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implementacion usando VB.Net, C#, C++ y Java (1008) es la
alternativa para cubrir la totalidad de los temas contenidos en el
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Prologo

lluso es pensar obtener resultados distintos,
haciendo las mismas cosas
Albert Einstein

Lo importante en un lenguaje es lo que se tiene que decir con él

En términos computacionales, supongo que pertenezco a lo que seria la tierra media.
Una época en la cual si querias ver un cuadro dibujado en la pantalla, habia que
programarlo; una buena maquina tenia 20 MB en disco duro y un monitor que
soportara 16 colores era un lujo que muy pocos privilegiados podian tener.

En esos dias, como programador debias tener lI6gica de programacién o te morias de
hambre, dado que sin Idgica era imposible desarrollar nada. Ahora las cosas han
cambiado. Paso6 el tiempo y las maquinas mejoraron, mejoraron las herramientas y
los lenguajes también; ahora colocar un cuadro es tan facil como arrastrar y colocar
una figura en la pantalla, y el desarrollador no sabe qué sucede atras, tan
bambalinas.  ¢Tengo algo en contra de la mejora continua de equipos, lenguajes y
herramientas? Paranada. Vivo de ello.

Mi preocupacion va en otro sentido. Pasan los afios y como consultor ya me sé a la
perfeccion los sintomas de una empresa con problemas de desarrollo de
aplicaciones.  Afo con afio sigo escuchando las mismas quejas: desfases en tiempo,
desfases en presupuesto, y requerimientos mal entendidos pero bien desarrollados.

El comun denominador es siempre un cliente descontento, antes como ahora.

Si las maquinas, los lenguajes y las herramientas de desarrollo han evolucionado tan
radicalmente, y sin embargo seguimos teniendo los mismos problemas, entonces
hemos estado buscando la solucién a los problemas de desarrollo en el lugar
equivocado.

Para identificar la solucién a un problema basta con encontrar una situacién libre de
problemas, digamoslo asi, un caso de éxito. Después analizamos nuestro caso de
fracaso, y facilmente detectamos las diferencias con el caso exitoso; corregimos el
rumbo en nuestros casos de fracaso y corregimos la situacion. Es una simple
aplicacion de mejores practicas.

Xi
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Hemos identificado que los desarrollos condenados al fracaso tienen el comun
denominador de ser desarrollos poco estructurados y estandarizados, caoticos, en
donde el rol principal lo juegan las maquinas y herramientas, y no la mente humana.
El problema es que los requerimientos no los hace una computadora, sino una
persona a la que llamamos cliente.

No conozco un cliente que se queje por haber obtenido exactamente lo que pidio al
precio justo. Para que ello suceda hay que analizar sistematicamente lo que quiere,
definir sus requerimientos y validarlos con él antes que nada; cuando ya ha
aprobado los requerimientos, es necesario reducir el caso real a pasos que se puedan
automatizar, construir un modelo abstracto, identificar los datos del modelo
abstracto, diagramar el modelo y darle coherencia y secuencia, miniespecificar lo
gue han de ser las actividades que el programa debe desarrollar, codificar el modelo
usando un lenguaje de programacion, compilar los programas y depurarlos, probar
que la aplicacion hace lo que debe, y finalmente presentarlo al cliente para su
aceptacion. Esto funciona, pero no es facil de hacer por personas que no han tenido
practica en ello.

Este libro ensefia al lector a realizar todas las actividades anteriores, aumentando la
capacidad de éxito del desarrollador. Sélo sera necesario aplicar muchas
habilidades mentales que nada tienen que ver con la computacion, como lo son la
capacidad de andlisis, de abstraccion y de conclusion.

No sera una tarea facil para algunos. En estos tiempos las nuevas generaciones ya
han sido evangelizadas por la television, en donde todo es inmediato. Cualquier
problema que toma mas de cinco minutos de andlisis mental ya es un fastidio, y esa
circunstancia ciertamente no ayuda.

Las herramientas de computacion cada dia simplifican los procesos de produccion
de programas, pero no nos engafiemos: la solucién de los problemas esta en la forma
en que éstos se plantean, y es en la fase de andlisis en donde se realiza dicha
actividad. Finalmente la solucion 6ptima de los programas esta en nuestro cerebro
y en su asombrosa capacidad de analizar, abstraer y concluir de forma sistematica.
Las herramientas de desarrollo sélo permiten implementar mas rapido lo que ya
habita en nuestra imaginacion.

