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Section 1 —L'environnement de développement

Dans ce laboratoire, nous apprendrons a utiliser 'environnement de développement Visual Studio
2013 de Microsoft” (nommé ci-aprés VS).

Pourquoi un environnement de développement?

Notre outil de travail dans ce cours, VS, est ce qu’on appelle un environnement de développement
intégré (en anglais : “Integrated Development Environment’, ou IDE).

Le but d’un tel outil est, entre autres', de permettre :

el’¢dition du programme (on dira souvent du code), qui est le fruit de la traduction d’un
algorithme du pseudocode en langage de programmation;

esa compilation, qui est sa traduction du langage de programmation a un langage qui sera
compris directement par 'ordinateur—Ie langage machine;

e|’édition des liens (une étape qui nous sera un peu transparente dans ce cours); et

oI’ exécution du programme.

L’exercice d’aujourd’hui nous amenera a traverser toutes ces étapes dans le but de nous familiariser
avec notre IDE en tant que tel, de méme qu’avec les principales étapes menant de la traduction d’un
algorithme en programme a son exécution et a sa mise au point.

1 Un IDE moderne comme celui de VS est un outil extrémement puissant et polyvalent; nous n’en exploiterons, dans ce

cours, que quelques-unes des possibilités.
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Démarrer VS

Pour démarrer VS, sélectionnez

Démarrer=» Tous les programmes=» Visual Studio 2013=» Visual

Studio 2013

Vous devriez obtenir un écran ressemblant a ceci :

°4 Page de démarrage - Microsoft Visual Studio L3 Y Lancement rapide (Ctrl+Q) P - O x

FICHER EDITION  AFFICHAGE DEBOGUER EQUIPE OUTILS TEST ARCHITECTURE ANALYSER FENETRE ? Connexion
B2 t b Attacher... - A

g ~  Explorateur de solutions v ix

: *

g

& . . . .

& » Ultimate 2013 Découvrir les nouveautés de

o

g

Ultimate 2013

=
g

7 Démarrer . . . .

) Vous trouverez des informations sur les nouvelles fonctionnalités et
o o . . . .

ES Nouveau projet... améliorations de Ultimate 2013 en consultant les sections suivantes.

En savoir plus sur les nouvelles fonctionnalités de Ultimate 2013
é nouveautés de NET Framework 4.5.1
Découvrir les nouveautés de Team Foundation Service

Déplacer les informations sur les nouveautés

Cliquer ici pout créer un Contours Nouveautés des plateformes Microsoft
nouveau projet on_Opencv S8 Windows
ncvy Windows Azure -
-0 X
Afficher la sortie a partir de : - ¥a
Liste d'erreurs | Sortie Explorateur de solutions | Team Explorer Affichage de classes
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Note: 1a page de démarrage proposée devient rapidement agacante. Vous pouvez vous en
débarrasser aisément par les menus comme montré ci-dessous

Outils=>
Options...=>
Environnement=»
Démarrage=>
Dans la boite « Au démarrage: », sélectionnez : « Afficher
1’environnement vide »
Un projet

Pour utiliser VS et procéder a écriture du code, il faut d’abord créer ce qu’on appelle un projet. Un
projet nous sera toujours nécessaire pour programmer avec VS; on utilisera un projet distinct par

programme développé.
Pour créer un nouveau projet, soit vous cliquez sur le lien de la page de démarrage tel qu’indiqué a la

page précédente (voir le schéma), soit vous utilisez le menu

Fichier =

Nouveau =

Projet

Laboratoire 0 420-KAOQ Page 5
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Vous obtenez alors une fenétre ressemblant a celle-ci:

MNouveau projet @
b Récent MET Framework 4.5 - Trier par: Par défaut - & Rechercher Modéles installé (Ctrl+E) P~
4 Tnstallé | o o
| ﬁ Application console Win32 Visual C++ Type: Visual C++
4 Modéles o Projet de création d'une application
I+ Visual Basic Projet Win32 Visual C++ console Win32
B Visual C#

4 R!j‘ Projet vide

ATL
] CLR
Etape 1 Génl

Test

Win

Visual C++

A+
D I Projet Makefile Visual C++
éral

32

b Visual F#
SOL Server
TypeScript

Python

I Autres types de projets

Projets

Echantillon

b Enligne

Mom:

Emplacement

Mom de soluti

de modélisation

5

Cliquer ici pour vous connecter et rechercher des modéles,

ConsoleApplicationl

: chusers\stephaneldocumentsivisual studio 2013\Projects

- Parcourir... |

ion ConsoleApplicationl Créer un répertoire pour la sol
[] Ajouter au contréle de cogésource

Annuler |

Etape 1 Nous utiliserons C++. Sélectionnez le dossier Visual C++.

