Areas de Memoria

Los datos de los programas en Java se almacenan en uno de las tres dareas de memoria que el
programador tiene a su disposicién:

1. Lazona de memoria estatica es para datos que no cambian de tamafio, permite almacenar
variables globales que son persistentes durante la ejecucion de un programa.

2. El heap permite almacenar variables adquiridas dinamicamente (al crear objetos con la
palabra new) durante la ejecucion de un programa.

3. El stack permite almacenar argumentos y variables locales durante la ejecucién de las
funciones o métodos en las que estan definidas.

El compilador asigna un espacio determinado para las variables y genera las referencias para
acceder a las variables del stack y de la zona estatica. El tamafio de las variables del stack y de la
zona estdtica no puede cambiarse durante la ejecucion del programa, es asignado en forma estatica.

Cuando se carga un programa a ejecutar en memoria desde el disco duro solamente los datos de Ia
zona estatica son creados. El heap y el stack son creados dinamicamente durante la ejecucién del
programa.

Memoria estatica

La zona estdtica de memoria permite almacenar variables globales y de tamafio estdtico. Si se
encuentra una variable definida afuera de las funciones o métodos (incluyendo main) en un archivo
fuente de cédigo (de tipo .java), se la considera global a la clase, el compilador les asigna un espacio
determinado y genera las referencias para accesarlas en la zona estatica.

El tamafio de las variables no puede cambiarse durante la ejecucién del programa, es asignado en
forma estatica.

El tiempo de vida de las variables de la zona estdtica es la duracion del programa. Estas variables
son visibles para todas las funciones o métodos que estén definidas después de ellas en el archivo
en que se definan.

Heap o Monticulo

El heap es un area de memoria dinamica que el programa pide al sistema operativo utilizando la
creacion de objetos a través de la palabra new. Esta memoria se maneja via punteros o referencias
y es la responsabilidad del mismo proceso el liberar la memoria (recolector de basura) después de
su uso. En java el recolector de basura (garbage collector) e s el encargado de liberar la memoria de
los objetos que ya no estan siendo utilizados.

Stack

El stack se utiliza para almacenar las variables denominadas automaticas, ellas existen durante la
ejecucién del método que las referencia. Los argumentos y variables locales, son asignados y
desasignados en forma dindmica durante la ejecucién de los método; pero en forma automatica por
codigo generado por el compilador, el programador no tiene responsabilidad en ese proceso. Esta
organizacién permite direccionar eficientemente variables que seran usadas frecuentemente; a la
vez posibilita ahorrar espacio de direccionamiento ya que se puede reutilizar el espacio de memoria



dedicado al método cuando éste termina; y también posibilita el disefio de métodos recursivos y
reentrantes, asociando un espacio diferente para las variables por cada invocacion del método. Es
importante notar que varios métodos pueden emplear los mismos nombres para las variables

locales y argumentos y esto no provoca confusidn; existe independencia temporal de las variables
de un método.
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Si se emplea una global, con igual nombre que una local, dentro de un método se ve la local; y fuera
existe la global. No pueden comunicarse los valores de variables locales de un método a otro.
Obviamente como convencidn para tener mejor legibilidad es mejor no usar los mismos nombres a
las variables globales y locales.

Cada funcién al ser invocada crea un frame en el stack o registro de activacién, en el cual se
almacenan los valores de los argumentos y de las variables locales.

Los valores de los argumentos son escritos en memoria, antes de dar inicio al cédigo asociado al
método. Es responsabilidad del método escribir valores iniciales a las variables locales, antes de que
éstas sean utilizadas; es decir, que aparezcan en expresiones para lectura.



Diferencia entre Stack y Heap

Normalmente tiene un espacio Puede crecer a medida que se
limitadoy fijo al iniciar la ejecucion requiere mas espacio (dinamica).
del programa (estatica).

La alocacion se realiza mas Alocacion mas lenta que en la stack.
rapidamente.

Los datos almacenados pueden usarse Los datos solo se acceden mediante

sin punteros o con punteros. punteros.

Las variables se desalojan Manejada manualmente por el
automaticamente. programador (new / delete).
Almacenamiento contiguo Almacenamiento no contiguo (puede

producirse fragmentacion)

Diferencias entre memoria estatica y dinamica

Estdtica:
eDurante la ejecucion del programa el tamafio de la estructura no cambia.
*Se define el tamafio en tiempo de compilacion.
Dindmica
eDurante la ejecucion del programa el tamafio de la estructura puede cambiar.
*Se define el tamafio en tiempo de ejecucion.

Asignacion de memoria estatica

Consiste en el proceso de asignar memoria en tiempo de compilacidon antes de que el programa
asociado sea ejecutado, a diferencia de la asignacion dindmica o la automatica donde la memoria
se asigna a medida que se necesita en tiempo de ejecucion.

Un médulo de programa (por ejemplo, funcién o método) declara datos estaticos de forma local, de
forma que estos datos son inaccesibles desde otros médulos a menos que se les pasen referenciados
como parametros o que les sean devueltos por la funcion.

Se mantiene una copia simple de los datos estaticos, accesible a través de llamadas a la funcién en
la cual han sido declarados.

El uso de variables estaticas dentro de una clase en la programacién orientada a objetos permite
gue una copia individual de tales datos se comparta entre todos los objetos de esa clase.



Las constantes conocidas en tiempo de compilacidon, como literales de tipo cadena, se asignan
normalmente de forma estatica.

En programacién orientada a objetos, el método usual para las tablas de clases también es la
asignacion estatica de memoria.

Asignacion de memoria dinamica

Es la asignacion de almacenamiento de memoria para utilizacién por parte de un programa de
computador durante el tiempo de ejecucién de ese programa.

Es una manera de distribuir la propiedad de recursos de memoria limitada entre muchas piezas de
cédigo y datos.

Un objeto asignado dindmicamente permanece asignado hasta que es desasignado explicitamente,
o por el programador o por un recolector de basura; esto es notablemente diferente de la asignacién
automatica de memoriay de la asignacion estatica de memoria (la de las variables estdticas). Se dice
gue tal objeto tiene tiempo de vida dindmico.