En el 2003 escribi un articulo por invitacion del Colegio Interamericano, en
Guatemala. Decidi llamar al articulo “Notas particulares para el programador
frustrado”, dado que trataba de razonar las causas de la falta de efectividad en el
aprendizaje de la programacion. En ese articulo afirmaba que la légica de
programacion no podia ensefiarse, dado que existen muchas formas de razonar.
Sigo en lo mismo: la loégica de programaciéon no puede ensefiarse, s6lo puede
aprenderse.  Sélo es cuestion de pensar l6gicamente en términos generales, y sera
cuestién de tiempo en que nuestra forma de razonar toque todos los aspectos de
nuestra vida, incluso la programacién.

Espero que este libro sea una fiesta del conocimiento, y no un funeral de vocaciones.
La programacion no es un arte, es una técnica. Cualquiera que pueda pensar podra
analizar, cualquiera que pueda analizar podra generar algoritmos, quien pueda
generar algoritmos podra generar modelos de datos, y quien pueda generar modelos
de datos podra miniespecificar, codificar y probar programas. ¢Usted puede
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pensar? Si la respuesta es que si, entonces no hay excusa.  SO6lo es necesario
ponerse a trabajar.

Cuando Dios nos manda inspiracion
es mejor que nos encuentre trabajando.
Pablo Picasso
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este libro?

Este libro es una herramienta para la formacion del pensamiento ldgico y el
razonamiento, aplicable a la funcién de programacion de computadoras.

El libro esta compuesto por material contenido en el curso de certificaciéon 1008 de
Aprenda Practicando: Introduccién a la programaciéon y su implementacion en Visual
Basic.NET, C#, Javay C++.

El contenido esta pensado para que el lector, en un periodo de 4 a 6 meses, aprenda las
técnicas de analisis y abstraccién de casos reales, su representacion de forma técnica y
su codificacion.

Si se es autodidacta y se dedica tiempo completo a la realizacién de los ejercicios del
libro, se puede aprender el contenido del libro en 2 meses, con el apoyo de las
herramientas de Aprenda Practicando en Linea.

El software que se requiere esta disponible en linea, en las siguientes rutas:

.NET Framework Redistributable Package 2.0 msdn.microsoft.com/

.NET Framework SDK 2.0

Borland C++ Compiler 5.5 www.borland.com/downloads/index.html

J2SE 5.0
JDK

www.sun.com/java/
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¢COomo se componen los capitulos?

Los capitulos del presente libro tienen los siguientes elementos que fomentan el

aprendizaje:

Ipxx.ppt

>

Presentacidn profesional en Power Point. Si
se utiliza el presente libro para la exposicion de
catedra o de cursos, la buena noticia es que no tendra
gue desarrollar material de apoyo didactico. En lugar
de eso, podra descargar de manera gratuita desde el
sitio Web de Aprenda Practicando las presentaciones
profesionales en Power Point que hemos desarrollado.
Si las imprime como pagina de notas, adicionalmente
obtendra importante informacion para que la
transmision del conocimiento se lleve a cabo de
manera efectiva. Cada capitulo sefala, bajo el
numero de capitulo, el archivo que se debera descargar
para apoyar la exposicion. Para descargar las

presentaciones sOlo es necesario ir al sitio
http://www.aprendapracticando.-com

Objetivo general y objetivos particulares.
Cada capitulo tendra en su primera pagina un objetivo
general, que representa la nueva habilidad que
habremos adquirido al concluir el estudio del capitulo;
ademas sefalara los objetivos particulares, que
representan en secuencia ldgica los focos de atencion
para alcanzar el objetivo general.

indice por capitulo. Cada capitulo contiene su
propio indice. Ubicar la informacién dentro de un
capitulo resulta mas facil; ademas, el indice diferencia
visualmente los temas de los ejercicios, a fin de que se
pueda localizar a estos Ultimos de manera mas facil.

Notas informativas. Cada capitulo contendra notas
adicionales, que profundizan en conocimiento general
que no esta disponible generalmente en la
documentacion del producto; ademas, se anotan aqui
referencias histéricas de los productos, asi como
consejos y advertencia que son para tomarse muy en
cuenta, reduciéndose la curva de aprendizaje.
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» Videos explicativos. Cada capitulo puede contener

@ videos explicativos que abordan temas que es mas facil

tratar de manera visual y dindmica, que textual y

/ ’ estatica. Los videos estan disponibles si se cursa el

J material en el entorno virtual de aprendizaje de
Aprenda Practicando.

