Laboratoire 4b

Complément au vecteur dynamique

Vous allez compléter le vecteur dynamique du laboratoire 4 en lui ajoutant les fonctionnalités suivantes.

Étape 1 – Accesseur(getteur) et mutateur(setteur)
Pour permettre aux utilisateurs d’accéder directement à un élément du tableau, vous devez créer 2 méthodes qui font la même chose, mais une avec un nom et l’autre avec un opérateur.  Attention de ne pas répéter le code. 

Les éléments pourraient être accessible avec la méthode at qui prend la position en paramètre et retourne une référence à l’élément à cette position.  Et avec la surcharge de l’opérateur [] qui prend aussi la position et qui retourne aussi une référence à l’élément du vecteur à cette position. Dans ces deux méthodes, la position doit être dans les limites des indices du tableau sinon un assert s’occupe d’arrêter le programme.

Ainsi dans le main, on pourrait faire

vecteur v1(10);

for(int i=0; i < v1.size(); i++)

{


v1[i] = i;


v1.at(i) = i+1;


cout << v1[i] << v1.at(i);


}

Étape 2 – méthode insert
Vous devez coder 2 méthodes insert qui permettent d’ajouter un élément. La première méthode insert prend une position et un élément et ajoute l’élément à cette position, dans ce cas, on redimensionne le vecteur de 1 de plus et on décale les éléments à partir de la position où on ajoute l’élément.  La 2e prend seulement l’élément à ajouter et la méthode ajoute l’élément à la fin du vecteur.
Ex :


vecteur v1(3);

for(int i=0;i<3;i++)

v1.insert(i, i+1);
//le contenu du vecteur devient alors 1, 2, 3, 0, 0, 0
v1.insert(4);

//ajoute 4 à la fin, le contenu deviendrait  1, 2, 3, 0, 0, 0, 4
Étape 3 – méthode erase

Vous devez coder 2 méthodes erase qui permettent d’effacer un élément ou plusieurs éléments du vecteur. La première méthode prend une position et efface l’élément et la 2e méthode prend 2 positions et efface les éléments entre la première et la 2e position. Attention, on ne peut supprimer des éléments innexitant.

Ex :

v1.erase(1);

//supprime l’élément à la position 1
ou

v1.erase(4, 6);

// supprime les éléments de la position 4, 5 et 6
Étape 4 - affectateur
Pour effectuer les opérations suivantes avec votre vecteur, vous devez coder l’affectateur.

vecteur v1,v2(30);


//un vecteur vide et un de 30 int

v1=v2;



//v1 est maintenant une copie de v2;

Étape 5 – opérateur de comparaison
Pour effectuer les opérations suivantes avec votre vecteur, vous devez coder l’opérateur de comparaison ==.

vecteur v1(5), v2(5);

if(v1==v2)


cout << "Les deux vecteurs sont égaux";

Étape 6 - Concaténation avec + ou +=

Vous voulez permettre aux utilisateurs de votre classe de concaténer 2 vecteurs ensemble comme ceci V3=V1+V2 ou V1+=V2, ce qui créer un nouveau vecteur dont la dimension est égale à la somme de la dimension de V1 et de V2 et le contenu de V1 est placé au début et celui de v2 à la suite.

Attention, on pourrait vouloir faire V1=V1+V2 ou V2 = V2+V2+V2 et on aurait le droit.

Étape 7 Symétrie

Cette méthode permet de vérifier si 2 vecteurs sont symétriques. 

Si v ={1 2 3 4 5} et v2={5 4 3 2 1}. 

if(v.isSymetric(v2) == true)


cout << «Ces 2 vecteurs sont symétriques »;
Étape 8 Swap

Cette méthode permet de permuter le contenu de 2 vecteurs. 

v.swap(v2);
//le contenu de v se retrouve dans v2 et vice-versa

Étape 9 Décalage des éléments
Cette méthode permet de décaler les éléments du vecteur. 

v.shift(2);
//si v contenait 1 2 3 4 5 décalé de 2 entiers serait 4 5 1 2 3

Étape 10 Inversion
Cette méthode permet d’inverser le contenu du vecteur. 

v.inverse();
//si contenait 1 2 3 4 5 serait 5 4 3 2 1

Prenez bien soin de laisser dans le main toutes les instructions nécessaires pour tester l’ensemble des possibilités de votre nouvel objet.

