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Q@ U E E S UN COMPUTADOR

Antes de definir Lo que es un computador, es necesario notar que
hay diferentes tipos de computadores. Entre ellos podemos
distinguir dos grandes grupos:

- Computadores compuestos por dispositivos fisicos.

- Computadores abstractos.

En el primer grupo estan:
- Computadores digitales
- Computadores analogicos

- Computadores mecanicos

Computadores opticos, etc.

En el segundo grupo estan:
- Computadores teoricos

- Computadores virtuales y simulados.

Sin embargo, el gran porcentaje de los computadores Lo componen

Los computadores digitales, y es a ellos a Llos que nos
referiremos a continuacion.

Se ha definido un computador digital de muchas formas, por
ejemplo:

Ej. 1.- Es un dispositivo electro-mecanico que es capaz de
aceptar, almacenar, y manipular informacion, que
incluye tanto a los datos como a los programas. La
informacion es manejada en la forma de digitos

binarios ( 0 y 1 ) que es representada por niveles
de voltaje duales.

Ej. 2.- Es un dispositivo capaz de aceptar informacion,
comparar, sumar, restar, multiplicar, dividir e
integrar esta informacion, que esta en la forma de
digitos binarios ( 0 y 1 ), y luego entregar Llos
resultados de este proceso en alguna forma.




Es evidente que todas las definiciones son incompletas, sin
embargo, lo importante es enfatizar los aspectos relevantes de un
computador digital. Por esta razon, en lugar de entregar una
definicion definitiva, estudiaremos un computador digital desde

tres puntos de vista, respondiendo a tres preguntas
fundamentales:

- Como es un computador digital?

- Para que sirve?

- Como funciona?



COMO ES UN COMPUTADOR DIGITAL 2

Lo primero que es necesario estblecer, es que un computador
digital es una maquina o dispositivo electro-mecanico. Es decir,
esta compuesto por partes electronicas y partes mecanicas.

A modo de ejemplo, podemos decir gue una gran cantidad de
artefactos que usamos a diario son dispositivos electro-
mecanicos: Las maquinas de escribir electricas, las lavadoras de

ropa, etc. Por otro lado, una maquina de escribir manual es un
tipico dispositivo mecanico.

En general, un computador digital se puede dividir esquematicamente
en tres grupos de partes:

- Una unidad central

= Un conjunto de perifericos

= Y un conjunto de instrucciones y reglas que controlan
su funcionamiento, llamado SOFTWARE

LA UNIDAD CENTRAL

La unidad central de un computador es aquel conjunto de partes
que controlan el funcionamiento de Lla maguina, y realizan Llos
procesos de calculo y manipulacion de la informacion.

La unidad central se compone, en general, de:

- Unidad central de proceso ( C.P.U. )
- Memoria interna

- Control de perifericos

(93]



LOS PERIFERICOS

Los perifericos son el conjunto de dispositivos que permiten la
entrada, almacenamiento y salida de informacion. Son aquellos
aparatos que nos permiten comunicarnos con el computador vy
almacenar grandes cantidades de informacion.

Entre lLlos diferentes perifericos tenemos:

- Terminales ( pantallas de video, teletipos, etc. )

- Impresoras

- Lectoras y dispositivos de captura de datos

- Dispositivos de almacenamiento de informacion:
unidades de diskette

unidades de disco
unidades de cinta

SOFTWARE

EL software Llo constituye el conjunto de instrucciones y reglas
que especifican las operaciones que debe realizar.

Una parte importante del software es el Llamado SISTEMA OPERATIVO
que controla el funcionamiento del computador, y Los PROGRAMAS
que permiten realizar operaciones especificas. Esta parte se
veran mayor detalle mas adelante.



CARACTERISTICAS DEL LOS COMPUTADORES DIGITALES

Entre Las

caracteristicas mas relevantes de un computador

digital, podemos mencionar:

Rapidez. Un computador puede realizar mas de un
millon de operaciones por segundo ( ej. sumas )

Precision. Un computador puede realizar calculos con
gran precision.

Capacidad de almacenamiento. Un computador, a travez
de los dispositivos de almacenamiento de informacion,
por ej. en un disco, puede contener entre cien y mil

millones de caracteres, es decir, 50.000 a 500.000
hojas escritas en tamafo carta.

Capacidad de calculo.



PARA QUE SIRVE UN COMPUTADOR DIGITAL ?

En Llos ultimos afios, Los computadores se han usado en las mas
variadas aplicaciones, sin embargo, en general podemos clasificar
sus usos en dos grandes rubros:

- Procesar informacion

- Realizar calculos

Para procesar informacion, el computador nos permiteel
almacenamiento, recuperacion y modificacion de la informacion, y
ademas sintetizar la informacion para obtener resumenes.

Para realizar calculos, el computador nos permite utilizar
operaciones aritmeticas ( sumas, multiplicaciones, etc. ) simples
y complejas, y operaciones logicas ( comparaciones, conjunciones,
disyunciones, etc. ).



COMO FUNCIONA 2

Basicamente, el computador ejecuta una secuencia precisa de
instrucciones llamados PROGRAMA, que indican sin ambiguedades Lo
que debe hacer.

Por otro Llado, el funcionamiento del computador puede
visualizarse como un esquema de administracion centralizada,

donde Lla wunidad central controla el funcionamiento de Llos
perifericos. :

UNIDAD CENTRAL

La unidad central esta compuesta por:

- La unidad central de proceso ( CPU ), que cumple o
ejecuta las instrucciones del programa y del
sistema operativo.

- La memoria interna, que es donde residen elsistema
operativo y los programas. A

- La unidad de control de perifericos, que permite a Lla
unidad central de proceso comunicarse con LlLos
distintos perifericos.



PERIFERICOS

Los distintos tipos de perifericos tienen funciones
caracteristicas:

- Terminales
Permiten entregar las instrucciones al

computador.
Sirven para la entrada de datos.

- Dispositivos de almacenamiento

Permiten guardar los datos.

- Impresoras

Permiten generar Llistados.

- Lectoras o dispositivos de captura de datos

Permiten la entrada de datos codificados en
formas especificas: Tarjetas perforadas,
codigos de barras, etc.







UNIDAD CENTRAL DE PROCESO ( C.P.U. )

La unidad central de proceso, llamada C.P.U. ( Central Processing

Unit ), es la parte medular de un computador, puesto que controla
el funcionamiento de este.

La C.P.U. se compone de las siguentes partes fundamentales:

- Unidad Aritmetico Logica, que se encarga de realizar
las operaciones aritmeticas , funciones logicas, etc.

- Registros, que almacenan transitoriamente unidades o
elementos de informacion para ser procesados por la
C.P.U.

= Control de sefiales del sistema, que envia y recibe
seffales del resto del sistema para cotrolar su

funcionamiento ( Leer, Escribir, Esperar,
Sincronizar, etc. )

- Bus de datos, que es el camino que recorren los datos

entre la memoria o perifericos y la unidad central de
proceso ( C.P.U. )

- Bus de direcciones, que es el medio que utiliza la
C.P.U. para indicar a otras partes del sisitema el
lugar donde tienen que escribirse o del que debe
obtenerse un dato.

- Reloj, que es un generador de pulsos discretos en el
tiempo y es el factor de sicronizacion de todo el
sistema.
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PERIFERICOS

La funcion de Los perifericos en un computador digital es la de
servir a la entrada, salida y almacenamiento de informacion.

Para ello, los distintos tipos de perifericos permiten funciones
epecificas:

- Terminales
Permiten la comunicacion del ser humano con el

comptador, ya sea para especificar Las

instrucciones o programas que debe ejecutar, o
para el ingreso de datos.