» Graficos ilustrativos. Cada capitulo contendra
graficos que permitiran ilustrar los temas tratados; a
veces una imagen dice mas que mil palabras.

» Explicaciones textuales. Cada capitulo contiene
explicaciones profundas, que tratan el por qué de las
cosas; esta es la principal diferencia con respecto a los
manuales técnicos, que sblo explican como hacer las
cosas, aunque el lector no entienda lo que esta
haciendo.

» Ejercicios detallados, con explicaciones linea

/* por linea y ejecucién guiada. La mayoria de los
capitulos poseen ejercicios que permiten comprobar la

teoria estudiada. Los ejercicios son desarrollados

paso a paso; los programas pueden ser escritos adn sin

disponer de herramientas visuales de desarrollo, y son
ilustrados con lineas de codigo.

< » Terminologia. El texto introduce muchos conceptos

= nuevos que es necesario tener en mente. Cada
é capitulo tiene referido su propio indice de conceptos,
por lo cual sera muy facil consultar el significado de

los conceptos relevantes que es necesario saber para
entender los temas.

» Preguntas. Cada capitulo incluye una serie de

preguntas que tienen por objeto que el lector analice
su propia opinion y experiencia respecto a lo que esta
aprendiendo. Las preguntas hacen referencias a los

temas explicados en el capitulo, pero no cuestionan
definiciones ni tdpicos cuya respuesta esté en el texto.
Con las preguntas la idea es que piense respecto a lo
que estudia.
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» Mapas mentales. Los mapas mentales muestran en
una sola imagen todos los temas ancla que se han
cubierto en el capitulo. Actlian como resumen del
capitulo, mismo que puede ser explorado de un vistazo.

» Examen rapido. Es laevaluacion rapida que se debe
resolver después de haber estudiado los temas, y de
haber resuelto los ejercicios.  Si se entendid cuales eran
los objetivos de estudio, y se contestaron las preguntas,
se entendid la terminologia, se realizaron los ejercicios y
las précticas individuales, es seguro que la evaluacion
siempre serd contestada de una forma perfecta, con
conocimiento de causa respecto a todo.

Sabemos de la enorme diversidad de personas. Cada persona tendra su forma
particular de aprender; algunos aprenden leyendo un resumen, otros viendo un video,
otros leyendo, otros contestando preguntas, otros practicando, otros siendo
cuestionados. Tratamos de brindar la mayor gama de herramientas, a fin de que cada
quien aprenda como quiera, siempre y cuando aprenda.

En nuestro sitio Web encontrard ademas toda una plataforma de aprendizaje,
denominado Aprenda Practicando en Linea que permitira organizar el estudio y llevar
un seguimiento del avance en el aprendizaje.

Estrategias de uso

Para el autodidacta...

La persona autodidacta es la que toma el aprendizaje en sus manos; no depende de las
explicaciones de nadie, y por lo tanto tiene control total de su propio proceso de
aprendizaje. A ese tipo de personas le sugerimos lo siguiente:

1. Todos los capitulos del 1 al 8 tienen secuencia, por lo que recomendamos su
lectura uno tras otro.

2. Atienda de manera secuencial cada capitulo del tema.

a. Lea con detenimiento los objetivos del capitulo, para que tenga
presente que eso es lo que hay que saber al concluir el capitulo.

b. Siinterrumpe la lectura del capitulo, cada vez que reinicie la lectura, lea
de nuevo los objetivos. Es muy importante que los tenga presentes.

c. Realice los ejercicios en el momento en que los encuentra en el texto.
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3.

d. Responda el examen rapido; si no contesta correctamente la mayoria de
las preguntas, vuelva a revisar el capitulo, hasta que quede satisfecho.

Recomendamos, si asi lo desea, que pruebe los cuestionarios y juegos que en
linea se encuentran en www.aprendapracticando.com, para comprobar el
grado de experiencia que ha adquirido.

Para el uso con grupos...

Si el libro se utiliza para la capacitacion de grupos, sugerimos que se tomen en cuenta
las siguientes consideraciones para alcanzar los objetivos (suponemos que usted es el
instructor / facilitador):

Al iniciar un tema...

1.

El instructor / facilitador deber4d dominar el tema a instruir; previo a la
instruccién, debera responder a las preguntas, realizar los ejercicios, realizar las
préacticas individuales, y responder a la perfeccion el examen rapido.