2 Nous développerons du code C++ standard, en évitant les extensions qui ne sont pas portables.

Etape 2 o A . .

Sélectionnez le modele Application console Win32.

Ertape 3 11 faut donner un nom a notre projet. Ce petit projet de démonstration se nommera Sphere. Un dossier
p portant le nom du projet sera créé et contiendra 'ensemble des fichiers qui en font partie.

Ftape 4 Le dossier dans lequel sera placé le projet doit étre placé quelque part. Choisissez un dossier convenable
p pour travailler.

Etape 5 Lorsque vous aurez terminé, cliquez OK

Laboratoire 0
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Lorsque vous aurez sélectionné OK, vous verrez apparaitre le dialogue suivant :

Assistant Application Win32 - sphere @

Bienvenue dans |'Assistant Application Win32

Vue densemble Les paramétres actuels du projet sont les suivants :

Paramétres de application S inEoriis

Cliquez sur Terminer dans nimporte quelle fenétre pour accepter les paramétres actuels.

Aprés avoir créé le projet, consultez son fichier readme. tet pour vous informer sur ses
fonctionnalités et sur les fichiers générés.,

Sélectionner cette option pour
faire apparaitre les paramétres de
Papplication.

Suivant > || Terminer || Annuler |

Par défaut, le dialogue nous propose un modele de projet « Application console ».

Sélectionnez donc, a la gauche du dialogue, I'élément « Paramiétres de l'application ». Ceci nous permettra
de faire un autre choix.

Note : dans le cours, nous privilégierons les programmes de type console, et nous n’utiliserons que du
code C++ standard.

De méme, nous utiliserons a chaque fois un projet a priori vide, pour étre en mesure de bien
saisir toutes les étapes du développement, et pour nous concentrer sur le sujet du cours.

Laboratoire 0 420-KAOQ Page 7
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Le dialogue se présentera maintenant comme suit :
Assistant Application Win32 - PremierProgramme @
Paramétres de I'application
Yue d'ensemble Type d'application : Ajouter les fichiers d'en-téte courants pour :

() Application Windows Oan
Application consol D MEC

Parametres de [‘application

() Bibliothéque statique
Options supplémentaires :
[ Prajet vide
|

En-téte précompil
Veérifications SOL (Security

A vérifier. ..

Development Lifecycle)
A cliquer en deuxiéme

A cliquer en troisiéme (Projet vide)

A cliquer en premier

| Terminer || Annuler |

Lorsque vous aurez terminé la sélection des options indiquées ci-dessus, sélectionnez Terminer et

votre IDE générera le squelette de base du projet. Nous pourrons ensuite commencer.

Faites bien attention de « déocher» Toption « En-téte précompilé » avant de cocher l'option

« Projet Vide ».

Laboratoire 0 420-KA0
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L’environnement de travail qui se présente a vous devrait ressembler a ceci

sinansas ap insjesophq

s|yno e ajog

Remarquez le nom de votre
projet ici (Sphere).

D sphere - Microsoft Visual Studio L ¥ Lencementy )P - box
FICHER EDITION AFFICHAGE PROJET GENERER DEBOGUER EQUIPE OUTILS TEST ARCHITECTURE ANALYSER FENETRE 7 Connexion
B -2 W P Débogueur Windows local ~ Debug ~ 59 _
Explorateur de so v i1x
61/ 8@ +-
Rechercher dajf fExplorateur de solutions (Ctrl+:) P~
Ta] Solution/sphere’ (1 projet)
4 [%] sphere
5 Dépendances externes
5 Fichiers de ressources
3 Fichiers d'en-téte
57 Fichiers sources
Explorateur de solutions | Team Explorer Affichage de classes
Propriétés 1 x
sphere Propriétés du projet -
Sortie
Afficher la sortie 3 partir de : - #a
(Nom) sphere
Dépendances du projet
Espace denoms racine  sphere
Fichier projet c\Users\Stephane\documentsivi
(Nom)

Laboratoire 0 420-

Spécifie le nom du projet.
Liste d'erreurs | Sortie

Page 9



Le colléege
Lionel-Groulx
s arin e fen g
420-KAO-L.G ao(t 2014

Algorithmique et programmation structurée Laboratoire 0

Ajouter un fichier source au projet

Nous avons donc créé un projet. Le projet peut étre vu comme notre cadre de travail; mais le projet,
ce n’est pas le programme. Et ce programme, il nous faut ’écrire.

