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(9.1)  introducción a las colecciones de datos 
En los lenguajes clásicos como Pascal o C por ejemplo siempre se ha 
distinguido entre estructuras de datos estáticas  y dinámicas .  

De modo que las estructuras de datos dinámicas se guardan en la zona de 
memoria convencional y tienen la particularidad de que se trata de datos cuyo 
tamaño se conoce a priori , es decir en tiempo de co mpilación. El ejemplo 
típico es el de los arrays clásicos (no los que se usan en Java), en ellos el 
tamaño de un array no puede modificarse una vez definido, por lo que no son 
la estructura apropiada para almacenar información que va creciendo o 
disminuyendo en tiempo de ejecución.  

Las estructuras dinámicas se almacenan en la zona conocida como 
montículo de la memoria ( heap) y su tamaño se puede reducir o aumentar en 
tiempo de ejecución.  

Lo cierto es que en Java prácticamente todo es dinámico; incluso a lo s 
arrays se puede modificar su tamaño durante la ejecución del programa. De 
hecho todo lo que se puede crear con new , sería dinámico.  

En el lenguaje C, las estructuras dinámicas se manejan mediante punteros 
que señalan a una zona de memoria previamente reservada con la función 
malloc , operador que permite reservar memoria dinámica bajo demanda, es 
decir se crea y elimina durante la ejecución del programa . Eso ocurre en casi 
todos los lenguajes clásicos. Las estructuras dinámicas han sido siempre 
utilizadas para crear colecciones de información que puede aumentar o 
disminuir durante la ejecución. A esas colecciones se las conoce como:  

§ Listas cuando es una enumeración de registros de datos los cuales 
pueden ser eliminados o aumentados en cualquier momento.  Las hay 
simplemente enlazadas  que sólo se pueden recorrer desde el principio 
al final y sólo en esa dirección; las doblemente enlazadas  permiten 
recorrer la lista en cualquier dirección. Hay también listas circulares  
en las que no hay un nodo final de la list a porque éste apunta al 
primero de la lista generando una lista sin fin.  

§ Pilas cuando los datos se almacenan de modo que la última 
información añadida a la pila es la primera que se obtendrá cuando se 
recupere información de la pila (se las conoce tambi én como 
estructuras LIFO, Last In First Out , el último que entra es el primero 
que sale). 

§ Colas se trata de una estructura en las que los datos se almacenan de 
modo que al obtener información se consigue obtener el primer dato 
de la cola (estructura FIFO, Fir st In First Out , el primer que entra es 
el primero que sales).  

§ Árboles , en este caso los datos se enlazan formando una estructura de 
en forma de árbol invertido (al estilo de la estructura de los 
directorios y archivos). Se utiliza mucho para conseguir que  los datos 
estén permanentemente ordenados 
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§ Tablas Hash, se utilizan para conseguir índices que permiten asociar 
claves con valores. Son muy utilizadas en las bases de datos 

§ Grafos. Se llama así a cualquier estructura de datos donde la 
información se relaci ona de forma libre (sin seguir ninguna de las 
estructuras anteriores).  

En Java sin embargo existen una serie de clases e interfaces ya creadas que 
permiten manipular estas estructuras de forma más cómoda.  Esas estructuras 
que representan fundamentalmente l istas permite n implementar asociaciones 
entre clases cuya cardinalidad no es un número conocido sino que es 
indefinido, ejemplo:  

 

Ilustración 9-1, La cardinalidad asterisco   se implemente siempre median te 
colecciones de datos. En este caso la clase Polígono crear internamente (al 
ser una composición) una lista de Vértices (de los que no puede haber menos 
de tres)  

Polígono Vértice
3..*
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(9.2)  jerarquía de clases Java para 
implementar colecciones  

 

Ilustración 9-2, Diagrama de clases UML conteniendo los principales elementos de manejo de colecciones  

EL número de interfaces, clases abstractas y clases disponibles para la 
creación de colecciones es espectacular. Poco a poco se detallar án las 
principales, aunque es interesante tener en mente el esquema anterior.  

Por otro lado hay que tener en cuenta que en la versión 1.5 ha cambiado 
mucho el funcionamiento de estas interfaces y clases, además de añadir 
nuevas (como Queue o Dequeue por ej emplo).  

Inicialmente se comentará el funcionamiento de las colecciones tal cual era 
en la versión 1.2, más adelante se comentarán las mejoras, en especial el 
funcionamiento de los tipos genéricos.  
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