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1. Concepto de programación genérica 

La programación genérica es un estilo de programación 
enfocado más en los algoritmos que en los datos. 

El objetivo es independizar el proceso del tipo 
de datos sobre los que se aplica. 

Ejemplo, cualquier método de 
ordenamiento es el mismo, y se aplica a 
distintos tipos de datos. 



1. Concepto de programación genérica 

Las listas, colas o árboles son estructuras de datos que pueden 
trabajar con cualquier tipo de datos 

Se pueden tener listas de Persona, de String, etc. 
La funcionalidad que la lista ofrece es 
independiente del tipo de datos que maneja 

En POO, este comportamiento se 
puede lograr utilizando genéricos. 



1. Concepto de programación genérica 

Una clase genérica es una estructura que normalmente 
almacena y gestiona objetos, por ejemplo puede ser una bolsa, 
una lista ,un árbol, un diccionario etc.  

Cualquier estructura servirá en java para un 
tipo de objeto concreto. Por cada tipo de 
objeto se necesitaría una clase nueva. 

Con la construcción de un genérico se 
necesitaría una única clase para todos 
los tipos de objetos 



Aproximación de programación genérica 

 Cualquier objeto en Java es derivado de la clase Object, por tanto, es 
posible describir algoritmos en función de esta clase. 



Aproximación de programación genérica 



Aproximación de programación genérica 

 Algunos problemas de la programación genérica basada en Object: 

 

 Para recuperar la información, el usuario debe conocer el tipo de 
dato almacenado. 

 No hay forma de especificar que se va a crear un contenedor de 
determinado tipo. 



2. Implementación de programación genérica: método genérico 

Implementación de clase 
con métodos genéricos 

Los genéricos trabajan solo con 
objetos no con tipos primitivos. 



2. Implementación de 
programación genérica: 
método genérico 



2. 
Implementación 
de clase con 
parámetro 
genérico 

Parámetro 
genérico 

Nombre de la 
clase genérica 





2. Implementación de programación genérica 

 Así mismo, una clase genérica puede tener más de un parámetro de 
tipo genérico. 

 

public class Nombre<E, T, …>{ 

 private E variableInstancia1; 

 private T variableInstancia2; 

 … 

} 



2. Implementación de programación genérica 

 Tener en cuenta que los genéricos de java solo funcionan con objetos 

 Lo siguiente sería un error: 

ClaseGenerica<int> obj = new ClaseGenerica<int>(53); 

 Convenciones para nombrar a los genéricos: 

 E: Element (usado frecuentemente por Java Collections Framework) 

 K: key (llave, usada en mapas) 

 N: Number (para números) 

 T: Type (Representa un tipo, es decir, una clase) 

 V: Value (Representa el valor, usado en mapas). 

 S, U, V, etc: usado para representar otros tipos. 



2. Implementación 
de programación 
genérica 

 Restricción de 
tipos genéricos: 

 Es posible 
restringir el tipo 
genérico para 
trabajar con un 
tipo específico y 
sus descendientes 



2. Implementación de programación genérica 



3. Uso de bibliotecas estándar de programación genérica. 

Principales Colecciones del API 
Java: 

Conjuntos 
 

Un conjunto (Set) es una colección 
desordenada (no mantiene un orden de 
inserción) y no permite elementos 
duplicados. 
 
Clases de este tipo: HashSet, TreeSet, 
LinkedHashSet. 
 
Todas las colecciones se encuentran en 
java.util 



3. Uso de bibliotecas estándar de programación genérica. 

Listas 
 

Una lista (List) es una colección ordenada 
(debido a que mantiene el orden de 
inserción) pero permite elementos 
duplicados. 
 
Clases de este tipo: ArrayList, LinkedList y 
Vector 

Principales Colecciones del API 
Java: 



3. Uso de bibliotecas estándar de programación genérica. 

Mapas 
Un mapa (Map también llamado arreglo 
asociativo) es un conjunto de elementos 
agrupados con una llave y un valor: 

      <llave, valor> 
Donde las llaves no pueden ser repetidas y 
a cada valor le corresponde una llave. La 
columna de valores sí puede repetir 
elementos. 
 
Clases de este tipo: HashMap, HashTable, 
TreeMap, LinkedHashMap. 

Principales Colecciones del API 
Java: 



[4] 



3. Uso de bibliotecas estándar de programación genérica. [4] 





Diagrama de clases List [7] 

 



Diagrama de clases Set [7] 



3. Uso de bibliotecas estándar de programación genérica. 

 La interfaz List<E> permite definir una colección de elementos: 

 El usuario controla en que punto de la lista se realizan las inserciones 
(por defecto se añaden al final) 



3. Uso de bibliotecas estándar de programación genérica. 

 La clase genérica estándar ArrayList 

 Define un grupo de objetos de tipo E a los que se accede a través de un 
índice 

 Permite el crecimiento dinámico de la estructura de datos 

List<String> list = new ArrayList<String>(); 

list.add(hola); 

String s = list.get(0); 

 El método get puede lanzar IndexOutOfBoundsException 



Ejemplo 1. 
Ordenamiento de un 
ArrayList de cadenas 

El ArrayList por si solo no 
soporta un método de 
ordenamiento, sin 
embargo, al ser una 
colección, se puede 
invocar el método 
estático  sort de la clase 
Collections 



Ejemplo 1. Ordenamiento de un ArrayList de cadenas 

Se presenta una 
clase de prueba 
para ver el 
ordenamiento 
canciones de tipo 
String. 



