Fud tde'Pr
10 de ASI




fundamentos de programacion
(unidad 7) herencia y relaciones entre clases




commons

Reconocimiento-NoComercial-Compartirigual 2.5 Espafia

Usted es libre de:

@ copiar, distribuir y comunicar plblicamente 1a obra
@ hacer obras derivadas

Bajo las condiciones siguientes:

Reconocimiento. Debe reconocer los créditos de la obra de la manera
especificada por el autor o el licenciador (pero no de una manera que
sugiera que tiene su apoyo o apoyan el uso que hace de su obra).

Mo comercial. Mo puede utilizar esta obra para fines comerciales.

Compartir bajo la misma licencia. 3i altera o transforma esta obra, o genera
una obra derivada, sdlo puede distribuir la obra generada bajo una licencia
idéntica a ésta.

s Al reutilizar o distribuir 1a obra, tiene que dejar bien claro los términos de la licencia de esta obra.
&« Alguna de estas condiciones puede no aplicarse si se obtiene el permiso del titular de los derechos de autor

o Apart from the remix rights granted under this license, nothing in this license impairs or restricts the author's moral rights.

Advertencia

Los derechos derivados de usos legitimos u otras limitaciones reconocidas por ley no se ven afectados por lo anterior.
Esto es un resumen legible por humanas del texto legal (la licencia completa) disponible en los idiomas siguientes:
Catalan Castellano Euskera Gallego

Para ver una copia completa de la licencia, acudir a la direccion
http://creativecommons.org/licenses/by  -nc-sa/2.5/es/legalcode.es
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(9.1) introduccion a las colecciones de datos

En los lenguajes clasicos como Pascal o C por ejemplo siempre se ha
distinguido entre estructuras de datos estaticas y dinamicas.

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

Las estructuras dindmicas se almacenan en la zona conocida como
monticulo de la memoria ( heap) y su tamafio se puede reducir o aumentar en
tiempo de ejecucion.

Lo cierto es que en Java practicamente todo es dinamico; incluso a lo s
arrays se puede modificar su tamafio durante la ejecucidén del programa. De
hecho todo lo que se puede crear con new, seria dindmico.

En el lenguaje C, las estructuras dinamicas se manejan mediante punteros
gue sefialan a una zona de memoria previamente reservada con la funcién
malloc, operador que permite reservar memoria dindmica bajo demanda, es
decir se crea y elimina durante la ejecucién del programa . Eso ocurre en casi
todos los lenguajes clasicos. Las estructuras dinamicas han sido siempre
utilizadas para crear colecciones de informaciébn que puede aumentar o
disminuir durante la ejecucion. A esas colecciones se las conoce como:

§ Listas cuando es una enumeracion de registros de datos los cuales
pueden ser eliminados o aumentados en cualguier momento. Las hay
simplemente enlazadas que sélo se pueden recorrer desde el principio
al final y so6lo en esa direccién; las doblemente enlazadas permiten
recorrer la lista en cualquier direccion. 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 Ultima
informacion afiadida a la pila es la primera que se obtendra cuando se
recupere informacion de la pila (se las conoce tambi én como
estructuras LIFO, Last In First Out , el dltimo 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 informacion se consigue obtener el primer dato
de la cola (estructura FIFO, First In First Out , el primer que entra es
el primero que sales).

& Arboles, en este caso los datos se enlazan formando una estructura de
en forma de arbol invertido (al estiio 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 indices que permiten asociar
claves con valores. Son muy utilizadas en las bases de datos

§ Grafos. Se llama asi a cualquier estructura de datos donde la
informacion 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 mas cémoda. Esas estructuras
gue representan fundamentalmente | istas permite n implementar asociaciones
entre clases cuya cardinalidad no es un nuamero conocido sino que es
indefinido, ejemplo:
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(9.2) jerarquia de clases Java para
Implementar colecciones

java.util

produce

produce
Map.Ent’ y

Ma

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

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

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

Inicialmente se comentara el funcionamiento de las colecciones tal cual era
en la version 1.2, mas adelante se comentaran las mejoras, en especial el
funcionamiento de los tipos genéricos.
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