
Code de haut niveau:
Modélisation d'abstraction

Intérêt: notion d'abstraction
Dénomination et structure
Notion d'encapsulation

 001

Intérêt des structs

Utiliser struct !

cacher la complexité
modéliser un objet

modéliser une abstractions'éloigner du 
code bas niveau

+ fonctions manipulants struct

 002

Intéret structs: Lisibilité

Préférer:

Plutôt que:

lisible
on connait quelles 
règles suit l'objet

On doit décrypter

 003

Intéret structs: Lisibilité

=> Changez la norme 2 vers une norme in!nie

1 ligne modifée, local
structure identique
=>Modulaire

N lignes à modi!er
modi!cation globale (tous le pgm)
=> oublis, bugs, perte de temps

...

ex. Généricité

A NE PAS FAIRE

OK
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But d'une struct

- Vos structs doivent cacher l'implémentation 

mettre en avant l'objet manipulé
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Code de haut niveau:
Modélisation d'abstraction

Intérêt: notion d'abstraction
Dénomination et structure

Notion d'encapsulation

 006

Structs: Dénomination

Bonnes pratiques: Dénomination

OK: haut niveau Trop proche du code

mélange: int / voiture
=>niveau d'abstraction non homogène

+ A faire - A ne pas faire
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Structs: Structure

- inhomogène + homogène
=> Modulaire
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excès inverse!

n'apporte pas d'information

Le niveau de hierarchie dépend de

la complexité du modèle
(taille du projet)

Structs: Structure
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Structs: Structure

Niveaux d'abstraction inhomogène!

descripteur de !chier
niveau système:

caractéristiques
haut niveauMélange:

détail d'implémentation
/caractéristiques haut niveau
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Structs: Nombre de paramètres

Trop de paramètres
Mémoire humaine limitée

En moyenne:
3-6 paramètres

A NE PAS FAIRE!
 011

Structs: Bonnes pratiques

Synthèse

Une bonne struct:

Encapsule des donnees
Modélise un objet/une abstraction
Contient des paramètres homogènes

Une mauvaise struct:

N'apporte pas d'information
Contient des informations sans coherences, ne modélise rien
Ne sert que de conteneur de variables au niveau C
Contient des noms peu signi!catifs
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Code de haut niveau:
Modélisation d'abstraction

Intérêt: notion d'abstraction

Dénomination et structure

Notion d'encapsulation
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Struct: Notion d'abstraction

struct + fonctions

Manipulation de données complexes
Encapsulation

Ex. 
Abstraction sphere:

- Comment est codé sphère ?
- Est-ce important pour l'utiliser ?
- Est-ce facile à lire ?
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Struct: Notion d'abstraction

Implémentation 1:

centre

rayon

implémentation
fonctions
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Struct: Notion d'abstraction

Implémentation 2:

implémentation
fonctions

x^2+ax+y^2+by+z^2+cz+d=0
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Struct: Notion d'abstraction

Encapsulation:

x^2+ax+y^2+by+z^2+cz+d=0

centre

rayon

VS

Peu importe l'implémentation
=> L'utilisation est la même

L'interface (en tête) reste constante

A Savoi
rIMPORTANT

IMPORTANT
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Struct: Modélisation d'abstraction

Maintenable
Evolutif

Encapsulation:
x^2+ax+y^2+by+z^2+cz+d=0

centre

rayon

VS

But d'une abstraction

Cacher son code

Cacher sa complexité

Etre manipulé simplement

Posséder une interface lisible

Bonne encapsulation: optimisation
spéci!cité OS
améliorations
...
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Struct: Exemple d'abstraction

A ne pas faire:

- pas lisible:
=>abstraction sphere n'apparait pas

- pas d'évolution possible:
=> changer implémentation=
       réécrire totalement le code

+ lisible
+ evolutif

A faire:

A Savoi
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ensemble des developpeurs

Notion d'interface

Dans un logiciel:

- Celui qui lit/connait l'implémentation d'une fonction

- Celui qui utilise l'interface d'une fonction

1-3 personne

le + utilisé
le + important
le + sensible
le + de re!exion

A Savoi
rIMPORTANT

IMPORTANT

IMPORTANT

IMPORTANT
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Bonnes pratiques de codage

Initialisation des variables
Dénomination des variables/fonctions

 021

Initialisation des Variables

Bonne pratique: règle à appliquer

Toujours initialiser ses variables

Toujours Toujours
Toujours

Toujours

A Savoi
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IMPORTANT
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Initialisation des Variables

Exemple:

généralement
entiers à 0 (ou -1)

généralement
!ottants à 0

\0: "n de chaine

Pointeurs toujours à NULL
(ou adresse  nale)
Jamais de pointeurs non initialisés!!!