Le texte d’un programme C++ tel que nous les rédigerons ici doit étre écrit dans ce qu’on nomme
un fichier source. Et pour que ce fichier source soit utile au projet, il doit en faire partie.

Explorateur de solutions =

@ e--aB #=R

Rechercher dans I'Explorateur de solutions (Ctrl+;) P~
T Solution 'sphere’ (1 projet)
2 Geénérer
- F Régénérer
Vous pouvez ajouter un fichier an Nt
. - Affichage b
source en cliquant avec le bouton s _
droit de la souris sur I'élément Projet uniguement »
« Fichiers source », ensuite =g
. s, Neuvelle vue Explorateur de solutions
« Ajouter » et « Nouvel Elément... » 2 Mfmerbeiede
comme montré danS 18, ﬁgure é, Optimisation guidée par profil »
droite Biplorateur d Dépendances de build »
‘O Mouvel élément... Ctrl+Maj+A Ajouter »
0 Bément existant... MajsAltsA B Assistant Classe... Ctrl+Majs X
*5  MNouveau Filtre B Gérerles packages MuGet...
Références... o] Définir comme projet de démarrage
e Classe.., Déboguer »
% Ressource.. Contréle de code source »

Laboratoire 0 420-KAOQ Page 10
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Ajouter un nouvel élément - sphere @
4 Installé Trier par: Par défaut -| & Rechercher Modéles installé (Ctrl+E) P ~
]

Visual C = E
U [ Fichier cos pp) Visual T TYPETVETET Etape 2

Crée un fichier contenant du code source

++
HLsf I_E, Fichier d'en-téte (h) B Ces
Données
Ressource
Web
Liilitaire
Feuilles de propriétés
Test
b Enligne
Sélectionnez le modele nommé
Fichier C++ (.cpp).
Etape 3
MNom : | sphere
Emplacement : Ci\Users\Stephane\Documents\Visual Studio 2013\Projects\sphere\spherel - | Parcourir... |
Ajouter H Annuler
Etape 1 11 faut sélectionnez la catégorie Code.
Etape 2 Nous voulons ajouter un fichier source C++. Un tel fichier porte 'extension cpp.
Ftane 3 Il faut donner un nom au fichier, et on voudra que ce nom soit significatif. Nous nommerons notre
ape . L . . .
P fichier source Sphere, ce qui créera un fichier nommé Sphere.cpp dans le projet.
it 4 Le dossier dans lequel sera enregistré le fichier. Par défaut, 'environnement vous propose le répertoire
ape .
P du projet.
Etape 5 Lorsque vous aurez terminé, cliquez Ajouter

Laboratoire 0 420-KAOQ Page 11
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Section 2 - La mise en oeuvre

. .y , Pi € 3,14159
Présumons que nous avons écrit le pseudocode d’un .
algorithme permettant de trouver Paire d’une sphére, et | i Rayon
que cet algorithme soit celui proposé a droite. Volume € 4/3 * Pi * Rayon " 3
Nous avons identifié¢ que cet algorithme requiert : Ecrire Volume

edu coté des données, une variable (Rayon), et une constante (Pi);

edu coté des opérations, une opération de lecture (Lire Rayon), une opération d’affectation
(Volume € 4/3 * Pi * Rayon * Rayon * Rayon), et une opération d’écriture (Ectire Volume);

edu coté des expressions, une expression arithmétique (4/3 * Pi * Rayon " 3).

Nous allons maintenant procéder a sa traduction (on dit aussi son implantation) en langage C++.

Du pseudocode au Iangage C++

Le langage C++, comme tout autre langage de programmation, offre un ensemble d’instructions
permettant d’accomplir les opérations élémentaires qu’on retrouve en pseudocode.

Lecture

En pseudocode... ... en langage C++

L’opération de lecture se représente comme dans
le petit tableau visible a droite : Lire X cin >> X;

On peut remplacer, en C++, Popération Lire par cin >>.