Los equipos en los que se pretendan demostrar los ejercicios deberan estar
preparados para el desarrollo las tecnologias que cubre el libro.

Las presentaciones profesionales en Power Point estan disponibles en el sitio
Web de Aprenda Practicando (http://www.aprendapracticando.com);
descargue las versiones mas actualizadas, antes de cada curso.

Antes de revisar una parte del libro, explique la importancia del aprendizaje del
tema. Genere el interés por el tema; sin interés no hay aprendizaje.

Si puede citar su experiencia personal en el uso del conocimiento del tema, es lo
ideal para demostrar que la tecnologia estudiada es Gtil. En la medida en que
la audiencia piensa que el tema es importante, dedicara una mayor atencion.

Para revisar cada capitulo...

6.

7.

Solicite, antes de la sesion de instruccidn, que los miembros del grupo lean el
capitulo y resuelvan las preguntas al final del capitulo. Puede pedirlo como
tarea escrita (de preferencia a mano, para contrarrestar el Copy - Paste), para
garantizar que los participantes leyeron con anterioridad.

Al iniciar cada sesion deberad recordar los objetivos del capitulo que se
estudiara.

En caso de que se inicie capitulo, después de ver los objetivos, solicite a los
miembros del grupo que lean las respuestas a las preguntas (punto 6); de
preferencia ceda la palabra de tal forma que todas las personas participen.

Proyecte la presentacién profesional que acompafia a cada capitulo; para un
mejor aprovechamiento, recomendamos que para su uso personal imprima la
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

presentacion como pagina de notas, y lea las notas de cada una de las filminas,
que le apoyaran con consejos y anotaciones relevantes.

Solicite a los alumnos que vean los videos que estan disponibles en linea, y
discuta su contenido.

En forma de exposicién, solicite a los miembros del grupo que realicen los
ejercicios hasta el final, cuando ya se haya expuesto toda la presentacién.

Los miembros del grupo deberan realizar los ejercicios que el instructor /
facilitador les pida. Se debera especificar con claridad cudl es el tiempo
méaximo de realizacidn; es importante que los tiempos marcados se respeten.

El instructor / facilitador, en caso de detectar dificultades en la realizacion de
los ejercicios, debera apoyar a los miembros del grupo, pero sin hacer el trabajo
por ellos.

En caso de detectar un problema que sucede cominmente en alguna practica,
es importante comentar con el grupo el problemay la solucién.

Al concluir la realizacién de los ejercicios, el instructor / facilitador comentara
las experiencias mas relevantes que haya notado; repasara por ultima vez los
objetivos del capitulo y comentard como fue que se cubrieron.

Al finalizar los ejercicios, el instructor / facilitador pedird al grupo que
contesten el examen rapido, de manera individual. ~ Se daran 3 minutos para
contestar; después, en voz alta planteara cada una de las preguntas, y revisara
qué contest6 el grupo.  Después de oir las diferentes posturas, dira cual es la
respuesta correcta y por qué. Los examenes son una herramienta de
aprendizaje mas, no una base para el premio y el castigo.

El instructor / facilitador podra encargar las practicas individuales como
trabajo de refuerzo del conocimiento, ya sea para su desarrollo en sesion, o para
que las personas desarrollen las practicas en casa.

De ser posible, motive a los participantes a comprobar sus conocimientos en los
diferentes cuestionarios y juegos que en linea se encuentran en
www. aprendapracticando.com.

Si la infraestructura lo permite, puede solicitar a los miembros del grupo que
vayan cubriendo la estrategia de aprendizaje de Aprenda Practicando en Linea.

Archivos complementarios del libro

En el sitio Web de Aprenda Practicando encontrara todos los archivos requeridos para
el estudio de los temas del libro; ademas, podra ver en linea los videos referidos en el

texto.

Si asi lo desea, también podra utilizar todas las herramientas de Aprenda

Practicando En Linea (APEL), que ayudaran al aprendizaje estructurado del curso.
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Todo el contenido de este libro, incluyendo los programas de implementacion de
los casos practicos en Visual Basic.NET, C#, C++ y Java, pueden cubrirse en una
semana, asistiendo al curso profesional:

1008: Introducciéon a la Programaciéon y su implementacion usando Visual
Basic.NET, C#, Java y C++.