- Unidades de almacenamiento

Permiten "almacenar" gran cantidad de informacion
en forma recuperable por el computador.

- Impresoras

Estos dispositivos permiten generar listados.

Lectoras o dispositivos de captura de informacion

Permiten ingresar datos al computador desde
elementos externos. La informacion contenida en
estos elementos ( tarjetas, papel, etc. ) esta en
formatos que, si bien no son directamente
recuperables como es el caso de las unidades de
almacenamiento de informacion, se pueden "leer"
utilizando estos dispositivos: Lectoras de
tarjetas perforadas, lectoras de barras, etc.

10



UNIDADES DE DISCO

Una de Llas partes importantes de un computador son las unidades

de disco, ya que en ellas se puede almacenar una gran cantidad de
informacion, y la recuperacion es de alta velocidad.

Las unidades de disco magnetico constituyen la lLlamada memoria
secundaria del computador y consiste de uno o mas discos
metalicos ( platos ) montados en un eje comun Y que se mantienen
girando a gran velocidad ( Ej.: 3.600 revoluciones por minuto ).

Estos discos metalicos estan recubiertos por una delgada pelicula
de material magnetico.

Una cabeza Lecto-grabadora se situa enel extremo de un brazo que

lLa une con un motor de "paso a paso”, que le permite moverse en
sentido radial con respecto al disco.

La cabeza de lectura/escritura graba la informacion en pistas
circulares y concentricas en el plato. EL motor de paso a paso
le permite acceder a cualquiera de estas pistas.

11
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QUE ES UN MICROCOMPUTADOR?

Esta pregunta se puede contestar desde dos puntos de
vista:

-Para una persona que quiere adquirir un computador,
el micro es una maquina para uso personal, que maneja
pocos recursos vy tiene un precio bajo.

-Para un tecnico, es un computador construido con una
tecnologia especial, que permite tener una Unidad de
Proceso completa en wun solo CHIP (MICROPROCESADOR), que
por el momento permite hacer maquinas sencillas, que
manejan pocos recursos , Y @a un costo muy por debajo
del de las otras tecnologias usadas hasta hoy.

Los componentes de un Micro normalmente son Llos
perifericos (una pantalla, un par de unidades de
Diskette y una impresora) y un grupo de tarjetas en las

cuales residen las funciones basicas del computador (Ver
figura 1):

-Una tarjeta de Memoria, contiene hasta 64Kb.

-Una tarjeta para control de La pantalla y La
impresora.

~Una tarjeta para control de las unidades de Diskette.

-Una tarjeta que contiene el MICROPROCESADOR y otros

circuitos que facilitan su comunicacion con el resto del
sistema.

Decir que un micro es SENCILLO Yy que maneja POCOS
recursos es una inexactitud. Cualquier micro de hoy es
mucho mas poderoso que cualquier Gigante de los afos 45
al 60, o mas.

Ademas, como se vio antes, el crecimiento de La
capacidad de los computadores es permanente, y , aunque
la configuracion basica de un micro sigue siendo Lla
misma que vimos recien, la tendencia es a ocupar estas
maquinas , cada vez mas, en aplicaciones comerciales
pequefias, industriales y cientificas , que salen del
ambito del uso personal, lo cual , junto a los avances
de la tecnologia, ha impulsadoa Llos fabricantes a

construir maquinas con mas posibilidades y mas
flexibles.

Ejemplo de esto es que ya se puede conectar a Los micros
algunos perifericos que antes se veian solo en lLos
Grandes Computadores, como Unidades de Cinta y Discos de
alta capacidad (100 veces la de un Diskette), Impresoras
de alta velocidac (1200 lineas por minuto), etc. (Ver
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figura 2).

Ademas , hoy se puede comprar por US$1.000 una tarjeta
que contiene un Microprocesador, 64kb de memoria,
control de I/0 para una pantalla y una 1impresora, Yy
capacidad de interconectarse a otras tarjetas similares,
con Lo cual se puede formar una RED que actua bajo el

control de una de ellas, que hace las veces de
Directora.

Cada una de estas tarjetas es en si un micro
independiente, al cual solo le falta acceso a disco u
otro medio de almacenamiento (Ver figura 3),

La Tarjeta Directora, Llamada MASTER maneja un set
completo de tarjetas de control de 1/0, con Lo cual es
capaz de accesar discos, cintas, otras impresoras, etc.
ElL Master es capaz de 'prestar' sus perifericos a los
demas micros de la red (SLAVES), en la medida qgue ellos
lo necesitan y si dos o mas slaves requieren un mismo
recurso simultaneamente, el se encarga de resolver el
problema poniendo las solicitudes en cola , con
prioridades, etc. (Ver figura 4).

Todo esto lleva a preguntarse si los micros no Llegaran
a reemplazar a Llos grandes computadores. La verdad es
que nadie en este momento lo sabe con certeza.

Los Grandes manejan una cantidad enorme de recursos (Ver
figura 5) para Lo cual necesitan gran cantidad de
circuitos especializados y muy complejos, que con la
tecnologia de hoy no pueden ser reducidos a un solo
Chip. En particular , la Unidad de Proceso de un
computador Grande ocupa tipicamente entre 4 y § tarjetas
de circuitos, cada uno de ellos tan complejo como el

Microprocesador mas poderoso que existe hoy (ver figura
6).

Sin embargo , los fabricantes de microprocesadores hacen
Chips cada vez mas completos , Lo que hace pensar que en
un plazo no muy grande todo Lo que ACTUALMENTE hace un

computador grande, va a caber en wun solo
MICROPROCESADOR.

EL problema es que nadie sabe de que van a ser capaces
los Grandes en ESE momento.
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QUE ES UN PROGRAMA

En el Llenguaje cotidiano es muy comun escuchar Lla
palabra programa, y su uso pocas veces esta relacionado
con actividades computacionales. Normalmente el
significado en cada ocasion esta determinado por el
contexto en que Lla palabra se inserta y no por una
definicion precisa y unica. Por ejemplo:

-Programa del v Congreso de Cardiologia de Chile

-Programa del Seminario Sobre Uso de los Medios de
Comunicacion.

-Programa de Actividades del Centro de Estudios
Internacionales para el ano 1981

-etc.

Puede decirse, en todo caso, que Los distintos usos de
la palabra hacen referencia a una Especificacion de
Acciones de caracter mas o menos obligatorio. En el caso
del Congreso de Cardijologia, por ejemplo, el programa
debe ser cumplido en forma mas o menos estricta por
cguienes estan a cargo de la organizacion del evento.

Los programas vistos tienen, ademas, una caracteristica
comun: todos ellos se "ejecutan" wuna sola vez. Por
ejemplo, si despues del V Congreso de Cardiologia se
hace otro, ya no sera el V sino el VI, y tendra otras
actividades distintas de las del anterior.

Hay Especificaciones de Acciones que todos nosotros
usamos diariamente, a las cuales no Llamamos programas
pero que estan mucho mas cerca de Lo gque son Los
programas computacionales que lLlos ejemplos anteriores:

-Sumar dos numeros enteros de varias cifras
-Catalcgar un Llibro
-Leer un libro en espanol

Los programas de estos ejemplos tienen caracteristicas
que no se encontraban en Los ejemplos anterijores y gue
los convierten en casos mas particulares de Lo que hemos
Llamaco Especificacion de Acciones:

-Son mas complejos, ya gque no comprenden solo una
secuencia de acciones o0 actividades, sino que incluyen
tomas de decisiones en casos en gque se presenta mas de
un posiktle camino a seguir.