 023

Initialisation des Variables

Exemple:

Dépend du:

système
compilateur
code
état de la mémoire (autres programmes)

=> comportement indeterminé
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Initialisation des Structs

Exemple:

Les structs doivent avoir leur fonction d'initialisation

Pas d'initialisation:

A Savoi
rIMPORTANT
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Initialisation des Structs

Exemple:

Les structs doivent avoir leur fonction d'initialisation

Fonction d'initialisation:
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Initialisation des Structs

Exemple de cas d'erreur:

A!chage: 3117 OK? Erreur? Debug?
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Initialisation des Structs

Exemple de cas d'erreur:

A!chage: Erreur ensemble_livre[1] invalide 

=> Debug aisé
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Initialisation des Structs

Exemple 2

 029

Initialisation des Structs

Avantages:

Detection d'erreurs
Code plus sure
Portabilité
Répétabilité

Bonne pratique:

Pour toute struct => fonction d'initialisation
Pour toute déclaration => appel à l'initialisation

Initialisation a des valeurs caracteristiques interessantes
(detection d'erreur, valeur nulle, ...)

A Savoi
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Initialisation des Structs

Optimisation ?

avec
initialisation

sans
initialisation

Code assembleur 
identique

Il n'y a aucune gain de 
perfomance à ne pas initialiser!

$ gcc -O2

Avancée
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e

 031

Initialisation des Structs

Optimisation ?

Vecteur 3D d'entiers

Avancée
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Di!cil
e
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Initialisation des Structs

Optimisation ?

Vecteur 3D d'entiers

Avec initialisation

Sans initialisation

Assembleur identique

$ gcc -O2

=> Performance identique

Avancée
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e
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Initialisation des Structs

Optimisation ? Vecteur 3D d'entiers

initialisation

a!che (0,0,0)

a!chage incorrect

$ gcc -O2

=> gcc réalise l'initialisation
uniquement si cela est utile!

Avancée
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Initialisation des Structs

Conclusion:

Toujours initialiser dans le code !!!
les built-in

et les structs !

Code + sécurisé
Debug + aisé
Pas de perte de performances!

A Savoi
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Bonnes pratiques de codage

Syntaxe tableau/pointeurs

Initialisation des variables

Dénomination des variables/fonctions
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Dénomination: Structs + Fonctions

En C: Nom de fonction doit être unique
         Pour l'ensemble du programme !

Rendez votre nom unique et précis

Le nom doit indiquer 
- ce que fait la fonction
- sur quoi elle agit

Suivez une règle de noms/passage arguments cohérente
tout au long du programme

nom d'une fonction

= documentation

A Savoi
rIMPORTANT
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Dénomination: Structs + Fonctions

Exemple

fonction agissant
sur struct voiture

dénomination unique et explicite: vente de l'objet voiture

on retrouve l'entitée voiture nom explicite
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Dénomination: Structs + Fonctions

Exemple

fonction agissant
sur struct voiture

dénomination unique et explicite: vente de l'objet voiture

on retrouve l'entitée voiture nom explicite

mauvaise dénomination: aucune information
variable non explicite

manque précision: longueur de quelle entitée?

manque cohérence
  argument 1ere/dernière position
indication entitée manquante

Manque cohérence dénomination.
=> Suivez une seule règle unique 
  (majuscule,undescore, ...)
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Dénomination: Structs + Fonctions

Proposition de dénomination

type_retour nom_struct_action((const) struct entitee* nom, types autres_parametres ...)

struct sur laquelle
agit la fonction en 1ère place

Fonction agissant sur une struct:

exemple:

=> une partie de la documentation donnée par les noms
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Dénomination: Structs + Fonctions

Proposition de dénomination

type_retour nom_struct_est_quali!catif(const struct* entitee) 

Fonction retour booleen: retour = vrai(1)/faux(0)

type_retour is_nom_struct_quali!catif(const struct* entitee) 
ou
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Dénomination: Structs + Fonctions

Proposition de dénomination

type_retour nom_struct_est_quali!catif(const struct* entitee) 

Fonction retour booleen: retour = vrai(1)/faux(0)

type_retour is_nom_struct_quali!catif(const struct* entitee) 
ou

Note: Possibilité d'émuler variable booléenne en C

Avancée
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Dénomination: Variables

Nommez vos variables avec soin

lisible
compréhensible

précis

A Savoi
rIMPORTANT
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Bonne pratique:

Nom de variable entre 6-15 caractères
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Dénomination: Variables
A Savoi
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Bonne pratique:
Donnez du sens à vos noms de variables

de quoi parle-on?

OK
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Dénomination: Variables
A Savoi
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Bonne pratique:
+ portée d'une variable est grande, plus le nom doit être précis.

inutillement complexe
peu lisible

peu compréhensible

variables
locales

variables
globales
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