Ne confondez; pas >>, fait des symboles successifs et collés > et >, avec les guillemets francais >, qui n’ont pas de sens
en C++.

. s s . . s\ 2
Le mot cin est généralement pris au sens de console input, ou entrée a la console.
La console est I’écran noir qui apparait lorsqu’on exécute un programme console.

L’opération cin >> X est donc une lecture au clavier.

Remarquez qu’une instruction C++ se termine toujours par un point virgule ;.

2 Bien que ce ne soit pas exactement le sens de ce mot.

Laboratoire 0 420-KAOQ Page 12
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FEcriture

L’opération d’écriture se représente comme dans
le petit tableau visible a droite :

En pseudocode...

... en langage C++

Ecrire X

cout << X;

On peut remplacer, en C++, Popération Ecrire par cout <<. I/ est important de se sonvenir du sens des
symboles << et >> pour utiliser cout et cin correctement.

, , . . N 3
Le mot cout est généralement pris au sens de console output, ou sortie a la console .

L’opération cout << X est donc une écriture a Pécran.

Affectation

L’opération d’affectation se représente comme
dans le petit tableau visible a droite :

En pseudocode...

... en langage C++

X<&€3

X = 3;

Remarquez que Popérateur = en C++ signifie affecter le résultat de ce qui se tronve a droite dans la variable

qui se tronve d gauche, et rien d’autre.

Expressions arithmétiques

Les  expressions  arithmétiques les plus| En pseudocode... ... enlangage C++
¢lémentaires s’écrivent comme dans le petit|y ¢ v 3 X =Y + 3=
tableau visible a droite :

2 : 5 Y- X =Y - 3 M
Remarquez qu’en langage C++, il n’existe pas X 3 ’
d’opérateur pour représenter ’élévation a une X &Y *3 X =Y * 3;
puissance (pas d’exposant).

S . X€Y/3 X =Y/ 3;

Heureusement, il existe des solutions pour
contourner cette situation, mais nous y XE€Yr3 X =Y *Y * Y;
reviendrons plus tard cette session.
3 Tout comme pour cin, cette interprétation est raisonnable, mais inexacte.
Laboratoire 0 420-KAOQ Page 13
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L’enrobage cadeau

Ecrire un programme en pseudocode est simple, au sens ou pour y arriver, on peut se limiter a
Pessentiel, aux idées. Lorsque vient le temps de traduire un programme dans un langage de
programmation comme le C++, il faut s’attarder a certains détails plus techniques.

Dans cette section, nous allons écrire en C++ le programme calculant le volume d’une sphere, et
nous allons en profiter pour présenter ces détails qu’il vous faudra assimiler—mais n’ayez crainte :
vous allez pratiquer suffisamment pour que cela devienne naturel.

L’en-téte du programme

Au début de chaque programme, vous devrez insérer quelques commentaires pertinents décrivant
le programme et son auteur(e).

=Un commentaire est un bout de texte informatif inséré dans un programme pour les lecteurs
humains, et que le compilateur négligera lorsqu’il analysera le programme pour le traduire en
langage machine.

En langage C++, un commentaire commence par les symboles // et se termine 4 Ia fin de la
ligné’.

L’en-téte du programme devra contenir au minimum le #om de votre fichier source, votre propre nom, la date
de création du fichier et une breve description du but du programmee.

// Sphere.cpp
// Fait par Yprogramme Enmasse
// le 21 Aoiit 2014

// But : lit un rayon et calcule le volume de la sphére correspondante

Inclusion des bibliothéques

Vous devrez régulierement inclure ce qu’on appelle des bibliothéques (en anglais : /ibraries) au début
de votre programme.

4 Il existe également une autre syntaxe qui elle permet de commenter plusieurs lignes de code contigues.

Laboratoire 0 420-KAOQ Page 14
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=Une bibliothéque est un regroupement d’outils mis a la disposition des programmes.

Systématiquement, veillez a inclure les deux lignes suivantes au début de chaque programme du
cours. Elles feront en sorte que vous pourrez lire (cin >>) et écrire (cout <<) des données.

// Sphere.cpp

// Fait par YProgramme Enmasse

// le 21 aoiit 2014

// But : 1lit un rayon et calcule 1l'aire de la sphére correspondante
#include <iostream>

using namespace std;

La directive #include <iostream> inclut les outils de la bibliothéeque d’entrée/ sortie
standard (permettant cin >>et cout <<)de C++.