-Son mucho mas precisos, Ya que no dejan esas
decisiones al libre erbitrio de quien ejecuta el
programa, sino gque se especifica en forma mas o menos
claeara cuales son las condiciones bajo las cuales se debe
elegir uno u otro camino. P ej.: Si no se encuentra el
litro en catalogo por autor, buscar por titulo; o: si
existe la Autoridad de Autor, Confirmar si esta de
acuerdo a las reglas II; Si no Lo esta, hacer Lla
investigacion correspondiente.

-Tienen caracter repetitivo, es decir, son acciones
que se ejecutan mpchas veces: cade vez qQue €s necesario
hacer una suma, "ejecutamos'" el programa que suma dos
numeros enteros (poner lLos numero uno sobre el otro,
alinearlos a la derecha; sumar los digitos de mas a la
derecha ; si el resultado es un numerc de mas de una
cifra, anotar el digito de mas a Lla iJzquierda del
resultado (reserva) sobre los digitos siguientes
de los sumandos ...etc).

EL concepto de ALGORITMO.

Todo programa hace uso de ciertos conocimientos previos
de quien Lo va a ejecutar. Para hacer la suma de dos
numeros enteros de varios digitos es necesario saber
previamente sumar dos numeros enteros de un digito,
tener el concepto de 'encima', 'alinear', 'derecha',
'mas a la derecha', 'izquierda', etc.

EL Ser Humano tiene un conjunto de conocimientos
adquiridos que le permite enfrentar.ciertos problemas
haciendo deducciones ( a veces subconcientes ) que Lle
permiten tomar las decisiones apropiadas y ejecutar Llas
acciones necesarias para solucionarlos.

Por ejemplo, si a una persona se le asigna como tarea
mantener lLlenas las copas de Los invitados durante unsa
fiesta, se le esta entregando un programa qQque recurre a
una gran cantidad de conocimientos previos para
solucionarlo, como por ejemplo : donde estan Llas
bebjdas, cuales hay qgue mantener heladas, donde esta el
refrigerador de Lla casa, como se preparan Llas
combinaciones de bebidas mas treadicionales, como
mantener un stock de copas limpias, etc, etc, etc.

Un programa de este tipo puede Lllevar a distintos
resultados dependiendo de quien lo ejecute: Una persona
sin iniciativa y/o los conocimientos minimos necesarios
para cumolir la tarea puede hacer fracaser la fiesta.
Otrea que se ubigue perfectamente en le situacion puede
hacer que la fiesta sea un exito.



Un programa cue &l ser ejecutado por distintas personas
gue poseen el mismo set de conocimientos previos Llleve
siempre al mismo resultado se Llama ALGORITHO.

El programa gue suma dos numeros enteros de varias
cifras es un algoritmo. En general los procedimientcs
para resolver problemas aritmeticos son algoritmos.
Tambien lo son las especificaciones de flujo ce trabajo,
aungqgue en ellas se recurre a un conocimiento mas
profundo que hace que el conjunto de personas que Lo
puedan llevar a cabo sea mas reducido, y el resultado
pueda variar en algunos aspectos: Un Llibro puede ser
catalogado solo por Biblijotecarios, mas aun, por
bibliotecarios con experiencia en catalogacion; por otra
parte un mismo Llibro puede recibir catalogaciones
levemente diferentes si Lo catalogan perscnas distintas.

Como se ve, un Algoritmo es un tipo de Especificacion de
Acciones mas precisa aun que Llas anteriores, Yy su
precision se basa engran medida en

-Definir exactamente Los elementos minimos que debe
conocer previamente quien ejecutara el algoritmo.

-Definir exactamente la secuencia cde acciones y las
decisiones gue debera tomar.

Sabiendo que es un algoritmo, podemos contestar mas
facilmente, entonces, la pregunta que nos interesa.

QUE ES UNPROEGRAMA COMPUTACIONAL

El computador tiene un Conocimiento Previo muy pequefio y
tiene el problema adicional de gue no es capaz de
incrementarlo como Los seres humanos.

La consecuencia mas importante de esto es que esta
maguina es incapaz de hacer ninguna deduccion por si
sola. Esto obliga a que los programas escritos para ser
ejecutados por ella deban ser muy precisos.

La precision reside en que:
-Solo debe incluirse instrucciones que ella conozcea.

-Las instrucciones deben estar especificadas
exactamente en el orden en que deben ser ejecutadas.

-Si hay gue tomar una decision, se debe indicer Llos
casos que se pueden dar y para cadae uno de ellos Lla
accion o acciones que se deben ejecutar.



Es necesario saber entonces cuales son les Acciones o
Instrucciones que un computeadcr conoce.

Instrucciones que conoce un computador

Aunque Los fabricaeantes de computadores estan
constantemente cambiando las careacteristicas de Llos
equipos, Yy a pesar de que hay veaeriaciones a veces
significativas entre los distintos modelos y marcas, se
puede decir que todos los computadcres conocen un grupo
mas o menos igual de instrucciones, en base a Las cuales
se construyen los programas.

Estas son, resumidemente, las siguientes:

-Hacer calculos sobre datos numericos (sumarlos,
restarlos, multiplicarlos, elevar uno al otro, etc)

-Pedir datos al usuarijio (Leer)
-Entregar resultados al usuario (Escribir)
-Hacer comparaciones ( Es A>B ? )

-Evaluar una aseveracion ( Es verdad que A =5 )
/
-De acuerdo al resultado de una Comparacion o
Eveluacion tomar uno entre dos caminos alternativos (Si3
A>B escriba A, sino escriba B)

-Mover datos dentro de la memoria (move Ato B, ocomo
se usa en el Lenguaje PASCAL, gue usamos en nuestra
unidad, B:= A;)

-Ir 2 un paso dado dentro de Lla secuencia de
instrucciones.

Con estos elementos basicos se construyen todos Llos
programas computacionales a traves de combinaciones mas
o menos complejas de el los.

En la figura 1 se muestra el programa M (por Mini), que
lee un dato de la pantalla, le suma 1, si el resultado
es > 5 Lo escribe y si es <o =5 lo multiplica por 5 vy
Lo escribe.

En Lla parte b) de la figura se muestrea a que tipo de
instruccion corresponde cada uno de Llos pasos del
programa M.
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En Pascal este programa tendria el siguiente aspecto:

Program M; -- COMENTARIOS

var A:integer; -- Se le dice al comp que se
-- usara un dato entero lLlamado A.
begin -- Comienza el programa.
read (A); -- Lee el dato (Lo pideal usuario).
A:=A+1; -- Le suma 1.

if A>5 then

Hace la comparacion.

write(A) -- >5 , escribe A.
el se -- En caso contrarijo...
begin -- Hagatodolo que sigue hasta el
-- primer 'end' que encuentre.
A:=A%5; -- Multiplica A por 5.
write(A); -- Escribe el resultado.
end -- Encuentra el end.
end. -- Fin del programa.

Como se ve a todo programa se le debe decir cuales son
los datos sobre lLos cuales va a trabajar y Lluego Llas
accijones que se debe efectuar sobre esos datos.

EL COMPUTADOR POR DENTRO.
Como entiende el computador estas instrucciones

EL computador no entiende directamente estas
instrucciones. Cada computador tiene un lenguaje propio
y solo Lo que se Le diga en ese lenguaje es comprensible
para el. .

A tal lenguaje se le Llama Lenguaje de Maguina. Todo
lenguaje que no sea el de maquina debe ser "traducido"
para ser comprensible al computador.

Elementos del lenguaje de maquina

Partamos por Lo mas basico. -

EL computador almacena en su memoria los datos e
instrucciones con los cuales operara.

La memoria esta compuesta de una gran cantidad de
elementos que pueden tomar solo dos estados. Cadea uno de
ellos se Llama BIT.

(Ver figura 2)

(Aunque no es esta exactamente la forma de los elementos
basicos de la memoria, sirve para el ejemplo).

