
L’exemple du projet spectacle en Classes

1 Introduction

Ici le but est reprendre un sujet connu et de voir comment les classes s’imbriquent entre elles. Ici
vous êtes dans la peau d’un gérant d’une salle, et ainsi elle contient des sièges et des reservations. Il
est à noter ici que l’algorithmique n’est pas le point pédagogique et donc l’attention n’est pas donnée
au fait de trouver si des places sont libres ou non, en fin de ligne ou non,... Il manque également
beaucoup de fonctions ici car il ne s’agit pas réellement de réaliser ce projet mais de donner une
notion d’imbrication de classes.
Attention de nombreuses notions sont ici importantes.

• Destructeur (Lorsqu’il y a des pointeurs)

• Classes contenant des pointeurs vers d’autres classes

• Tableaux de pointeurs (Pointeurs de pointeurs)

• Attention la classe Reservation utilise une donnée static que nous n’avons pas encore vu dans
ce cours

2 La classe Salle

"Salle.h"
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"Salle.cpp"
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3 La classe Siege

"Siege.h"

"Siege.cpp"
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4 La classe Reservation

"Reservation.h"
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"Reservation.cpp"
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5 "Main.cpp
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Execution
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