L’instruction using namespace std; est plus technique; prenez-la en tant que nécessité pour
le moment, et utilisez-la systématiquement.

Laboratoire 0 420-KA0
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Le programme

Un programme C++ suit la forme suivante :

int main ()
{
// le programme va ici...

return O0;

On peut donc procéder a I’écriture du programme selon les regles examinées plus haut :

// Sphere.cpp

// Fait par Yprogramme Enmasse

// le 21 aoit 2014

// But : 1lit un rayon et calcule le volume de la sphére
// correspondante

#include <iostream>

using namespace std;

int main ()
{
Pi = 3.14159; // Pi <-- 3,14159
cin >> Rayon; // Lire Rayon
Volume = 4/3 * Pi * Rayon * Rayon * Rayon; // Calcule du volume
cout << Volume; // Ecrire Volume
return O;

} // fin du programme

L’essentiel d’'un programme traduit en C++ s’y trouve, et il est facile de voir la correspondance

directe entre pseudocode et code C++, ligne a ligne.

Remarquons tout de suite qu'on a écrit, dans le programme C++, la valeur de Pi comme étant
3.14159 plutét que 3,14159 (nous avons utilisé le point plutot que la virgule). e langage C++ utilise

le point pour marquer le début des décimales.

Laboratoire 0 420-KA0




Le colléege
Lionel-Groulx
s arin e fen g
420-KAO-L.G ao(t 2014

Algorithmique et programmation structurée Laboratoire 0

Nous avons maintenant une ébauche de programme qui est jolie, mais incompléte. Si nous essayons
de traduire ce programme en un format qui soit compréhensible par I'ordinateur, nous obtiendrions
plusieurs erreurs.

Vous pouvez vérifier ceci en 'essayant vous-mémes. Traduire un programme C++ en un format
compréhensible par lordinateur, c’est compiler ce programme (menu: Générer=»Générer la

solution). Vous trouverez les erreurs générées dans la section Output, en bas et a gauche de votre
IDE.

‘Que manque-t-il 2 ce programme pour étre complet?

Les données

Type d’une donnée

En pseudocode, nous faisons abstraction de ce qu’on appelle le type d’'une donnée. Par exemple,
écrire Pi € 3,14159 nous améne 2 lintuition que Pi sera un nombre (réel, en plus), et cela nous
suffit.

La plupart des langages de programmation, incluant C++, sont dits #pés. Il est obligatoire, en C++,
de déclarer chaque variable et chaque constante avant de 'utiliser.

=Déclarer une variable ou une constante signifie spécifier son nom et son type.

= Le type d’une donnée nous indique, entre autres choses, ’étendue des valeurs que cette donnée
peut prendre.

Pour le moment, nous restreindrons nos types de données aux types suivants: int pour les
nombres entiers, et £loat pour les nombres réels.

Les constantes (symboliques)

Les constantes sont des données dont la valeur est fixe pour toute la durée de P'exécution du
programme. On précédera leur déclaration du mot const pour spécifier que ce sont bel et bien des
constantes.

Laboratoire 0 420-KAOQ Page 17
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Rapprochons notre programme d’un état opérationnel en y déclarant les variables et les constantes
qui y sont utilisées :

// Sphere.cpp

// Fait par Yprogramme enmasse

// le 21 aoiit 2014

// But : lit un rayon et calcule le volume de la sphére
// correspondante

#include <iostream>

using namespace std;

int main ()
{
// déclaration de la constante Pi
const float Pi = 3.14159; // Pi <-- 3,14159
float Rayon; // déclaration de la variable Rayon
float Volume; // déclaration de la variable Volume

cin >> Rayon; // Lire Rayon
Volume= 4/3 * Pi * Rayon * Rayon * Rayon; // ...
cout << Volume; // Ecrire Volume

return 0,

} // fin du programme

Toujours parce que nous faisons habituellement abstraction du type des données, nous avons en téte
que 4/3 vaut 1,333333...

Rien n’est plus faux. ©

4 et 3 sont des entiers. Bien que vous I'ayez déja vu a I’école élémentaire, vous avez sirement oublié
que la division de 4 en 3 entiers égaux donne 7, reste 1. Tout comme la division de 14 par 3 donne 4
reste 2, puisque 3 * 4 donne 12, et que 12 + 2 donne 14).