Si queremos representar numerocs, solo podemos
representar el cero (0) y el uno (1).
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Como podemos representar el resto de lLos numeros con
BITS?. La solucion es agrupar de a varios BITS. Por
ejemplo con 2 BITs podemos representar Los numeros 0, 1,
2 y 3. (Ver Figura 3).

Con 4 podemos representar Los numeros del 1 al 16 Lo
cual nos da un mayor margen aunque todavia es
insuficiente. De hecho con cuatro bits podemos
representar todos Los digitos del 0 al 9, por Lo cual a
un grupo de &4 bits podriamos Llamarlo Digito. Como se
puede representar 16 cosas con ellos , se les LlLlama
tambien Digito Hexadecimal, y a las 16 combinaciones
mostradas en Lla siguiente figura se Lles Lllama
,1,2,3,4,5,6,7,8,9,A,8,C,D,E,F.(Ver figura 4).

Con dos digitos hexadecimales podemos representar 256
'simbolos distintos (numeros y letras del alfabeto, o
instrucciones , etc.).(ver figura 5).
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En un lencuaje de maguine necesitamos representar 3
tipos de cosas:

a)Instrucciones
b)Nombres de Datos
c)Contenido de los Datos
Las Instrucciones

Como vimos recien con dos digitos hexadecimales podemos
representar hasta 256 cosas distintas. Supongamos gue
tenemos dos maquinas , una con 200 dinstrucciones y otra
con 250 (ver figura 6).

De esta manera cada vez que queramos mover informacion
desde el registro interno de la CPU a Lla memoria,
usaremos la instruccion FA en la maquina B.

Los Nombres de Datos

Las instrucciones actuan sobre datos. Cada dato tiene un
nombre y un valor (por ejemplo, wuna variaktle puede
Llamarse A y contener un 10) . En lenguaje de maquina no
se trabaja con nombres de variables sino con DIRECCIONES
de las variables. Asi, la variable que nosotros lLlamamos
A es llamada internamente por su direccion, p. ej. 7D.

Las direcciones tambien se representan en hexadecimal.
En Lla figura 7 se representa una maquina con 16
celdillas. La celdilla 1 se Llama 0 , La 2 se Llama 1,
la 3 02, etc , hasta la 16 , que se llama F. En esta
maquina se necesita un solo digito hexa para dar nombre
a todas las celdillas.

En otro caso , si tenemos 256 celdillas para los datos,
se necesita dos digitos hexa para representar todas Llas
direcciones de la memoria. Para mayor numero de
celdillas se necesitan mas digitos hexa. Nuestros
equipos tienen 65536 celdillas. Para representar las
direcciones de todas ellas, se necesita 4 digitos hexa,
con Los que se representan los numeros 0 al 65535.

Contenido de los Datos

EL contenido de una celdilla de datos puede ser una
letra o un numero o un signo especial.

Con dos digitos hexa podemos representar 256 cosas.
Supongamos que hacemos una tabla de equivalencia, como
la de la figura 9.

Con ella "traducimos" nuestros datos a La forma en que
la maguina los entiende.
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Supongamos que queremos representar un numero 856 , su
representacion interna sera

080506
EL dato ABC sera representado por
101112

etc.

EL Programa

Un programa en lenguaje de maguina es un grupo de PARES
Instruccion-Direccion (gue se debe hacer y sobre que
dato), seguido de los datos que seran afectados.

En La figura 8 hay una magquina de 16 celdillas, que
contiene un programa sencillo.
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Compiladores

Actualmente es muy poca la gente que programa en
lenguaje de maquina. Se ha inventado un metodo dque
permite programar en lenguajes mas humanos, que hacen
mucho mas rapida y agradable la tarea. EL metodo
consiste fundamentalmente en dos puntos:

- Inventar un lenguaje muy preciso, que permita
programar el computador, que ademas sea sencillo de
aprender y tecnicamente completo.

-Escribir un programa (en lenguaje de maquina) que sea
capaz de leer un programa escrito en el Llenguaje
inventado y lo traduzca a lenguaje de maquina.

Una vez que se tiene estas dos cosas, cualquiera que
aprenda el Llenguaje inventado puede escribir programas
en el y luego traducirlos a lenguaje de maquina con el
traductor.

A Los lenguajes inventados de esta forra se Les Llama De
Alto Nivel y a Los programas traductores se les lLlama
Compiladores. -

EL Lenguaje PASCAL, usado por nuestra unidad de sistemas

es De Alto Nuvel. '
Actualmente todos Llos 'programadores ( ¢ casi) escriben
en Llenguajes De Alto Nivel (como el PASCAL) y Luego Llos
Compilan, de;andoLos Listqs para ser eJchtados cada vez
gque sea necesar1o. " .

v b
.

)

Sistemas Operativos

" - " - . -
Los computadores tienen una serie de recursos: Discos,
Diskettés, Pantalilas, Impresoras, etc.
- ™ £

EL manejo de estos-recursos es muy complejo y se
necesita sabger bastante de, la estructura fisica de Lla
maquina para hacerlo. Los fabr1cantes de computadores
venden ‘juntd con’la maquina un programa mas O menos
complejo que es capaz de mane;ar todos esos recursos vy
ayudar al uswuario con aLgunas tabores basicas. Este
programa se lLlama Sistema Operativo. Al,encenderse el
computador, este programa se ejecuta zutomaticamente, Yy
gueda en ejecucion hasta que se apaga. Cuando se quiere
ejecutar un.- programa, se le pide al S.0. gque Lo haga
mediante una instruccion que permite ccpiar el programa
desde el dwsco a la memorwa y Luego Lo ejecuta. Cuando
termina Lla eJecuc1on ‘del programa, este entregga el
control puevemente al 'S.0. Todas tas operaciones de’
manejo de recursos que se hacen en un programa, se hacen
mediante 2lamados al S.0. el gque eJecuta al funcion
deseada’™y entreda L3 ‘mecesario Al programa.

- . \ . ] . .



ElL S.0., como dijimos antes, ademas contiene algunas
ayudas basicas paera el usuario, como por ejemplo,
programas pequenos qgque muestran el directorio de un
disco, o copian archivos de un disco & otroc, o que
borran archivos del disco, etc.

Notas Finales

Hemos intentado aclarar en unas pocas paginas un grupo
de conceptos basicos y fundamentales de computacion.
Normalmente estgos conceptos son ensefados en varios
cursos separados por su complejidads No es la intencion
de estos apuntes dejar todo claro, sino dejar algunas
ideas sobre Llas cuales el (la) Llector(a) podra
profundizar personalmente y/o0o con la ayuda del personal
de nuestra Unidad.
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I.- INFORMACION.

La informacion se podria definir, en una primera aproxima-
cion, como el "conocimiento derivado de la observacion".

Esta definicion se refiere, implicitemente, a un MUNDO REAL,
al cual observamos ( 0 mas precisamente, percibimos ), y a
un proceso de abstraccion, a travez del que nos hacemos un
modelo del mundc real.

En este mundo real existen objetos, que son precisamente
aquellas "cosas" de las que queremos obtener informacion.
Estos objetos son tratados como un todo; sin embargo, no
necesitan ser efectivamente indijvisibles ( atomicos ), es
decir, pueden ser compuestos.

Estos objetos que percibimos tienen una serie de propiedades
o atributos.

A travez de la observacion del mundo real ( percepcion )
nos creamos una imagen. Esta imagen es una abstraccion del
mundo real y sera entonces, un modelo de este mundo real.
De hecho, es imposible para nosotrcs lograr una imagen
exacta y completa del mundo real, debido a gue nuestra
percepcion es muy limitada; por esta razon, en nuestra vida
diaria manejamos ( inconsientemente ) modelos.

