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Introduction Vous avez décidé d’apprendre la programmation en C++ ? Félicitations ! Peu importe que vous n’ayez pas utilisé un langage de programmation auparavant. La lecture de cet ouvrage ne nécessite pas de connaissances en programmation, car c’est bien là son but : vous les enseigner via l’apprentissage de C++. Seules les notions de base en informatique sont requises, comme la navigation sous le système d’exploitation Windows. Une connexion Internet haut débit est également recommandée, ne serait-ce que pour télécharger l’environnement de développement Microsoft Visual C++ 2010 Express, et également pour accéder aux codes sources des applications développées dans ce livre. Mais qu’est-ce que la programmation ? Il s’agit d’un terme large et bien vague. Dans son sens général, la programmation est l’acte de réaliser des programmes, qu’il s’agisse de programmes d’activités ou de festivités, de programmes culturels, scolaires, etc. Dans tous les cas, un programme correspond à une série d’éléments fixés. Ici, il sera question de programmes informatiques, et plus spécialement de programmes informatiques en C++. Programmation informatique C++ est un langage de programmation, c’est-à-dire d’un ensemble de règles d’écriture permettant de décrire une liste de tâches que doit réaliser un ordinateur. En effet, un programme informatique n’est ni plus ni moins qu’une suite d’instructions, interprétables et exécutables par une machine. Le microprocesseur est capable d’exécuter une liste bien définie d’instructions. Celles-ci sont constituées d’un code binaire, c’est-à-dire d’une succession de 0 et de 1. Par exemple, les processeurs de type Intel interprètent la ligne suivante comme l’addition de deux nombres entiers : 0000000111000001 Si, historiquement, les premiers programmes étaient écrits directement dans ce langage machine, le développement et l’entretien sous cette forme d’applications plus avancées est une tâche fastidieuse. C’est pourquoi les programmeurs ont rapidement mis au point des langages de programmation : il s’agit d’ensembles de règles syntaxiques qui permettent de décrire les instructions à soumettre au processeur de façon compréhensible par un humain. En langage assembleur, par exemple, chaque instruction du langage machine est désignée par son nom plutôt que par son code binaire. L’addition précédente devient alors : addl %eax, %ecx   

Il s’agit cependant d’un langage de bas niveau, dans lequel toute opération élémentaire du processeur doit être exprimée explicitement. Le développement en assembleur, assez lent, est plutôt réservé à la programmation système (pilotes de périphériques…) ou à l’optimisation de programmes. Pour permettre de développer des applications plus rapidement, un langage de programmation dit "de haut niveau" doit apporter un certain niveau d’abstraction. C++ fait partie de ces langages de haut niveau. Les particularités du processeur mises à part, l’addition s’écrit à présent de façon naturelle : a = b + c; Parmi les langages de programmation, C++ se démarque par sa capacité à permettre l’utilisation de concepts évolués (C++ est orienté objet), tout en conservant un contrôle précis sur la gestion "bas niveau" de la mémoire ou du processeur. Histoire du langage Dennis Ritchie inventa le langage C en 1972, un samedi soir dans son garage, pour s’occuper, et accessoirement permettre le développement du système Unix avec l’aide de Ken Thompson. Bjarne Stroustrup améliora le langage C au cours des années 1980. Il en créa une extension, dont la principale innovation était l’ajout de classes. Il l’appela donc " C with classes ", mais le renomma rapidement " C++ ". Voilà pour la petite histoire ! Actuellement, C++ est l’un des langages les plus utilisés dans le monde de la programmation. Il est libre de droits, c’est-à-dire que vous pouvez développer une application en C++ sans avoir à payer quoi que ce soit. Sa grande richesse, les excellentes performances du langage C dont il hérite, ainsi que sa relative simplicité d’utilisation (par rapport à d’autres langages) en font un outil particulièrement adapté à la réalisation de nombreux types de projets, et particulièrement ceux de grande ampleur. Objectifs de l’ouvrage L’objectif de cet ouvrage est de vous enseigner le langage C++. Tâche difficile, vu sa richesse et ses multiples possibilités. Aussi ce livre n’a pas la prétention d’être exhaustif, mais plutôt de vous proposer un tour d’horizon complet des possibilités offertes par C++.   

