmiques).

exemple :

fonction f de type de réel

float f (…)

glossaire



{…

…




}

procédure p



void p (…)

glossaire



{…

…




}

4)Utilisation, appel d’une fonction :

Toute fonction créée est utilisable par une autre fonction ou par le programme principal.

L’appel se fait en donnant le nom de la fonction avec la liste des variables qui correspondent aux paramètres de la fonction. Le lien est fait en respectant l’ordre de déclaration et le type des paramètres.

exemple :

int i, j, k ;

float r ;

…

r = delta (I, j, 6) ;

/* r reçoit le résultat*/

i est lié à a

j est lié à b

6 est lié à c

Grâce à ce lien, :

a prend la valeur de i

b prend la valeur de j

c prend la valeur 6

Par la suite, on exécute les instructions de la fonction delta jusqu’à rencontrer un return (ou jusqu’à la fin du bloc).

Retour au niveau du programme appelant qui récupère (ici dans la variable r) le résultat du calcul.

Poursuite du programme appelant

Remarques :

. une fonction est utilisable plusieurs fois dans un même programme. À chaque fois, un nouveau lien est effectué avec les paramètres.

. dans le cas d’une procédure (fonction déclarée avec void), aucun résultat n’est récupéré dans le programme principal.

. créer des fonctions avant le programme C

Précision sur les passages de paramètres

En C, le mécanisme par défaut pour communiquer avec un sous programme est le passage par valeur.

Le passage par valeur est basé sur une copie des valeurs qui sont associées aux paramètres de la fonction lors de l’appel.

Ainsi r = delta (i, j, 6) ;

a reçoit la copie de la valeur de i

b reçoit la copie de la valeur de j

c reçoit 6

Du fait de ces copies, les paramètres a, b, c ne peuvent modifier que les copies des valeurs => ils n’ont aucune influence sur les valeurs originelles de i et j.

Si l’on modifie la valeur de a (a = 12 ;) dans le sous programme, i garde sa valeur initiale.

Exceptions, les tableaux et les pointeurs sont en C passés par défaut par référence. On ne travaille pas sur des copies, mais on a un lien sur les éléments extérieurs.

· toute modification sur un paramètre par référence modifie l’extérieur.

void p (int tab [3])

{tab [1] = 12 ; /* modifie la case 1 du tableau appelé */

}

void main (void)

{int mon_tableau [3] ;

int i ;

for (i = 0 ; i < 3 ; i ++)

mon_tableau [I] = 0 ;

/* appel de p*/

p (mon_tableau) ;

/* mon_tableau [1] = 12 */

}

passages de paramètres par défaut en C :

par valeur

par référence

int



<scalaires>
float

tableaux



char





…

pointeurs

<structures>






struct



pointeurs : type qui désigne l’emplacement physique (= adresse) d’une variable => permet l’accès à l’endroit où est stocké une valeur.

scanf utilise les adresse (&) et les pointeurs (passage par référence).

VI-Types composés

1 )Type tableau

. suite d’éléments de même type

. tableaux à une dimension (vecteur)

. tableaux à 2 dimensions (matrices)

. tableaux à n dimensions

Chaque case est repérée par un index de type entier sur chacune des dimensions du tableau. Cet index commence à 0 jusqu’au nombre de cases – 1.

Déclaration d’un tableau :

Un tableau se déclare à l’aide de l’opérateur [ ] en indiquant le nombre de cases.

exemple :

int mon_vecteur [4] ; /* tableau de 4 cases entières */

float ma_matrice [2] [3] ;

Accès au contenu d’une case d’un tableau :

Donner à l’opérateur [ ] la valeur de l’index de case qui nous intéresse.

exemple :

mon_vecteur [0] = 12 ;

ma_matrice [0] [1] = 50.3 ;

2)Type structure :

Définition : regroupe un ensemble de champs de types différents à l’intérieur d’un même type plus complexe et autorise à manipuler cet ensemble de champs indivisible.

Ce nouveau type est appelé constructeur de types car comme les tableaux il permet de créer des types nouveaux, plus proches des problèmes à résoudre à partir de l’existant.

Les données regroupées dans une structure peuvent être de type différent.

Déclaration d’un type structure :

Type composé d’un champ entier, d’un champ réel et d’un champ caractère.


type mon_type

struct mon_type = nom du nouveau type créé

CHAMP


{ int entier ;

entier : type entier

float réel ;

réel : type réel


char caract ;

caract : type caractère

} ;

FIN





Chaque champ est défini par un nom et par son type.

Déclaration de variables de type structure :

Même règle que pour les variables classiques.

Exemple : struct mon_type ma_variable ;

Accès aux champs de la variable :

On utilise l’opérateur « . » pour accéder à un champ de la variable.