Ejemplo 2. 
Ordenamiento de 
objetos Cancion.  

Para esto se crearan las 
siguientes clases: 

 Cancion(titulo, artista) 

 JukeboxCancion y, 

 PruebaJukeboxCancion 



En la clase 
JukeBoxCancion, en 
arrayList, String por 
Cancion, pero el 
método sort detecta 
un error que 
enseguida se corrige. 



Ejemplo 2. Ordenamiento de Objetos Canción en un ArrayList 



Documentación de Java 



Ejemplo 2. Ordenamiento 
de Objetos Canción en un 
ArrayList 

El método sort, requiere 
que los objetos 
implementen la interfaz 
Comparable y el método 
compareTo 

 Ahora cree la clase de 
prueba para ver los 
resultados 



Ejemplo 3. Ordenamiento de objetos Cancion por título y después por 
artista.  

Para esto solo realice lo siguiente a su proyecto anterior: 

 Agregue la clase ArtistaCompara que implemente la interfaz Comparator con el 
tipo Cancion 

 JukeboxCancion y, 

 PruebaJukeboxCancion 

 



Ejemplo 3. Ordenamiento de objetos Cancion por título y después por 
artista.  

En persistencia agregue la clase ArtistaCompara y que implemente la 
interfaz Comparator, la cual requerirá que se implemente el método 
compare, donde comparará los artistas de 2 canciones. 



Ahora actualice el método ejecutar de la clase JukeboxCancion, note el objeto de la 
clase ArtistaCompara, y como parámetro en la segunda llamada al método sort, el 
ordenamiento por artista. Por último consulte los resultados con la clase Prueba 

Ejemplo 3. Ordenamiento de objetos Cancion por título y después por 
artista.  



3. Uso de bibliotecas estándar de 
programación genérica: Iteradores 

 Un iterador es un mecanismo que permite  

recorrer los elementos de una estructura de datos 

 La interfaz Iterator es parte del entorno de colecciones en Java, con 
métodos para desplazarse hacia adelante o hacia atrás y realizar 
modificaciones en una lista durante las iteraciones 

 Los métodos son: 

 hasNext(), devuelve true si hay más elementos. 

 next(), devuelve el siguiente elemento. 

 remove(), elimina el último elemento devuelto. 

 

 

 



Ejemplo módulo Cliente en capa de persistencia 



Ejemplo módulo 
Cliente en capa de 
presentación usando 
ArrayList 

Uso de Iterador 



3. Uso de bibliotecas estándar de programación genérica. 

 La clase genérica estándar LinkedList 

 Se trata de una lista enlazada que proporciona un óptimo acceso 
secuencial, permitiendo inserciones y borrado de elementos en 
medio de la lista muy rápidos 

 Sin embargo, el acceso aleatorio es muy lento, en comparación con 
ArrayList 

 Cuenta entre otros métodos: 

 addLast(), getFirst(), getLast(), removeFirst(), removeLast() 

 Estos métodos permiten utilizar la lista enlazada como una pila, cola 
o lista doble. 

 



Ejemplo del 
uso de 
LinkedList 



3. Uso de bibliotecas estándar de programación genérica. 

 La clase Vector (Se aconseja utilizar ArrayList) 

 Útil cuando es necesario un arreglo, pero no se conoce la cantidad 
de elementos a contener. 

 Un objeto de tipo Vector puede crecer y decrecer dinámicamente 
conforme se vaya necesitando 

 Algunos métodos: 

 Vector(), constructor, crea un vector inicialmente vacío. 

 void addElement(Object obj), inserta obj al final del vector 

 void setElementAt(Object obj, int indice), inserta obj en la 
posición del índice. 



3. Uso de bibliotecas estándar de programación genérica. 

 void removeElementAt(int indice), elimina el objeto de la posición 
del indice. 

 void clear(), elimina todos los objetos del vector 

 Object elementAt(int indice), retorna el objeto posicionado en el 
indice. 

 boolean isEmpty(), retorna true si el vector está vacio 

 int size(), retorna el número de elementos en el vector. 



 



Ejemplo de HashMap 

 Un Mapa permite valores 
duplicados, pero no las llaves 
<llave,valor>. 

 Retomando el ejercicio de la 
programación y sintonización de 
canales. Se utilizará un Mapa 
(Map). 

Television

- marca : String
- tamanio : int
- interruptor: int
- volumen : int
- canales : Map<Integer,Integer>
- canal : int

+ Television()
+ Television(String, int, int, int, 
Map<Integer,Integer>, int)
+ encendido()
+ apagado()
+ subirVolumen()
+ bajarVolumen()
+ programarCanales()
+ deshabilitarCanal()
+ imprimirDatosTelevision()
+ imprimirCanales()
// métodos gette's y setter's.



Ejemplo de HashMap 

 

Atributo canales de 
tipo Map 



Ejemplo de HashMap 



Ejemplo de HashMap 



Ejemplo de HashMap 



Ejemplo de HashSet Un conjunto (Set) es una 
colección desordenada 

(no mantiene un orden de 
inserción) y no permite 
elementos duplicados. 
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