Comment faire alors pour obtenir la valeur 1,3333333... que nous avions en téte, et pour nous
assurer que les calculs effectués par notre programme donnent les bons résultats?
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11 suffit de remplacer, dans le programme, I'instruction

Volume = 4/3 * Pi * Rayon * Rayon * Rayon; // ...

par celle-ci :

Volume 4.0/3.0 * Pi * Rayon * Rayon * Rayon; // ...

La valeur 4.0 est le nombre réel ayant 4 comme partie entiere et a peu pres 0 comme partie décimale
(la méme forme s’applique a 3.0). La division de deux réels donnant un réel, cette ligne nous donnera

les bons résultats.

Le programme complet sera donc :

// Sphere.cpp
// Fait par Yprogramme Enmasse
// le 21 aoit 2014
// But : lit un rayon et calcule le volume de la spheéere
// correspondante
#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
// déclaration de la constante Pi
const float Pi = 3.14159; // Pi € 3,14159
float Rayon, // déclaration de la variable Rayon
Volume; // déclaration de la variable Volume
cin >> Rayon; // Lire Rayon
Volume = 4.0/3 * Pi * Rayon * Rayon * Rayon; // ...
cout << Volume; // Ecrire Volume
return 0;

} // fin du programme

Note: avez-vous enregistré le tout? (Fichier = Enregistrer tout, ou E).
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Compiler
GENERFR DEBOGURR EQUPE QUTLS TEST  ARCHITE
¥ Générer Iz soltion CtrleMaj+B

Régnérer la solution ) ) )
Un programme, une fois qu’il est écrit, n’est pas encore prét a étre

Nettoyer la solution s . A : .
J exécuté. 1l doit d’abord étre traduit en code machine, pour que

Brcouter [ analyse du codesursolution—— AlFIL - Jordinateur le comprenne. On nommera cette étape la compilation.

o . .. . .

i Genérersphere =Compiler un programme signifie le traduire en code machine.
P Avec VS, on compilera un programme 2 'aide du menu Générer =
* Neftoyer sphere Compiler. (ou la séquence des touches CTRL-F7)

Projet niquement ' Portez attention 2 la fenétre Sortie (ou Output), en bas et 2 gauche de
Opimisetion gdée pr prfi , votre IDE. Vous y verrez apparaitre des messages indiquant le
déroulement de la compilation.
(Générer en tache de fond..
Gestionnaire de configurations..
f
T Compiler Ctrl+F

S’il y a des erreurs, essayez de les trouver et de les corriger. Tant qu’il y aura des erreurs dans le programme, il
sera impossible de I'exécuter.

Si vous avez exactement le programme proposé dans ce document, la fenétre Output devrait contenir a peu
pres le texte suivant (suit a la compilation de Sphere.cpp) :

—————— Début de la génération : Projet : sphere, Configuration : Debug Win32 ------
sphere.cpp

c:\users\stephane\documents\visual studio 2013\projects\sphere\sphere\sphere.cpp (11) :

warning C4305: 'initialisation' : troncation de 'double' a 'const float'

c:\users\stephane\documents\visual studio 2013\projects\sphere\sphere\sphere.cpp (15):

warning C4244: '=' : conversion de 'double' en 'float', perte possible de données
========== Génération : 1 a réussi, 0 a échoué, 0 mis a jour, 0 a été ignoré ==========
Note : remarquez la présence de deux avertissements (warning) mais d’aucune erreur. Nous ne

potrterons pas attention a ces avertissements pour le moment; un avertissement indique
un probleme dans le programme qui n’est pas assez grave pour en empécher Pexécution.
Nous reviendrons sur ces avertissements un peu plus tard.
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Editer Ies liens

Générer | Débopuer Equpe Domnées Cubls Test Fer

(Engrer la solution F7
i ) S 1, compilation seule n’est pas suffisante pour nous donner
Nettoyer la souion quelque chose qu’on puisse exécuter (un exéeutable). Une fois le
] GéndrerSohere | programme compilé correctement, il faut en éditer les liens (faire
o ce qu'on appelle souvent le /ink ou le build).
Reéqenérer Sphere
e Sk Avec VS, on transformera le programme en exécutable a I'aide du
o menu Générer =@ Générer la Solution (ou, dans notre cas,
Projet uniquement ¥ . . ;.
simplement Générer = Générer Sphere).
Optimisation quidée par profi b . .
Encore une fois, si des erreurs se produisent, vous les verrez
Generer en tahe de fond.. listées dans la fenétre Sortie (ou Output). Si aucune erreur ne
Gestionnais de configurations... s’est produite, vous venez tout juste de générer un exécutable
nommé Sphere.exe.
% Compiler Cir4F7 p

Exécuter le tout

Déboguer | Equipe  Donmées  Outls  Test  Fenétre 7

Fenétres 3
B Démarrer le débogage F5
[ Exécuter sans débogage Chrl+FS

Attacher au processus. ..