Este curso es requerido para la certificacion CAP-DNET (Certificacion Aprenda
Practicando — Desarrollador en Microsoft .NET), y puede cursarse en centros
autorizados Aprenda Practicando.

Nota importante: Dependiendo de la demanda de los recursos educativos
ofrecidos gratuitamente por Aprenda Practicando, y la respuesta de los lectores,
estos pueden variar en su funcionamiento, agregarse o eliminarse, sin que sea
necesaria notificacion previa por escrito.
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Objetivos: Identificara la composicion basica de una computadora y los niveles
de datos que se pueden manejar utilizandola.

1. Aprendera los componentes generales de un sistema de cémputo.

2. Aprendera cuales son los dispositivos que se pueden controlar
mediante la programacion.

3. Aprendera cuales son los tipos de programa que se pueden
desarrollar.

4. Aprendera cuales son los niveles de datos.
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Examen rapido

La computadora, como todas las herramientas, no piensa.

Imagine alguien que quiere ser cirujano y no se ha tomado la molestia de aprender
bien como se compone el cuerpo humano. No obstante ello, se compra el
herramental médico (bisturi, sierra, hilo y agujas) y se dispone a meterle cuchillo al
primer paciente que se cruce en su camino. Queda claro que a medida que abra a
unos cuantos pacientes ira aprendiendo c6mo es el cuerpo humano, pero es seguro
gue no nos gustaria ser nosotros uno de sus pacientes.

Lo mismo sucede con muchas disciplinas, aunque sin los efectos drasticos del
ejemplo anterior. La gente quiere lo que llamo yo “pensar con las manos”, es decir,
empezar a actuar sin saber qué esta haciendo.

Precisamente uno de los principales problemas al aprender a programar es que se
olvida el fin ultimo de la programacién, que es darle 6érdenes a una herramienta
llamada computadora. Mucha gente no sabe qué es una computadora ni cémo se
compone, y adn asi se aventura a intentar programar; como es de esperarse el
resultado es bastante mediocre.

Si ademas tomamos en cuenta que hoy en dia las computadoras son muy variadas,
méas que nunca debemos hacernos a la idea que estamos tratando con muchas
herramientas que debemos conocer de forma particular. Las computadoras se
parecen en esencia, pero no todas son iguales. Médicamente hablando, los
programadores de computadoras se parecerian mas a un veterinario que a un
médico de humanos, en el sentido que tendran que aprender la composicion de
diferentes sujetos de trabajo, para luego poder manejarlos eficientemente.
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Computadora

Figura
01.01

Iniciamos definiendo a un sistema como el conjunto de elementos interrelacionados
entre si para alcanzar un mismo fin.

Podemos definir a una computadora como un sistema de dispositivos electrénicos,
mecanicos y magnéticos que sirven para procesar y almacenar datos. Las
computadoras reciben nombre comercial dependiendo de su tamafio 0 su uso,
aungue en esencia son lo mismo. Tenemos las computadoras de escritorio, las
computadoras portatiles, los PDA y celulares, etcétera.

Diferentes /\

computadoras.

\\/ Computadora Personal

Servidor de Alta Capacidad

U |

Tablet PC PDA

i

~

Equipo Portatil Smart Phone

Una computadora es un sistema, dado que los dispositivos que la componen trabajan
de forma interrelacionada, con el objetivo de apoyar el fin altimo de la computadora:

procesar y almacenar datos.
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Tipos de dispositivos

En su concepto bésico, una computadora se forma de dispositivos de naturaleza
electrénica, mecanica o magnética, y se clasifican de la siguiente manera.

O Dispositivos de entrada.

Son los dispositivos que permiten proporcionar a la computadora los datos a
procesar o almacenar, o bien, indicarle a la computadora la ejecucion de
acciones. Ejemplos tipicos de este tipo de dispositivos son el teclado y el
raton.

Dispositivos de salida.

Son los dispositivos que permiten comunicar resultados de procesamiento al
usuario de la computadora. El tipico dispositivo de salida es la pantalla del
monitor.

Dispositivos de procesamiento.

Son los dispositivos que se encargan del procesamiento de los datos. El
principal dispositivo de procesamiento es lo que se conoce como Unidad
Central de Procesamiento (CPU / Central Processing Unit), que contiene
dos cosas muy importantes: la memoria RAM y el microprocesador.