\
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A travez de el proceso de abstraccion, nosotros vamos a
nombrar y clasificar lLlos objetos del mundo real, construyen-
do, como hemos visto, un modelo. Para este proceso, usamos
un elemento que llamaremos alfabeto.

ALFABETO

Un alfabeto es un conjunto finito. En general este conjunto
estara compuesto de '"signos'", por ejemplo: letras, simbolos,
numeros, etc. Estos signos tienen, en general, una repre-
sentacion fisica, gque nos permite comunicarnos.

En base al alfabeto, construimos un lenguaje, gque nos permi-
tira nombrar a los objetos que percibimos.

Otro elemento abstracto que es necesario destacar son Llos
valores o medidas.

VALOR

Podemos decir que un valor es una cantidad, un numero. Es
evidente que un valor tomado aisladamente, no tiene ningun
significado. Un valor adquiere significado como expresion de
una propiedad o atributo en un objeto determinado, esto es,
una medida cuantitativa o cualitativa de una propiedad.

Veamos algunos ejemplos:

- Supongamos la propiedad color.
AL "medir" esta propiedad en un objeto, podremos decir
qgue el objeto es de color rojo.

Entonces, rojo es un valor y color es un atributo

- Supongamos la propiedad altura.
Al medir la altura de un objeto, podriamos obtener como
resultado que el objeto tiene una altura de tres me-
tros.

Entonces, tres metros es un valor y altura es un
atributo.
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Se Llama UNIVERSO de valores, al conjunto de todos Llos
valores posibles.

Dentro de este universo de valores, es importante distinguir
dos valores especiales:
fﬁ) es un valor faltante pero irrelevante.

é; es un valor faltante e importante.

Ejemplos:

1.- En personas, medimos si han hecho el servicio militar.
Si no se dispone de La respuesta de una persona determi-
nada, tendremos dos posibilidades de asignar el valor:

pondremos ) si es mujer y
& si es hombre.

2.- Al catalogar un Llibro, pondremos & si no disponemos
de un campo obligatoric, pero pondremos S si el
campo faltante no es obligatorio.

OBSERVACION:

La eleccion entre é; y !1. es en general muy relativa,
como en el ejemplo 1.
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Un "elemento de informacicn'" estara compuesto, entonces, por
una triada que lo definira totalmente:

- OBJETO
- ATRIBUTO

- VALOR

Es decir, un elemento de informacion consistira de un objetoc
determinado, un atributo que el objeto tiene (o no tiene), vy
un valor que es el resultado de medir el atributo en el
objeto en cuesion.

A esto se le Llama una "triada ordenada',

( objeto, atributo, valor )

La informacion la expresaremos entonces por un conjunto de
triadas ordenadas.

Por lo tanto, este conjunto de triadas ordenadas constituye
lo que Llamearemos el espacio tridimencional de la informa-
cion. Este espacio tendra pues, tres ejes: el eje de los
objetos, el eje de los atributos y el eje de Llos valores; un
elemento de informacion sera entonces un punto determinado
en este espacio, definido por estas tres coordenadas.

Muchas veces es necesaric introducir una cuarta dimencion
en este espacio ce la informacion: el tiempo.

DATO.

Un DATO puede ser definido, entonces, como uh conjunto
finito de simbolos fisicos de un alfabeto, que son usados
para representar un elemento de informacion, con fines de
almacenamiento, comunicacion o procesamiento.

Es importante notar que dato no es sinonimo de informacicn,
sino que es una representacion fisica de la informacion. En
un sistema computacional usaremos distintos '"tipos" de
datos, que seran distintas formas de representar Lla
informacion, para poder procesarla.
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RESUMEN
OBJETO.
- En el mundo real, todos los objetos son distingui-
bles.
- Los objetos no necesitan ser atomicos e indivisib-

les. Pueden ser compuestos.

- Sin embargo, cada objeto es tratado como un todo.

ATRIBUTOS o PROPIEDADES.

- Un atributo o propiedad es "algo" que un objeto tiene
( o no tiene ).

- En nuestra conversacicn normal, es denotado por una
frase verbal que no necesariamente requiere de un
objeto gramatical.

"es feo" ====> apariencia.

====> color.

MODELO.

Un modelo es una imagen abstracta de la realidad.

ALFABETO.

Un alfabeto es un conjunto de signos ( letras, nume-
ros, etc. )

DATO.
Los datos son representaciones fisicas de la informa-

cion. Para esto se utilizan simbolos fisicos del
al fabeto.
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II.- ALMACENAMIENTO MASIVO

Para almacenar informacion necesitamos un soporte.
Este soporte podria ser:

.Papel (libros, revistas, etc)

Cintas magneticas.

Discos magneticos

etc, etc, etc.

Nos preocuparemos, en este momento, de los soportes magneti-
cos, que constituyen la base del almacenamiento masivo en
computadores.

Dentro de los soportes magneticos, podemos distinguir Los
soportes portables, como son las cintas, diskettes y discos
removibles, que permiten transportar informacion entre dife-
rentes maquinas, y Los soportes fijos, como son Los discos
winchester y los tambores magneticos, que permiten gran
volumen de almacenamiento y velocidad de recuperacion pero
no son transportables. ‘

Estos soportes estan compuestos de una delgada capa de
material magnetizable ( p ej. oxido de fierro ) sobre una
base que puede ser de material plastico flexitle en el caso
de los diskettes y cintas magneticas, o metal en el caso de
los discos '"duros'.

La informacion, en este tipo de soportes, es almacenada en
la forma de puntos magnetizados ( algo similar a la graba-
cion de casettes de musica ).

Las caracteristicas del soporte magnetico nos imponen una
serie de cuidados especiales que es de importancia mencio-
nar. Dado que las cintas y diskettes son portatiles, estan
expuestos a muchos riesgos que pueden afectar la informacion
almacenada en ellos. Asi por ejemplo, la precencia de campos
magneticos en las proximidades de un diskette o cinta puede
alterar y borrar el contenido de esta. Los imanes, Los
cables electrificados, transformadores, y diversos aparatos
electronicos generan estcs campos magneticos, y es necesario
evitar su cercania. EL polvo y la humedad son otro factor
importante de dafios.
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Trataremos a continuacjion dos puntos importantes para el
almacenamiento masivo de informacion.

- REGISTROS

- ARCHIVOS

Al examinar Llos registros nos referiremos principalmente a
los diferentes "formatos" de registros.

Luego, veremos diferentes tipos de archivos tradicionales y
su organizacion.

Mas adelante, veremos las BASES DE DATOS.

ARCHIVOS

- REGISTROS

CAMPOS
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REGISTROS.

Un registro es un conjunto de datos en un formato que per-
mite su manipulacion por un computador.

ElL formato de un registro corresponde a La "forma" en que
los datos estan dispuestos dentro del registro. Entonces,
el formato nos dara la receta de como obtener un dato deter-
minado dentro del conjunto de datos que componen el regis-
tro. EL formato, entonces, nos dira donde y como esta cada
dato; y a este lugar dentro del registro, donde se encuentra
un dato, Lo Llamaremos un CAMPO.

Los formatos mas usados son:
- Posicional

- Relacional

!

Subindicado

- Con rotulo

En general, en sistemas de informacion de mediana a gran
envergadura, se utilizan combinaciones de estos formatos,
tratando de aprovechar las ventajas de cada uno. Ejemplo de
esto es el formato M.A.R.C., que es una combinacion de todos
estos formatos.