Si P’édition des liens a été résolue sans erreurs, vous pouvez

Exceptions. .. Ctrl+-Al+E ,
_ exécuter votre programme.
= Pas & pas détaillé F11
(= Pas pas princpal Fi0 Avec VS, on exécutera le programme a I'aide du menu
Basculerle part darrét ™ Deboguer=» Exécuter sans débogage ou CTRL-F5.
Mouveau point d'arrét 3
Supprimer bous les points d'amd  CirktMaj+F Ceci créera une fenétre de type console. Puisque la premicre
Effacer tous les DataTips chose que votre programme fait est Lire Rayon, vous aurez a

Exporter les DataTips...

_ entrer une valeur réelle.
Importer les DataTips. ..

Options et paramétres. ..

B C\Windows\system32\cmd.exe
Supposons qu’on entre la valeur 1.
On peut voir (a droite) de quoi
aurait alors I’air ’écran console.
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B C:\Windows\system32hemd. exe

Une fois que vous aurez appuy¢ la

touche Entrée (return) le 4.1887?Appuyez sur une touche pour continuer...
5>

programme devrait procéder a ses

calculs et écrire le résultat a ’écran

(a droite).

Les fichiers contenus dans notre projet

Un projet créé avec VS se nomme une so/ution. Lorsque nous avons créé un projet C++ console vide
(Empty projec) nommé Sphere, VS a généré pour nous :

un dossier nommé Sphere; et
parmi les fichiers du dossier, vous retrouverez respectivement Sphere.sdf, Sphere.sln.

e,
@@vl » Bibliothéques » Documents » Visual Studio 2013 » Projects » sphere »

Organiser » Partager avec v Mouveau dossier

¢ Favoris Bibliothéque Documents

Ml Bureau sphere
En tout temps, s1 vous désirez 5| Emplacements récer - Modifié le Type

. . 91 £, - 7

4 Téléchargements
ouvrir votre prO]et tel _qu 11 ctait % Photos iCloud Debug 2014-08-1915:05 Dossier de f
lors de sa derniére utilisation, un sphere 2014-08 Dassier de f
double clic sur le fichier portant - Bibliothéques '_S sphere.sdf ITEDET S
I'extension .sln de ce projet (ici, 5 Documents 1 spheresin AOERERBLED  LArEmily

Sphere.sln) 'ouvrira tel quel. &) Images

-, Musique

B¥ vidéos
¥, Groupe résidentiel

1M Ordinateur

.‘;,, Disque local ()

Notre IDE sera en mesure, a partir du fichier .sln, de retrouver correctement tous les autres fichiers
du projet.
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Quand on ajoutera des fichiers a notre
projet, par exemple des fichiers sources, on
les trouvera dans le répertoire « Sphere ».
Ces fichiers sont tous relativement petits
pour un projet simple comme le projet
Sphere. Remarquez le fichier « Sphere.cpp »
qui contient votre code source.

Lorsqu’on procédera a au moins une
compilation ou un Build, VS créera un
dossier nommé Debug dans le dossier du
projet, et y insérera les fichiers qu’il aura
générés en procédant a la traduction.
Remarquez le fichier « Sphere.exe » qui est
l'exécutable de vottre projet.

Note :

G-

Organiser »

» Bibliothéques » Documents » Visual Studic 2013 » Projects » sphere »

Partager avec » Mouveau dossier

Bibliothéque Documents
P Bureau sphere

°| Emplacements récer

- Favoris

Mom Modifié le
4. Téléchargements

% | Photos iCloud Debug

*++ sphere.cpp

=4 Bibliothéques Bl spherevoproj

I Documents E1 spherevexproj filters

= Images
—, Musique

B vidéos
*d) Groupe résidentiel

/M| Ordinateur

.";u Disque local (C:)

@uvl + Bibliothéques » Documents » Visual Studic 2013 » Projects » sphere » Debu

Organiser Partager avec « Nouveau dossier
't Favoris Bibliothéque Documents
Bl Bureau Debug

=| Emplacements récer o e
& Téléchargements
%] Photos iCloud =] sphere.exe 2014-08-19 15:05
I3 sphereilk 20 N

& spherepdb 20

7 Bibliothéques
| Documents
k=| Images
-, Musique

B vidéos
# Groupe résidentiel

1% Ordinateur

.;u Disque local (C:)

Lorsque vous faites une copie de sauvegarde de votre projet, régle générale, vous
pouvez détruire le répertoire Debug du projet et tout son contenu. Cela limitera

beaucoup vos besoins en fait d’espace.