Le but n’est pas de faire un cours théorique. En lisant cet ouvrage, vous allez élaborer des applications de plus en plus ambitieuses qui seront l’occasion de découvrir petit à petit de nouvelles notions de programmation. Vous développerez des programmes ludiques, la plupart étant des jeux ou des logiciels amusants. Que ce soit pour vérifier un point précis, pour mieux cerner l’utilité de certaines techniques, ou pour prendre un chapitre en cours sans avoir à recommencer le projet depuis le début, les codes sources (c’est-à-dire les programmes dans leur état de développement) sont téléchargeables sur Internet. Tous les codes sources des projets réalisés dans cet ouvrage sont présents sur le site de MA EDITIONS www.ma-editions.com . Pour en savoir plus, consultez l’annexe Télécharger les sources des programmes d’exemple .Voyons à présent plus en détail ce qui vous attend. Plan de l’ouvrage Le contenu de cet ouvrage peut être fractionné en deux parties : la première est consacrée à l’élaboration d’applications de type console, c’est-à-dire ne profitant pas de l’interface graphique de l’environnement Windows. Cela sera l’occasion de se focaliser dans un premier temps sur les bases de la programmation, sans se soucier de la gestion d’une interface, qui peut s’avérer complexe pour un débutant. S’appuyant sur les bases solides précédemment décrites, la seconde partie sera dédiée à l’utilisation de la plateforme .NET 4.0, qui permet de mettre en place simplement et efficacement des applications fenêtrées complexes. Le premier chapitre, Environnement de développement , va être l’occasion de vous présenter l’environnement de développement que vous utiliserez tout au long de l’ouvrage. Il s’agit de Microsoft Visual C++ 2010 Express. Vous commencerez la programmation du premier projet juste après, dans un deuxième chapitre intitulé Nombre mystère . Vous serez amené à manipuler des données numériques.   

Les deux chapitres suivants, Interface de saisie et Graphique de données , nous permettront de développer un logiciel de gestion d’élèves. Vous découvrirez les chaînes de caractères, les tableaux ainsi que les structures de données complexes. Vous utiliserez la bibliothèque OpenGL pour afficher un graphique représentant la répartition des moyennes d’une classe. Figure 1 : En combien de coups allez-vous découvrir le nombre mystère ? Figure 2 : Graphique de la moyenne des élèves d’une classe   

Un jeu labyrinthique sera réalisé au cours des chapitres 5 et 6, nommés respectivement Manipulation d’une matrice et classes et Hiérarchie de classes et listes chaînées . Il s’agira de faire évoluer un personnage dans un monde semé d’embûches et de montres sanguinaires ! Comme le nom des chapitres le suggère, vous manipulerez une matrice de données et découvrirez la programmation orientée objet à travers la notion de classe. Vous irez ensuite plus loin en exploitant l’héritage et une autre façon de gérer des groupes d’objets : les listes chaînées. Vous ferez une nouvelle fois appel à la bibliothèque OpenGL pour les graphismes du jeu. Cette première moitié consacrée à la programmation d’applications console s’achèvera par le septième chapitre, Standard Template Library , qui présentera les fonctionnalités avancées proposées par cette bibliothèque standard de C++. Le chapitre 8, Initiation à la 3D temps réel : OpenGL , marquera un "entracte graphique" avant la partie sur .NET. Entièrement consacré à l’utilisation de la bibliothèque OpenGL, il vous donnera un aperçu de la puissance dont vous disposez pour créer des scènes virtuelles en trois dimensions. Figure 3 : Jeu du labyrinthe   

Dans la deuxième moitié de l’ouvrage, vous étudierez la création d’applications Windows dignes de ce nom. Introduction à la programmation .NET 4.0 sera d’ailleurs l’occasion de présenter la plateforme .NET 4.0. Votre première application .NET sera réalisée au chapitre Jeu du morpion avec Windows Forms . Vous développerez un petit jeu du morpion utilisant les classes Windows Forms. Les deux chapitres suivants ( Logiciel de dessin : conception d’une application multidocument et Logiciel de dessin : graphisme avec GDI+ ) seront dédiés à l’élaboration du projet le plus complet de cet ouvrage : un logiciel de dessin, Figure 4 : Affichage d’une scène 3D avec OpenGL Figure 5 : Jeu du morpion utilisant les classes Windows Forms   

véritable clone de Paint. Création d’une interface, dessin de formes géométriques, gestion des événements, de plusieurs documents et de vues simultanément sont au programme. Le chapitre suivant, intitulé Utilisation avancée du compilateur , plus théorique, vous permettra de comparer les performances d’un algorithme ; la plateforme .NET 4.0 permettant de programmer de façon assistée ou non, vous testerez les différentes possibilités. L’élaboration d’une fonctionnalité "Pot de peinture" du logiciel de dessin précédent fera un parfait cobaye pour vos essais. Le quatorzième et dernier chapitre de cet ouvrage, Composants et bibliothèques ,introduira la création de programmes au format DLL. Vous y développerez un composant pour Visual C++, stocké dans une bibliothèque et facilement utilisable et distribuable par la suite. Figure 6 : Gouache, votre Photoshop "fait maison" Figure 7 : Composant "Cube qui tourne"   

Pour finir, la section Annexes comportera, entre autres, un tutorial complet sur l’utilisation du débogueur de l’environnement de développement. Vous trouverez une comparaison du langage C++ avec d’autres langages de programmation, des astuces de programmation, ainsi que des références utiles pour peaufiner votre technique et découvrir de nouvelles possibilités de création. Après cette introduction sur le contenu de l’ouvrage et sur ses objectifs, vous voilà prêt à débuter l’apprentissage du langage C++ et à plonger dans le monde de la programmation d’applications informatiques. À vos claviers et souris !   
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