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Estructuras de datos

Los programadores de lenguaje ensamblador piensan
en término de datos simples: caracteres, enteros,
numeros en punto flotante. Sin embargo, mientras
mas complejo es el problema que deseamos
resolver, las estructuras de datos dejan de ser
simples y se hace necesario emplear estructuras
mas elaboradas como los arreglos, Strings, Clases,
listas, pilas y arboles. Cada una de estas
abstracciones pueden construirse a partir de
elementos mas simples como lo son: direcciones de
memoria, caracteres, enteros y numeros en punto
flotante
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Arreglos de una dimension (vectores)

Los arreglos son colecciones ordenadas de datos que poseen el
mismo tipo y formato de datos en sus elementos constitutivos.

Memoria \Y 71319 2| 4|5
%% V[0] V[1] V[2] V[3],V[4] V[5]
2000 7 — V+0
2004 3 V+4
o ? v+ move $t0, $0
2006 2 V+12 lw $t3, A\ ($t0)
2010 4 V+16 addl $t0, $t0, 4
lw  $t4, V ($t0)
014 |3 V+20

Arreglos de dos dimensiones (matrices)

0 1 2 3
Memori I 5] 6|3 Memort
€moria emoria
7 // 91 31114 7
) M[0,0] ! . M[0,0] 1 } Columna 0
M[0,1] 5 | Fila 0 M[1,0] 9
8 8
12 M[O’Z] o 12 M[Oil] ° } Columna 1
6 MI[0,3] 5 Z 16 MI[L1] 3
20 MJ[1,0] o 20 M[0,2] o } Columna 2
2w M[L1] 3 | Fila 1 2 M[1,2] 1
28 M[1,2] 1 28 MJ[0,3] 3 } Columma 3
32 M[1,3] 4 ) 32 M[1,3] 4
Almacenamiento por filas Almacenamiento por columnas
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Arreglos de dos dimensiones (matrices)

Memoria 0 1 2 3
M %/ Almacenamiento por filas 0 TRIREE
\ . 119314
’ M[0,0] 1 A
Y M. 5 (rilao  Para calcular el desplazamiento de
b MI02] 6 un elemento con respecto al origen
o MO s N de la matriz, se emplea la
S siguiente formula
2 M[L1] 3 >Filal
23 M[L,2] 1
32 M[1,3] 4 )

\\
§
.

77777

Dir efectiva = Direccion de M +
(fila i * namero de elementos en una fila * tamafio de un elemento ) +
( columna j * tamafio de un elemento )

Die efectiva M[1,2] = Direccionde M+ (1 ¥4 *4)+(2*4)
= Direccion de M + 24

M\ % \ Matrices multidimensionales

M[0,1,3] )
M[1,0,0] 3
M[1,0,1]
M[1,0,2]
M[1,0,3] \

M[1,1,0]
M[1,1,1]
M[1,1,2]
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Registros

Item Numero  Precio unitario  subTotal

Clavos 5 200 1000
Martillo 1 25000 25000
Alicate 2 14000 28000

16 4 4 4 bytes

Clavos 5 200 1000

Martillo 25000 | 25000

!
Alicate Cz ‘>|4000 28000

Si quiero saber cuantos alicates se vendieron

16+4+4 24 0
16+4+4 24 24
16 16 48

64

Estructuras de datos Dinamicas

Son estructuras que pueden variar en
cuanto a la cantidad de sus

componentes o a los tipos de datos que
las componen.
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Objetos

Para los propdsitos de esta clase consideraremos que
un objeto es una abstraccién en la que se especifica
una estructura de datos y las operaciones que
permiten operar con dicha estructura de datos.

La creaccion de la estructura en si, se realiza con la
llamada al constructor de la clase (new), en este
momento es que se reserva espacio de memoria
para almacenar los datos que contiene el objeto.

La referencia a los objetos se realiza al seguir
apuntadores a las direcciones de memorias
asignadas a estas estructuras.

Ejemplo 1 de un objeto

Clase Point

Point origen uno => ®

Public clas Point {
public int x=0;
public int y=0;
public Point(int x, int y) {
this.x = x;
this.y = y;
}

origen_uno

Cuando hacemos un new lo que ocurre es:

Point origen_uno = new Point(23, 30);

—

v

origen_uno

Objeto Point

_JN LR N _'Inn I} BN N |




Ejemplo 1

Clase Point

X 0

i Yy | 4
Objeto p P
p = new Point( a, b) p.getY()
Iw $t3,a Iw $t2,p
Iw $t4, b Iw $t3, 4 ($t2)
li $a0, 8 move $v0, $t3
li $v0, 9 jr $ra
syscall
move  $t5, $v0
SW $t3, 0 ($t5)
SW $t4’ 4 ($t5) 1 - L 1 1 - | |
SW $t5, p ! 5bfl ! 9 ! $al = amount !addressqin $u0) !

shrk returns a pointer to a block of memory containing # additional bytes.

Syscall

sbrk returns a pointer to a block of memory containing » additional bytes.