Vous pouvez aussi, avec VS, faire

Générer= Nettoyer la solution. Ce qui fera précisément la méme chose.
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Section 3 — Reégles et normes de programmation

Note: ce qui suit constitue un sous-ensemble des régles a appliquer dans la rédaction de vos
programmes.
Régles du langage

Dans un programme C++...

eles majuscules et les minuscules sont importantes. Les mots int et Int sont différents I'un de
l'autre, et il en va de méme pour main et MAIN ;

ea part les commentaires, les inclusions de bibliotheques et les accolades ouvrantes et fermantes
(comme celles qui accompagnent int main () par exemple), chaque instruction C++ se
termine par un point virgule ; ;

eil est important de ne pas inverser le sens des symboles >> et << auprés de cin et cout ;
epour chaque parenthése ouvrante (, il y a une parenthése fermante ) ;
epour chaque accolade ouvrante {, il y a une accolade fermante } ;

eil est important de ne pas se tromper de type de projet ou de type de fichier lorsqu’on crée un
projet et un fichier source lors de la rédaction du code.

Laboratoire 0 420-KA0




Le colléege
Lionel-Groulx
s arin e fen g
420-KAO-L.G ao(t 2014

Algorithmique et programmation structurée Laboratoire 0

Régles programmatiques

Dans un programme C++, selon les normes de ce cours :

eon ne met jamais plus d’une instruction par ligne ;

eon ne déclare pas plus d’'une variable et pas plus d’une constante par ligne ;
eon doit identifier clairement chaque programme ;

eon doit s’assurer que toutes les instructions du programme sont facilement compréhensibles,
notamment en ajoutant des commentaires judicieux ;

eon doit utiliser en tout temps des noms significatifs pour les variables et les constantes—une
variable servant a contenir la valeur du rayon de la sphére se nommera Rayon, pas R ou r ou
xyz123. On mettra normalement la premiere lettre du nom en majuscule, le reste en
minuscules. Si votre variable a un nom composé de plusieurs mots (par souci de clarté), on les
collera tous ensemble, en mettant une majuscule au début de chaque mot. Par exemple :
RayonSphere. Un nom de variable ne peut pas contenir d’espaces.
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Régles programmatiques propres a ’indentation
gles prog: q pProp.

L’indentation est un terme utilisé pour dénoter les régles de présentation générale du code. Pour le
moment, gardez en téte que (a) le code ne doit pas étre tassé a gauche ou a droite sans raisons, et que
(b) lorsque du code se trouve entre deux accolades, il doit étre poussé a droite d’'un nombre fixe
d’espaces par rapport a ces accolades.

eon doit toujours indenter notre code : toute ligne d’instructions se trouvant entre une ligne ol
se trouve une accolade ouvrante et celle ol se trouve I'accolade fermante correspondante
doit se trouver en retrait a droite de 3 ou 5 espaces précisément par rapport a ces accolades ;

Correct Incorrect (1) Incorrect (2)

int main () int main () int main ()

{ { {

int X; int X; int X;

} } }

Incorrect (3) Incorrect (4) Incorrect (5)
int main () int main () { int main ()

{ int X; } { int X;
int X; }

}

eune accolade ouvrante «{» doit se trouver au méme niveau d’indentation que la ligne qui la
précede, et a laquelle elle est rattachée (exemples incorrects 1, 2 et 4) ;

eon ne doit trouver aucune instruction sur la méme ligne qu’une accolade ouvrante { (exemples
incorrects 4 et 5) ;

eon ne doit trouver aucune instruction sur la méme ligne qu’une accolade fermante} (exemple
incorrect 4) ;

eune accolade fermante doit se trouver au méme niveau d’indentation que 'accolade ouvrante a
laquelle elle correspond (exemples incorrects 2 et 4).
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