Exemple :

/* affecter 3 au champ entier de ma_variable */

ma_variable.entier = 3 ;

ma_variable.réel = 8.6 ;

printf (« champ entier = %d », ma_variable.entier) ;

ma_variable.caract = « a » ;

Remarque :

. tableaux et structures sont des constructeurs de type

. on peut aussi combiner les types construits pour créer d’autres types plus complexes

exemple : une structure a un champ tableau. Tableau de structures dont chaque case est une structure.

VII-Type pointeur

1)Définition :

Dans un programme C, la valeur de toute variable est stockée dans un emplacement mémoire. Dans un ordinateur, les emplacements mémoires sont repérés grâce à des numéros d’index appelés adresse.

Type pointeur : type spécial pour manipuler les adresses mémoires des variables.

2)Déclaration d’une variable pointeur :

Se fait avec l’opérateur *

Exemple : déclaration d’une variable pointeur sur une case entière

int * pe ;


3)Opérateurs & et * :

.L’adresse mémoire d’une variable classique est connue avec l’opérateur &.

Exemple :

int n ;

&n ; (fournit l’adresse où est stockée la valeur de n)

.L’opérateur * est un opérateur d’indirecteur qui, appliqué sur un pointeur, renvoie le contenu de l’adresse qui contient ce pointeur.

Exemples : 

.si n vaut 12 et pe désigne l’adresse de n, alors * pe = 12

.int n ; (on suppose que la valeur de n est rangée à la case d’adresse #i)

int * pe ;

n = 3 ;

pe = &n ; (on va ranger cette adresse dans le pointeur pe. pe manipule l’adresse de n et la valeur accédée par * pe est celle de n)

* pe = 25 ; (modification de la valeur pointée)

printf (« n = %d », n) ; (affiche la valeur de n)



pointeur




variable

Remarque : un pointeur non valide (qui ne désigne pas une adresse valide) a pour valeur NULL (constante symbolique égale à 0). Tout accès à un pointeur mis à NULL provoque une erreur du programme, voire de la machine.

4)Pointeurs et arguments de fonction :

. pour les passage de paramètres par référence

. on va passer en argument des sous programmes les adresse des éléments passées par référence.


. permet d’accéder au contenu des éléments passés


. permet d’influer et de modifier leurs valeurs depuis l’intérieur du sous programme

exemple : sous programme d’échange des valeurs de 2 variables

procédure échange



void echange (int a, int b)

GLOSSAIRE




{ int aux ;

a, b : paramètres par référence entier

aux = a ;

aux : variable interne entier


a = b ;
DEBUT




b = aux ;

aux = a




}

a = b





On a codé ici un passage par valeur et la

b = aux




procédure ne changera pas les valeurs à

FIN





l’extérieur (seules les copies sont inversées







et non les originaux)

Codage correct avec passage par référence :

Void echange (int * pa, int * pb)

{int aux ;

aux = * pa ; /* aux reçoit la valeur de a */

* pa = * pb ; /* a reçoit la valeur de b */

* pb = aux ; /* b reçoit la valeur de aux */

}

Échange :

void main (void)

{ int a, b ;

a = 12 ;

b = 23 ;

echange (&a, &b) ; /* a = 23 et b = 12 */

}

Remarque : scanf fonctionne de cette façon pour les passages par référence.

5)Pointeurs et tableaux :

Relation étroite entre tableaux et pointeurs car en C, un tableau est l’adresse de son premier élément.

tab ( &tab [0]

Un tableau peut être considéré comme un compteur constant dont l’adresse ne change pas. Il est possible d’affecter un tableau à un pointeur (le contraire est impossible)

Exemple :

{char tableau [10] ;

char * pt ;

pt = tableau ;

}

Passage par référence des tableaux.

Correspondance : soit un entier i

int i ;

…

* (pt + 1) ( tableau [1] ( (tableau + 1) ( pt [1]

i = … ;

* (pt + i) ( tableau [i] ( (tableau + i) ( pt [i]

idem pour les adresses :

adresse ième case

pt + i ( &tableau [i] ( tableau + i ( & pt [i]

Calcul d’adresse avec les pointeurs :

Modifier des valeurs d’adresses pour accéder aux cases consécutives.

Exemple :

pt = pt + 1 ;

pt ++ ;

Décalage du ième élément : pt = pt + i ;

. Tableaux de pointeurs : tableaux dont chaque case est un pointeur

exemple : char * tab [20] ;

. Allocation dynamique : permet de créer des variables dynamiques en leur affectant à la demande des zones mémoires reliées à un pointeur.

void malloc (int size) ; /* alloue une zone mémoire au pointeur résultat */

exemple : création dynamique d’un tableau de 15 caractères

char * ptr /* ptr NULL */

ptr = malloc (15 * sizeof (char)) ; /* ptr = 15 cases */

ptr [0] = “b” ;

. Libération mémoire : permet de désallouer les variables dynamiques non utilisées pour ne pas saturer la mémoire.

void free (void * ptr) ;

exemple : free (ptr) ; /* ptr NULL */
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