1

print_int $a0 = integer

print_float 2 $112 = float

print_double 3 $12 = double

print_string 4 $a0 = string

read_int 5 integer (in $v0)

read_float 6 float (in $0)

read_double 7 double {in $0)

read_string 8 $a0 = buffer, $al = length

shrk 9 $al =amount address (in $v0)

exit 10

print_char 11 $al =char

read_char 12 char (in $a0)

open 13 $a0 =filename (string), $al = | file descriptor (in $a0)
flags, $a2 = mode

read 14 $a0 =file descriptor, $al = | num chars read (in
huffer, $a2 = length $a0)

wWrite 15 $a0 =file descriptor, $al = | num chars written (in
buffer, $a2 = length $a0)

close 16 $a0 = file descriptor

exit? 17 $al =result
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Ejemplo 2 de un objeto

Rectangulo

Width  Ancho
(X,Y) 5

Height

Altura

Ejemplo 2 de un objeto

Clase Rectangle

Public class Rectangle{ ®
public int width; p
public int height;
public Point origin;

Cuando hacemos un new lo que ocurre es:
public Rectangle(Point
p,int X, int y) {
origin = p;
width = x: Rectangle rectangulo = new Rectangle( p, 50, 20);

height = y;
)
) ° >
height
rectangulo
origin
Objeto Rectangle
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Ejemplo 2 de un objeto

Clase Rectangle Rectangle(Point p, int n, int | )

pl
Objeto r1 i /\) .//—\\;\‘
r
ancho X

r1 = new Rectangle( p1, an1, al1) alto Y
Iw $t2, pl
Iw $t3, anl
Iw $t4, all
li $a0, 12
li $v0, 9
syscall
move $t5, $vO0
swW $t2, 0 ($t5)
sW $t3, 4 ($t5)
swW $t4, 8 ($t5)
SW $t5, rl
Ejemplo 2 de un objeto

Iw $t0, x

Iw $tl, y

2

ancho
alto

/\ /\ lw $t2, an
Iw $t3, al
X S i $a0, 8

li $v0, 9

syscall

move  $t5, $v0

SW $t0, 0 ($t5)

SW $t1, 4 ($t5)
r2 = new Rectangle (int x, int y, int al, int an) li $a0, 12

li $v0, 9

syscall

move $t6, $vO0

sW $t5, 0 ($16)

SW $t2, 4 ($t6)
sW $t3, 8 ($t6)
jr $ra




Pilas

Una pila es una estructura de datos que permite
implementar la disciplina FILO (First In Last Out)
Para utilizar la pila se pueden emplear dos valores

diferentes, uno para indicar la direccion o el B
comienzo de la pila y otro para el tope o ultimo A A
elemento incluido en la pila.
Si la pila crece de las direcciones altas a las ﬁ
direcciones bajas de la memoria. t
-
. Iw $t0, tope B tope
- :
apilar ( X)) B | o i S;$tt10 30,4
A sw $t1, 0($10)
- swW $t0, tope ¥~ pila
pila jr $ra
desapilar ()
B | «— Iw $t0, tope
tope lw $v0, 0 ( $t0)
addi $t0, $t0, 4 A | «—
- SW $t0, tope g tope
pila r $ra pila
Pilas
Si los datos a Sp —>
almacenar en la pila Variables
son de longitud bocales
variable y/o no se Registros
.. $tp Guardados
sabe a priori el
tamafio de los nodos a
. . . Argumento 6
incluir en la pila, es $sp —* J—
posﬂ?le que se Vari e
requieran otras e Locales
estructuras para Registros Registros
. . Guardados Guardados
manejar la pila. $fp —»
Argumento 6 Argumento 6
Argumento 5 Argumento 5




Colas

Una cola es una estructura de datos que permite implementar la disciplina
FIFO (First In First Out)

Para utilizar la cola se emplean al menos dos valores diferentes, uno para
la cabeza de la cola y otro para el final, cola o extremo de la cola.

Memoria Memoria \ /

7 7 / 6 5/4/ 321
f
/ﬁ % extremo cageza
: cabeza 1 cabeza
5 2
3 3
4 4
5 5
p < &xtremo 6
, « EXtremo

N

| e 7

Estructuras de datos Dinamicas

Listas doblemente enlazadas

Anterior 1000 1010 II?iCiO

Valor 1004 1034 | Fin
.. . Siguiente 1008
Inicio Fin 100C

1010 1034
1014 2
1018 101C
101C 1010
B Al AN ="
2 4 8 10 1024 1028
1028 101C
&L ~_— ~ % 102C 8 }e3

1030 1034

1034 1028

1038 10

103C 1010 e4
el e2 e3 e4 1040

1044

1048




Estructuras de datos Dinamicas

Anterior
Valor
Siguiente
) 1000 1010
Listas doblemente enlazadas 1004 1034
1008
. , 100C
Inicio Fin 1010 1034
1014 2
1018 1028
101C 1010
_ 1020 4
1024 1028
B A) kAN gIA
S 102C 8
1030 1034
1034 1028
1038 10
103C 1010
1040
1044
1048
structuras de datos Dinamicas
Anterior
Valor
Siguiente
Listas doblemente enlazadas 1382 18;,2
1008
N ) 100C
Inicio Fin 1010 1034
1014 2
1018 1028
101C 1010
1020 4
1024 1028
!i 1028 1010
102C 8
1030 1040
1034 1040
1038 10
103C 1010
1040 1028
1044 9
1048 1034
i 104C