Veamos cada uno de ellos en detalle. Para mayor claridad,
veremos ejemplos de cada un de ellos, en base la misma
informacion. -

Supongamos que nuestros '"objetos" son libros, y de ellos
medimos los atributos: autor, tijtulo, ano de edicion vy
numero de clasificacion Dewey. Tendremos por ejemplo:

- Autor: Messiah, Albert

- Titulo: Mecanica cuantica
- Fecha: 1973

- Dewey: 530.12

S ——
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POSICIONAL.

En un formato posicional, los campos estan en posiciones
fijas, predefinidas y conocidas, y son de largo fijo.

Ejemplo: Definamos un registro de de largo 50 caracters,

campo largo posicion

autor 20 1

titulo 15 21

fecha 4 36

Dewey 11 40
Messiah, Albert Mecanica -cuanti |1973]530.12
I I | |
1 21 36 40

Ventajas:
- Es util cuando los valores de los atributos
varian entre rangos conocidos y no dispersos.

- Es muy simple de programar.

Desventajas:
- Puede producir truncamiento en Los campos (ver
ejemplo ).
- Obliga a dejar muchos espacios en blanco.

RELACIONAL.

En un registro relacional, se coloca un separador o
delimitador entre cada campo. ELl delimitador no perte-
nece al alfabeto de los datos, es decir, es un simbolo
gque no se puede usar en los datos.

Ejemplo:
Representaremos el delimitador con el simbolo #.

Messiah, Albert#Mecanica cuantica¥19734530.12

10



.

IS

Ventajas:
- Permite manejar campos ce largo variable sin
perder espacijios en blanco ni truncar.

- Es bastante simple de programar.

Desventajas:
- Es necesario conocer y mantener el orden entre
los campos.

- Es necesario colocar el delimitador aun cuando

no hay dato en un campo, para no alterar el
orden.

- Es necesario "revisar" el registro desde el

comienzo para obtener un campo ( no sabemos a
priori la localizacion del campo ).

3.- SUBINDICADA.

AL comienzo del registro va una descripcion de su
contenido, que puede ser de las siguientes formas:

- La posicion del comienzo de cada campo.
- La posicion del ultimo caracter de cada campo.
- EL largo de cada campo.

A esta parte del registro se le llama "encabezamiento",
y es de largo fijo y conocido.

Ejemplo: el indice apunta al comienzo de cada campo.

s ] ‘[Mecanica cuantical973Messiah, Albert530.12
1 ! N

! |

Ventajas:
- No es necesario revisar todo el registro para
obtener un campo; basta con el encabezamiento.

- No se requiere un orden especial entre los cam-
poOS.

Desventajas:
- EL encabezamiento puede ccupar mucho espacio.

- Si un campo no tiene deto, es necesario colocar
un "indice nulo" para preservar el orden.

11



4.- CON ROTULO.

A cada campo se le antepone una identificacion del
atributo al cual se Lle Llama "rotulo".

Los rotulos pueden ser de cualquier largo y constituyen
palabras reservadas, es decir no pueden aparecer como
parte de ningun campo para evitar ambiguedades.

Ejemplo:
campo rotulo
- autor R1
titulo R2
fecha R3
Dewey R4

l1Messiah, AlbertR31973R4530.12R2Mecanica cuanticd

Ventajas:
= S hay un campo sin dato, simplemente el rotulo
no aparece.

- Los campos pueden ir en cualquier orden.

Desventajas:
- La eleccion de los rotulos es un serio problema
para evitar toda ambiguedad.

- Para encontrar un campo se debe revisar el re-
gistro desde el comienzo. No se puede saber a
priori su localizacion. :

1

OBSERVACION:

Cuando nos referimos a un campo sin dato, significa que el
valor medido es () , es decir, un valor que falta y es
irrelevante.

12



ARCHIVOS

EL termino "archivo" es uno de los mas antiguos en el mundo
de la computacion, y proviene de mucho antes aun que el
advenimiento de los computadores. Se llamaba ( y aun hoy se
usa en lLas oficinas ) archivo a los gabinetes donde se
guardaban papeles, tarjetones contables, etc. Un archivo se
referia entonces, al lugar fisico donde se guardaba informa-
cion. Esta relacion era perfectamente valida en lLos tiempos
de las tarjetas perforadas ( "archivo de tarjetas'" ), vy
luego con Llas cintas magneticas. Con la irrupcion de los
discos magneticos, en Los que es posible realijzar acceso
directo, la definicion comienza a apartarse de sus origenes
y aparecen diferentes tecnicas de '"acceso de archivos'.

DEFINICION:

Un archivo es un conjunto de registros sin ninguna
relacion entre ellos salvo la de estar en el mismo
archivo.

EL concepto de archivos puede ser confundido con el concepto
de bases de datos. Sin embargo, si bien ambas son un con-
junto de registros, en el caso de las bases de datos, exis-
ten variadas relaciones entre los registros que la componen.

Recordemos de la pagina 4, el espacio de la informacion. EL
concepto de archivo esta estrechamente ligado al espacio de
la informacion. Es mas, podemos decir que un archivo repre-
senta un subconjunto de este espacio (una representacion
fisica de este subconjunto); veamos en detalle:

a) Cada registro de un-archivo (o un conjunto determinado
de registros) esta asociado a un objeto de nuestro
espacio de informacion; asi por ejemplo, en un archivo
de libros, cada registro representara un Llibro.

b) Cada campo de un registro representara un atributo (en
particular, del cobjeto asociado al registro); por ejem-
plo, el campo de autor esta asociado al atributo autor.

c) Cada dato dentro de un campo, como hemos visto ante-
riormente, es la representacion fisica de un valor.

Entonces, podemos decir ahora, que al procesar archivos,
estamos efectivamente procesando informacion. EL problema
es, generalmente, escoger el subconjunto adecuado del espa-
cio de informacion sobre el cual vamos a trabajar, y estar
concientes de la asociacion que estamos creando.

13




TIPOS DE ARCHIVOS

Podemos clasificar Los archivos segun diversos puntos de
vista.

Importancia.

Si dividimos los archivos segun su importancia relativa
dentro de un sistema, tendremos:

- archivos ACTIVOS y PERMANENTES, que son aquellos
que se estan utilizando permanentemente.

- Archivos temporales.

- Archivos de respaldo, que tienen muy poco movi-
miento ( mas vale! ) y son una copia de un ar-
chivo activo en un instante de tiempo determina-
do, que es usada en caso de que la version ori-
ginal se arruine.

Volatilidad.
Dividimos los archivos en funcion de La frecuencia de
la modificaciones sobre lLos registros del archivo.
Acceso.
Segun el tipo de acceso utilizado, tendremos archivos
- Secuenciales: EL archivo se recorre desde el
comiezo hasta encontrar el registro que necesi-

tamos.

- Directo: puedo obtener directamente el registro
que me interesa. ’

Podemos clasificar Los archijvos de muchas otras formas aun,
como por ejemplo, segun el numero de accesos por unidad de
tiempo, segun el apoyo de software que se disponga para este
archivo, etc.

14




ORGANIZACION DE ARCHIVOS

Como hemos visto, un archivo es un conjunto de registros
almacenados en algun medio magneticc (en general). Necesi-
tamos, entonces, alguna forma de recuperar estos registros
una vez almacenados. Para esto, daremos a nuestros archijvos
una estructura interna claramente definida que nos permita
diseflar una estrategia computacional de recuperacion.

A esta estructura interna la lLlamaremos organizacion del
archivo. Existen una serie de organizaciones satandard, que
veremos a continuacion.

SECUENCIAL.

En una organizacion secuencial, los registros estan
geograficamente proximos dentro del archivo. Cada
nuevo registro se agrega "a la cola" de los anteriores.

