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Structupes statiques vs. dynamiques

& Unestructure de données statique a unetaille fixe

& lci, lasignification de statique est différentedela
signification de st at i ¢ du Java

§ Lestableaux sont statiques. En effet, une fois que le nombre
d’ éléments quele tableau peut contenir soit défini, il ne
change pas dans la suite

& Latailled’une structure de données dynamique change
dépendamment du changement du nombre d’informations
qu’'elle peut contenir

Référefices comme liens

§ Lesréférencessur lesobjets peuvent étre utilisés pour créer
desliensentre des objets

& Supposons qu’une classe appelée St udent contient une
référence sur un autre objet St udent
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Structubes de données

& Nous pouvons maintenant explorer certainestechniques
avancées pour organiser et gérer del’information

& Chapitre 12 se concentresur:
« Structures dynamiques
« Lestypesabstraitsde donnés (« Abstract Data Types (ADTs) »)
* Listeschainées
¢ Queues
« Piles

Référefces sur des objets

& Rappelons qu’uneréférence sur un objet est unevariable
qui stocke I’ adr esse de cet objet

& Uneréférence peut aussi étre appelée un pointeur

& Uneréférence est souvent représentée graphiquement par:
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Référefices comme liens

§ Lesréférences peuvent étre utilisées pour créer unevariété
destructures. Par exemple, pour créer une liste chainée
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Types abstraits de données (ADTSs)

& Un type abstrait de données est une collection organisée
d’information et un ensemble d’ opérations a utiliser pour
gérer cetteinformation

& L’interface est définie par I’ensemble des opérations de
I"’ADT

& Tant quel’ADT répond correctement aux besoins de son
monde extérieur (réponsevial’interface du ADT), alorsil
n’est pasimportant de connaitre les détails de son
implémentation

& Lesobjets sont un mécanisme de programmation parfait
pour créer des ADTSs, puisque leurs détails internes sont
encapsulés

Abstraction

& Nosstructures de données doivent étre des abstractions

o C'est-a-dire, ellesdoivent cacher des détails

& Nousvoulons séparer I'interface dela structure de
I"implémentation de celle-ci

& Ceci permet de gérer la complexité et defairedes
structures plus utiles

Nceudsiintermédiaires

& Lesobjetsen coursde stockage dans une structure de

données ne doivent pas avoir derelations avec les détails de

cette structure de données

& Par exemple, la classe St udent stockeun lien sur le
prochain objet Student danslaliste

& Au lieu de cela, nous pouvons utiliser une classe noaud

sépar ée qui contient uneréférence sur I’ objet stocké et un

lien sur le prochain noaud delaliste

& Donc, lareprésentation interne devient en fait uneliste
chainée de nouds

Collectibn de livres

& Laissons-nous explorer un exemple d’une collection
d’ obj ets Book

& Cettecollection est gérée par la classe BookLi st qui aune
classe privée appelée BookNode

& Car BookNode est privée a BookLi st , lesméthodes de
BookLi st peuvent accéder directement les données de
BookNode sansvioler I’encapsulation
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Voir Li brary. j ava (page500)
Voir BookLi st . j ava (page501)
& Voir Book. j ava (page503)
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Autres(i)mplémentations de listes

& Danscertainscas, il est pratique d'implémenter uneliste
comme une liste doublement chainée, avec une référence
successeur et uneréférence prédécesseur
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Autres(i)mplémentations de listes

& Danscertainsautrescas, il est pratique d’utiliser un noaud
sépar ététe qui réfereau début et alafin delaliste
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Queue®

& Unequeue est semblable a uneliste, maison ne peut
ajouter un élément qu’'alafin delaliste et on ne peut
supprimer un élément qu’a partir du début delaliste

& Elleest appelée une structure de données FIFO (« First-
In, First-Out»)

& Analogie: uneligne de gensdevant un guichet d’une
banque
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Piles «Stacks »

& Commeuneliste ou unepile, un ADT pileest linéaire

§ Lesééments sont ajoutés et supprimésa partir seulement
d’une des extrémitésdelapile

& Elleest donc LIFO (« Last-In, First-Out »)

& Analogie: unepiled’ assiettes

Pile (« Stacks »)

& Desopérations sur les piles peuvent étre:
« push —ajouter un élément au sommet de la pile
* pop - supprimer un élément du sommet dela pile
* peek - extrairel'éément du sommet dela pile
« empty —retournevidesi lapile est vide

& Lejava. util packagecontient uneclasse St ack qui est
implémentée en utilisant Vect or

& Voir Decode. j ava (page 508)

Queue®

& Lesopérationssur une queue peuvent étre:
« enqueue— ajouter un élément alafin delaqueue
« dequeue— supprime un élément a partir du début de la queue
« empty —retournevrai si la queue est vide

& Comme avec I'exemple deliste chainée, en stockant des
références sur des objets génériques, n'importe quel objet
peut étre stocké dansla queue

& LesQueues sont souvent utilisées en simulations

Pile (« Stacks »)

& Lespiles sont souvent schématisées verticalement:

push Pop