La memoria RAM (Random Access Memory) es de vital importancia, pues
es el area de almacenamiento temporal en el que los programas deben ser
cargados previamente a fin de que el microprocesador pueda trabajar con
ellos. Nada puede trabajarse en la computadora si ho esta antes en la RAM.
La memoria RAM se divide en posiciones de memoria a las que se puede
tener acceso a través de direcciones de memoria (Memory Address), en las
cuales se puede alojar (allocate) informacidn en forma de datos de diferente
tipo.

Con respecto al microprocesador, es el que se encarga del trabajo de
computo del equipo, a través de dos unidades internas: unidad aritmética y
unidad légica (de ahi que se le llame unidad aritmético / I6gica).

La unidad aritmética se encarga de las operaciones de suma, resta, division y
multiplicacién, mientras que la unidad légica se encarga de resolver
comparaciones y decisiones, conduciendo la informacién por los canales
adecuados.

Dispositivos de almacenamiento permanente.

Son los dispositivos en los cuales podemos almacenar datos de manera
persistente, es decir, que no se pierdan al momento de apagar el equipo.
Dispositivos periféricos.

Son los dispositivos de salida que no forman parte de la computadora, pero
gue pueden conectarse a ésta para ampliar su funcionalidad. Ejemplo de
este tipo de dispositivo son las impresoras y los equipos biométricos.
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Conocer los diferentes tipos de dispositivo es de vital importancia, ya que aprender a
programar es aprender a controlar los dispositivos mediante instrucciones.

Al conjunto de dispositivos fisicos que componen una computadora se le da el
nombre de hardware.

Programas

El hardware por si solo no sirve para nada. Es necesaria la existencia de programas
gue le indiquen a los dispositivos qué hacer.

Podemos identificar los siguientes tipos de programas controlando a una
computadora.

O Sistema operativo.

Es el conjunto de programas y datos que permiten reconocer, identificar y
utilizar los dispositivos de una computadora. Generalmente, los otros tipos
de programas se comunican con el sistema operativo, y es éste el que
comunica las érdenes a los dispositivos.

O Programas aplicativos.

Es el conjunto de programas y datos que utilizan de forma genérica las
capacidades de la computadora, para realizar tareas especificas.
Generalmente se trata de programas comerciales como Microsft Word,
Macromedia Flash, etcétera; se caracterizan por permitir la creacion de
archivos autonomos de trabajo.

Q Sistemas de informacion.

Es el conjunto de programas y datos que permiten utilizar las capacidades de
procesamiento y almacenamiento de la computadora, con el fin de generar,
manipular y divulgar informacion. Generalmente se trata de programas
desarrollados en la misma organizaciéon, o adquiridos a terceros. Se
caracterizan por no producir archivos autébnomos de trabajo, sino por
consumir bases de datos.

A todos los elementos fisicamente intangibles que participan en el funcionamiento
de la computadora se les da el nombre de software.

A un determinado hardware funcionando a través de un determinado software, se le
da el nombre de entorno operativo o plataforma operativa. Los entornos
operativos son muy utiles al momento de verificar compatibilidad de los programas
y los equipos; generalmente cuando usted requiera soporte le preguntardn qué
equipo (marca y modelo) estd usando, y qué sistema operativo (marca, version,
actualizaciones) es el que tiene instalado. En otras palabras, para dar soporte se
requiere conocer el entorno operativo. También cuando compre software
encontrara seguramente los requerimientos minimos del programa, que
generalmente haran referencia a una plataforma operativa especifica.



| 6 Introduccién a la programacion. Algoritmos y su implementaciéon en VB.NET, C#, Javay C++

Niveles de datos

Los datos manejados por una computadora pueden ser entendidos de dos maneras
distintas: desde el punto de vista fisico y desde el punto de vista de relevancia.

El punto de vista fisico tiene que ver con el consumo de &reas de almacenamiento
gue los datos ocupan, mientras que desde el punto de vista de relevancia, lo que
importa es el significado y el valor que el usuario le otorga a los datos.

En términos fisicos

Internamente las computadoras manejan los datos en formato binario (Oy 1).

Las computadoras desconocen si lo almacenado es importante o no, e incluso
desconocen el significado de lo que almacenan.

Bits. Se conoce como bit a los ceros y unos manejados internamente por la
computadora. Los bits son la unidad basica de almacenamiento y comunicacion de
informacion dentro de la computacion, y son procesados con suma eficiencia por el
procesador de la computadora. Una operacién tan simple como una suma o una
comparacion pueden consumir capacidad de procesamiento, de ahi que los
procesadores actuales deben ser capaces de realizar millones de operaciones por
segundo.