[R1 | R2 | R3] R4|<\
~[rsl

Este tipo de organizacion se usa principalmente cuando
la volatilidad del archivo es alta y las actualiza-
ciones se realizan por lLotes (en batch), o para archi-
vos de corta vida como son Los archivos temporales o de
respaldo. Esta es la organizacion tipica usada en Llas
cintas magneticas. :

Con la tecnologia actual de las bases de datos en
disco, las redes de computadores y el trabajo en linea,
se utiliza cada-vez menos este tipo de organizacion
debido a sus limitaciones y problemas de actualizacion
y recuperacion selectiva.

RELATIVO.

En este tipo de organizacion los registros se pueden
obtener indicando su posicion relativa con respecto al
primero del archivo. Se puede, entonces, obtener di-
rectamente un registro si sabemos en que posicion den-
tro del archivo se encuentra ( zhi esta el problema! ).

R1| R3 | RS | R2| R6 | R4

1 ) €

Reg. N. 6 ' i S,
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INDEXADO SECUENCIAL.

En esta organizacion dividimos el archivo en tres
partes (o usamos tres archivos):

- Area principal o de datos.
- Area de indices.
- Area-de rebalse o de "overflow".

ElL area de datos esta dividida en "bloques" de regis-
tros. Pentro de estos bloques, los registros estan
almacenados secuencialmente, y ordenados segun algun
campo dentro de cada registro al que llamaremos clave
de busqueda. Los bloques, a su vez, estan organizados
en forma relativa, es decir, es posible obtener el
primer registro de cada bloque en forma directa.

ElL area de indices esta formada por un tipo especial de
registro Llamados precisamente "indices", es decir,
indican en que lugar se encuentran lLos registros que
buscamos. En este tipo de organizacion, los indices
contienen dos campos importantes: La clave de busqueda
del ultimo registro de cada bloque y la posicion rela-
tiva de este mismo bloque. Estos registros estan orde-
nados a su vez por la clave de busqueda.

ElL area de rebalse, esta organizada en forma relativa,
y contiene registros que se han "rebalsado”" de un
bloque.

La recuperacion de un registro en este tipo de
organizacion se realiza de la siguiente forma:

Utilizando la clave de busqueda, consultamos el
indice hasta -encontrar el bloque donde deberia
estar el registro. Del indice obtenemos la posi-
cion de este bloque.

.

Recorremos secuencialmente este bloque hasta que
suceda una de las siguientes condiciones: encon-
tramos el registro o se nos acaba el bloque. si
este bloque tiene una indicacion de que esta re-
balsado seguiremos buscando en el area de rebalse,
si no, significa que el registro no esta.

INDICE DATOS
o~

a_

~
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PARTICIONADO.

Un archivo particionado es un archivo que reune un
conjunto de archivos secuenciales; es un "archivo de
archivos".

A este tipo de organizacion se le suele llamar biblio-
teca de archivos, y consiste de un directorio de archi-
vos y varios miembros que son los archivos que Lo
componen.

LISTA INVERTIDA.

Este tipo de organizacion utiliza varios indices o
directorios y un area de datos organizada en forma
relativa.

Cada uno de Llos directorios hara referencia a un
aspecto de un atributo explicito en los registros (
este "aspecto" es en realidad un atributo implicito ).

Por ejemplo, si tomamos un supuesto registro de
usuarios de una biblioteca, y consideramos crear una
lista invertida en funcion del campo fecha de
devolucion, podremos tener tres directorios:

- Usuarijos morosos (la fecha de devolucion esta
excedida ).

- devoluciones en plazo regular.
- devoluciones anticipadas.

Esta organizacion nos permite obtener registros de
determinadas caracteristicas en forma selectiva.

DATOS
/ﬁ/;——‘\\\\\\\\\\‘-——»

Morosos

A

A
P. Regular \l‘_l’,,,—/*’/////_,—»—~—”////

Anticipado | I
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III.- ACTUALIZACION

mencionar Llos archivos, hemos hecho referencia a Lla

actualizacion. Este es un concepto de gran importancia en
un sistema de informacion, y conviene presizarlo antes de
referirnos a las bases de datos.

Existen diversos tipos de actualizacion o updates, que se
derivan de conceptos anteriores a los computadores.

Veamos algunos ejemplos historicos, antes de presizar el
concepto moderno de actualizacion.

ATON UPDATE.

Alrededor del afio 1400 A.C., el faraon que se hacia
Llamar AKENATON ( adorador de aton ), habia tratado de
instaurar el monoteismo en egipto, presentando un dios
unico: ATON.

Los sacerdotes de esta epoca tenian gran poder en
egipto, y al ser desplazados sus cultos por el de aton
conspiraron hasta lograr La muerte del faraon.

Logrado este objetivo, decidieron eliminar el nombre de
aton de la faz de la tierra.

De esta forma, los registros de egipto sufrieron una
"actualizacion" a fuerza de cincel y martillo. Esta es
una actualizacion selectiva: se ubica la palabra ATON,
y se procede a eliminarla (dejando un hoyo en la piedra

en este caso).
\ ‘ N
/\
: N




ALEJANDRIA UPDATE.

En el afio 47 A.C., la biblioteca de alejandria, que

contenia la mayor cantidad de papiros de la antiguedad,
se incendio quemandose todos los millones de papiros en
su interior.

Decimos entonces que egipto sufrio una actualizacion no

selectiva de sus registros, o en otras palabras, una
actualizacion por catastrofe.

PALIMPSESTOS.

Durante la edad media, mucho antes de la invencion del

papel, Los monjes (que eran de los pocos que sabian
escribir) utilizaban papiros.

EL problema era que no siempre era facil de conseguir,
de manera que para poder seguir escribiendo, utilizaban
un tipo de papiro que se podia lavar, al cual se Lle
Llama palimpsesto.

De este modo, cuando se les acababan lLos papiros en
blanco, revizaban los papiros mas antiguos y procedian
a lavar Los que contenjan escritos que no sirvieran y
continuaban escribiendo sobre ellos, es decir, Llos
actualizaban.

19
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Podemos decir entonces, que actualizar es "alterar" el con-
tenido de un archivo, ya sea agregando, modificando o elimi-
nando partes de un archivo (registros o campos de un regis-
tro) o el archivo en su totalidad. Se habla entonces de
"poner al dia", "limpiar"” o "eliminar" un archivo, segun el
tipo de actualizacion que se realize.

El tipo de actualizaciony la forma en que esta se realice
dependera tanto de la organizacion del archivo como del
soporte ( y tambien de que el programa lo haga correctamen-
te, cosa mas dificil de verificar ).

En Los primeros tiempos de la computacion, cuando se usaban
los archivos en tarjetas perforadas, las actualizaciones
eran simples: se reemlazaban Llas tarjetas correspondientes.
El problema era que las actualizaciones por catastrofe ocu-
rrian con exesiva frecuencia; bastaba que a alguen se Lle
cayera un archivo al suelo, se le mojaran o arrugaran algu-
nas tarjetas, se "trancara" lLa lectora, etc. Sin embargo,
las actualizaciones del tipo ATON UPDATE no se podian reali-

zar debido a las dificultades para "tapar" las perfora-
ciones.

Con Lla invencion de la cinta magnetica (sucesora del palimp-
sesto) se creyo que se tenian solucionados los problemas,
las cintas se podian reutilizar (como el antiguo palimpses-
to), y no habia forma de desordenar o "arrugar'" los regis-
tros contenidos en ellas.

Sin embargo, contra lo que se podria pensar, las actualiza-
ciones por catastrofe ocurren mucho mas a menudo de Lo que
muchos quisieran admitir. por otro lado, la actualizaciones
selectivas tipo ATON UPDATE tampoco se pueden realizar,
salvo quizas cortando la cinta en pedazos y volviendola a
pegar (el problema es-saber donde cortar).

