Laboratoire 4c
Patron de classe
Vous allez créer un template pour permettre de déclarer des vecteurs de n’importe quel type d’objets.

Pour que les templates fonctionnent, vous devez faire toutes les modifications suivantes avant de pouvoir compiler.  Faîtes un backup de votre projet avant de commencer pour avoir une version fonctionnelle.
1. Avec Visual Studio, les patrons de classe fonctionnent si seulement si les méthodes sont implémentées en dessous de la définition de la classe dans le .h.  Vous allez devoir faire un copier coller de votre .cpp et le mettre en dessous du .h et enlever les 2 librairies en haut du .cpp. Enlever ensuite le fichier .cpp du projet.

Après cette étape, compiler pour être sur que cette modification n’a pas créé d’erreurs.

2. Ajouter au dessus de la classe, des méthodes et des fonctions en dehors de la classe l’instruction du template
template <class TYPE>
// Le mot TYPE sera utilisé pour 

class vecteur


// remplacer int et généraliser

{

};

//Constructeur

template <class TYPE>

vecteur<TYPE>::vecteur(void)

{


dim = 0;

tab = NULL;

}

3. Remplacer int par TYPE dans la classe et dans vos méthodes toutes occurrences à int pour le contenu du vecteur ou pour les pointeurs de vecteur d’int.  
On ne modifie pas les int qui reste des int comme la dimension.

template <class TYPE>
// Le mot TYPE sera utilisé pour 

class vecteur


// remplacer int et généraliser

{

private:




TYPE *tab;

//Contenu du tableau dynamique




int dim;

//nombre d’élément dans le tableau

4. Modifier dans vos méthodes toutes les occurrences à vecteur, car maintenant à chaque fois qu’on va parler d’un vecteur, il devra être utilisé avec <TYPE> car le type sera variable.
//méthode Affectateur à l’extérieur de la classe

template <class TYPE>

const vecteur<TYPE>& vecteur<TYPE>::operator=(const vecteur <TYPE>& v)

{

…
}
//méthode Affectateur à l’intérieur de la classe
const vecteur<TYPE>& operator=(const vecteur<TYPE>& v);
Exemple du copieur avec template:
template <class TYPE>

vecteur<TYPE>::vecteur(const vecteur<TYPE>& v)

{


dim = v.dim;


tab = NULL;


if(dim != 0)



tab = new TYPE[dim];
//on déclare

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



*(tab+i)=*(v.tab + i);

}
Truc : vous pouvez faire un rechercher/remplacer de vecteur par vecteur<TYPE>, mais attention, on ne remplace pas le nom des constructeurs
5. Ajouter aussi dans la classe devant chaque entête de méthodes friend l’instruction 
template <class TYPE>

6. Modifier dans votre main toutes les déclarations de vecteur pour être en mesure de déclarer des vecteurs du type désiré. 
Vous le ferez comme suit : 
vecteur<int> v1;

vecteur<float> v2;

vecteur<string> v3;

vecteur<rectangle> v4;
Vous devez remettre laboratoire 4 complété avec les étapes a à c dans retour pour mercredi le 29 septembre à 8h30.  Prenez soin d’ajouter les commentaires nécessaires et de tester toutes les possibilités et cas limites de chacune de vos méthodes des 3 parties de laboratoire.