Se tienen los siguientes simbolos y unidades de medida para los bits.

kilobit kbit 2% bits
megabit Mbit 2% bits
gigabit Gbit 2% bits
terabit Thit 2 bits
petabit Pbit 2% bits

Bytes. Un conjunto de 8 bits hacen un byte, que en esencia equivalen a un simbolo
o caracter legible a los humanos.

¢Por qué son 8 bits los que componen un byte, y no 7 6 9?

La respuesta es una cuestion de economia. En los origenes de la computacion,
dado lo limitado de los recursos de las computadoras, habia que decidir por el
minimo ndamero de bits que compondrian a un simbolo, pero que al mismo tiempo
permitiera un conjunto de combinaciones suficientes para manejar todos los
simbolos utilizados en un idioma.
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Dado el manejo binario de las computadoras, las opciones eran las siguientes:

2=2
2°=4
2°=8
2'=16
2°=32
2°=64
2'=128
28=256
29=512
21°=1024

Se lleg6 al consenso que 22 proporcionaba un juego de caracteres de 256 simbolos, en
los cuales era posible almacenar las letras mayusculas (A, B, C, etc.), mindsculas (a,
b, c, etc.), y simbolos especiales (j, @, #, $, %, &, etc.) Esto al menos en su version
occidental.

A cada juego de 256 simbolos se le denomina pagina de cédigos. Las paginas de
codigos de un solo byte contienen un maximo de 256 valores. Una pagina de codigos
con un limite de 256 caracteres no puede adaptarse a todos los idiomas porque para
ello seria necesario utilizar mucho mas de 256 caracteres. Por lo tanto, los distintos
alfabetos utilizan paginas de cddigos separadas. Hay una pagina de codigos para el
griego, otra para el japonés, otra para el espafiol, etcétera.

Aunque un codigo tan reducido puede ser suficiente para idiomas como el
Hawaiano, que sdlo tiene 12 caracteres, puede ser muy limitado para otros idiomas
mas complejos. Las paginas de cédigos de un solo byte resultan insuficientes para
la mayoria de los idiomas asiaticos, ya que éstos utilizan normalmente méas de 5,000
caracteres basados en el Chino. Afortunadamente ya se han desarrollado paginas de
codigos de doble byte, con el fin de obtener compatibilidad con estos idiomas.

NOTA

En la actualidad, dado que las aplicaciones pueden ser multilinglies gracias a la
globalizacion, 256 caracteres no son suficientes para representar todos los diferentes
simbolos que se pueden utilizar. Afortunadamente el almacenamiento ya no es un
problema tan grave, por lo que propuestas como UNICODE permiten asignar una
codificacién basada en 2 bytes, con lo que es posible almacenar 216 combinaciones, lo
gue es bastante. Investiga mas acerca de UNICODE.
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Los bytes, tienen los siguientes simbolos y unidades de medida.

kilobyte kB 2 bytes
megabyte MB 2% bytes
gigabyte GB 2% bytes
terabyte TB 2% bytes
petabyte PB 2% bytes

En términos de relevancia

Es mas importante la Por valor entendemos la utilidad o deleite que nos
imaginacion que el conocimiento = proporciona algo, al menos en nuestra percepcion.

Albert Einstein

Podemo
tienen p

Q

Somos las personas quienes le otorgamos a los datos el
caracter de valiosos o irrelevantes. Los datos pueden
tener diferente nivel de utilidad para las personas, y esta
utilidad generalmente esta asociada al significado que
tienen para nosotros.

s proponer los siguientes niveles de los datos, en cuanto a la relevancia que
ara nosotros:

Dato.

Es el conjunto de representaciones simbdlicas no significativas, dado que no
tenemos la capacidad de reconocerles un significado mas alla del que tienen
los simbolos que componen el dato.

Informacion.

Es el conjunto de datos que en determinada cantidad y forma aumenta el
conocimiento o reduce la incertidumbre respecto a un sujeto, evento o
circunstancia. La informacion sélo podra ser considerada informacion si
tenemos capacidad de reconocerla.

Conocimiento.

Es la informacidn, cuando tenemos capacidad para usarla en actividades del
plano real y limitado. El conocimiento tiene naturaleza practica.

Imaginacion.

Es la informacién, cuando tenemos capacidad para usarla en actividades del
plano irreal e ilimitado. La imaginacion tiene naturaleza tedrica.



