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Rappel
●fonctions récursives

●tableaux dynamiques et hétérogenes (ArrayList)



Aujourd'hui
●Structures de données
C'est l'organisation efficace d'un ensemble de données, sous la forme de tableaux, de listes, de piles etc.
Cette efficacité réside dans la quantité mémoire utilisée pour stocker les données, et le temps nécessaire
pour réaliser des opérations sur ces données.

●Algorithmes
Sont utilisés pour traiter les éléments d'un ensemble de données. Ils définissent une procédure
informatique, par exemple: tris, recherche etc.

●Collections
Une collection permet à un groupe d'objets à traiter comme une seule unité. Les objets peuvent être
stockés, récupérés et manipulés comme des éléments d'une collection. Le “Java Collections Framework”
(en java.util paquet) fournit un ensemble de classes d'utilitaires standard pour la gestion des différents
types de collections.

●Introduction à POO



Java Collections Framework







Exemples



Auto-Boxing et Auto-UnBoxing





Programmation orientée objet (POO)

●Paradigme de programmation

●Programme vu comme un ensemble
d’objets(composants) qui communiquent (via
leur interface respective)



Qu’est ce qu’est un Objet?

●Entité/concept  caractérisée par
–des données (champs/attributs) qui décrivent l'état de l'objet
–des méthodes permettant d’agir sur ces données
–une identité
●Exemple: une figure géométrique
–données: coordonnées, dimension, couleur
–méthodes: translation, rotation, explosion...
–identité: figure1, figure2,...



Notions connexes

●Objet: instance d'une classe

●Classe: modèle à partir de laquelle les objets sont faits

●Instanciation: processus de création d'objets à partir
d'une classe

●Valeur de référence: retourné quand un objet soit créé

●Variable de référence (référence d'objet): une variable
qui peut stocker une valeur de référence



Les étapes de la création de objets

Exemple: Dog myDog= new Dog ();

●Déclarez une variable de référence  d'une classe:

Dog myDog= new Dog ();

●Créez un objet:

Dog myDog= new Dog ();

●Affectez l'objet à la référence:

●Dog myDog= new Dog ();



Caractéristiques des objets

●Comportement/behaviour (les choses quel objet
fait/does): quelles sont les méthodes que vous pouvez
appliquer/ ce que vous pouvez faire avec l'objet?

●État/state (les choses quel objet sais/knows): comment
l'objet réagit lorsque vous appliquez ces méthodes?

●Identité: comment est l'objet distingue des autres ayant
le même comportement et de l'état?



Exemples



La classe Dog



Le Constructeur

●Il fonctionne avant que
l'objet peut être affecté à
une référence

●A le même nom que la
classe

●Il ressemble à une
méthode, mais n'a pas de
type de retour

●Il est utilisé pour initialiser
l'état d'un objet



Constructeurs surchargés (overloaded)

●Si vous avez plus d'un constructeurs dans un classe, ils
doivent avoir différentes listes d'arguments!

●Faites attention: le type de variables et l' ordre de
variable sont importantes!

●Par défaut, le constructeur sans arguments est mis en
œuvre (il existe, sans l'écrire), mais...

●Si vous écrivez un constructeur qui prend arguments, et
vous voulez encore un no-arg constructeur, vous aurez
à construire le no-arg constructeur par vous-même!



Constructeurs surchargés



Accessibilité



Les membres statiques vs. les membres 
d'instance

●Les membres statiques appartiennent à une classe, pas
à des objets individuels.

●Les membres statiques peuvent être accessibles à la
fois par le nom de la classe et via des références
d'objet.

●Les membres d'instance ne sont accessibles que par
des références d'objets.



Exemple



Identité des objects
●Deux objets sont identiques si elles ont le même endroit
dans la mémoire (égalité de référence") ": un
changement à l'un affecte l'autre.

●It is implemented with “==“ operator.



Mémoire en Java

●2 zones de la mémoire

–Stack (où les invocations de méthode et variable locale
vivent)

–Heap (où les objets vivent)

●Variable d'instance sont déclarées dans une classe, pas
à l'intérieur d'une méthode; ils vivent à l'intérieur de
l'objet auquel ils appartiennent.

●L'environnement d'exécution Java supprime les objets
quand il détermine qu'ils ne sont plus utilisés (garbage
collection).