Las unidades de disco magnetico de gran capacidad, el boom
de nuestros dias en materia de almacenamiento de informa-
cion, nos permiten realizar actualizaciones selectivas sin
ningun problema y la tecnologia las ha hecho muy seguras
(aunque no totalmente) contra actualizaciones por catas-
trofes fisicas como la de alejandria.

Sin embargo, muchos pienzan que no son la panasea, y que las
unidades de disco venian ya en la caja de pandora, de Lla
mano de la facilidad de escribir sobre un dato cada vez a
alguien se le ocurra (o lo que es peor, cuando a nadie se Lle
ocurre). Aparece entonces un nuevo tipo de catastrofe: las
catastrofes por errores de software o acceso no restringido,
que presentan Los peores dolores de cabeza en el manejo de
bases de datos.
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IV.- LIMITACIONES DE LOS SISTEMAS TRADICIONALES.

Los sistemas de organizacion y manejo de archivos
tradicionales, es decir, basados en las organizaciones de
archivos que hemos visto, tienen una serie de limitaciones:

- Es necesario tener un archivo para cada necesidad, con
lo cual tiende a proliferar la cantidad de archivos mas
alla de limites practicos.

- Esto produce que diferentes archivos tengan informacion
similar, creando una gran redundancia de datos

s

- La interrelacion de datos contenidos en distintos ar-
chivos, crea disefos complejos y programas sumamente
complicados que deben ser capaces de conocer y manejar
varios archivos en forma simultanea y por Lo general
con organizaciones diferentes.

- Si se decide cambiar el disefio o la organizacion de un
archivo, es necesario corregir todos los programas que
lo usan e incluso, reprogramarlos.

- Las actualizaciones en un archivo pueden causar incon-
sistencia en la informacion, si no se actualizan todos
los archivos que tambien contienen lLos datos a actuali-
zar, y esto se deberia hacer en forma simultanea, cosa
que raras veces es posible.

Esto ha llevado a la computacion a evolucionar hasta Lla
bases de datos:

procesos //,4”_“~\\\ procesos
por LOTES "en LINEA
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V.- BASES DE DATOS.

Una base de datos, al igual que un archivo, contituye una
representacion de un subconjunto del espacio de la informa-
cion.

Se ha definido de muchas formas Lo que es un base de datos,
sin embargo, es claro que el concepto de base de datos es
mas sofisticado que el concepto de archivo.

Veamos entonces algunas diferencias notables entre estos dos
sistemas:

- En una base de datos conviven diferentes tipos de
registros con multiples relaciones entre ellos.

- Una base de datos exije un soporte que Lle permita
acceso directo y gran capacidad de almacenamiento, esto
es, discos magneticos. A diferencia de Los archivos,
una base de datos no se puede soportar en cinta magne-
tica. ’

- En una base de datos se centralizan todos los registros
que se mantenian diversificados en diferentes archivos,
y por supuesto, solo se utiliza una sola copia de los
datos repetidos y se establecen relaciones con el resto
de los registros.

- Se admite el acceso ctoncurrente (es decir, simultaneo)
de distintos programas que pueden trabajar sobre parte
o todos Los datos de la base.

- AL no haber duplicacion de datos, se evita la redundan-
cia y la inconsistencia, ya que la actualizacion de un
registro se hace en un solo lugar y queda automatica-
mente disponible para cualquier otro programa.

Veamos un cuadro comparativo, que resume estos aspectos:
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CUADRO COMPARATIVO

ARCHIVOCS

8 BASES DE DATOS

ARCHIVAQS

Distintos programas man-

tienen distintos archi-
VOS.
Informacion duplicada

(redundante)

Un proceso de informacion
puede exigir varias fuen-
tes de datos (archivos).

Multiples actualizaciones
pueden causar inconsis-
tencia.

Los programas son funcion-

de la organizacion de los
archivos (si cambia Lla
organizacion hay que cam-
biar el programa)

23

BASES DE DATOS

Un conjunto central de da-
tos pera todos locs pro-
gramas.

No hay informacion redun-
dante, se elimina espacio,
esfuerzo y riesgo.

Una sola fuente de datos
pare todos lLlos procesos de
infermacion.

Hay consistencia, cada ac-
tualizacion se realiza una
sola vez y en un solo Llu-
gar.

Los programas se refieren
a Los datos requeridos, Yy
no a La forma en gue es-
tan; es decir,  hay inde-
pendencia entre los datos
y los programas.




ENFOQUE TRADICIONAL

Programa 1
catalogacion

archivo 1 —

archivo 1

- catalogo
- S
_—
Programa 2
inventario
archivo 2
) inventario
archivo 2 2

archivo 3

e

[~

archivo 3
Programa 3 usuarios

circulacion \\\ &l
- VL
\\archivo 3

t

‘
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USANDO BASES DE DATOS

programa 1
catalogacion

.

i

programa 2

C S.A.B.D. >€—
inventario

programa 3
circulacion

R

«

la base de datos.
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Solo el sistema de administracion de bases
(S.A.B.D.) conoce la forma en que estan almacenados
datos, los programas interactuan con el S.A.B.D.

de

sin tocar



-

)

»

«

L

SISTEMAS DE ADMINISTRACION DE BASES DE DATOS

Un sistema de administracion de bases de datos (S.A.B.D.o
D.B.M.S) permite a multiples usuarios independientes, tener
acceso concurrente a un receptaculo central de datos o base
de datos.

Los objetivos de un S.A.B.D. son:

- Hacer disponible un conjunto integrado de datos a una
gran variedad de usuarios, ofreciendo diferentes grados
de privacidad de estos datos en caso de ser necesario.

- Proveer integridad a los datos.

- Permitir un control centralizado de la base de datos.

- Permitir independencia de los datos respecto de Llos
programas que los manejan.

26



-

.

'Y

>

«

VI.- SISTENRAS DE INFORMACION

Como su nombre Lo indica, esperamos que un sistema de infor-

macion sea un sistema, y que este sistema nos permita "mane-
jar" dinformacion.

Hemos visto, al comienzo, Lo que es la informacion, por lo
tanto, como es de esperar, un sistema de informacion tendra
algo que ver con esto.

Existen muchas definiciones de sistema de inforamcion. Aqui

lo estudiaremos como una parte organizada de la realidad, o
un modelo de la real idad.

En terminos intuitivos, podemos definir un sistema de infor-
macion como una abstraccion de una parte del mundo real que
cumple con lo siguiente:

- Los componentes de el sistema se pueden especificar
claramente, es decir las partes del mundo real que
logicamente pertenecen al sistema.

= Los Llimites del sistema dentro del mundo real son
distinguibles.

- Que entra y que sale, es decir, los intercambios entre
el sistema y el resto del mundo.

- Los recursos y procesos necesarios para transformar Llo
que entra en Lo que sale.

- Los objetivos del sistema.
- Las "reglas del juego" dentro de este sistema.

Hemos mencionado que un sistema es un modelo; veamos
entonces, para clarificar la idea de un sistema de
informacion, lo que es un modelo.
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MODELO.

Se podria decir que un modelo es una "imagen abstracta de La
realidad".

Con esto podemos decir de inmediato, que un modelo (cual-
quiera que sea) no abarca toda la realidad, sino solo una
parte, y corresponde, como maximo, a Lo que podemos percibir
de esta realidad.

Estamos concientes de que nuestra percepcion del mundo real
es muy limitada, por Lo que lLos modelos son tambien
limitados como representacion de esta realidad, y nos vemos
obligados muchas veces a corregirlos y hasta a desecharlos,
a medida que perfeccionamos herramientas que nos permiten
mejorar nuestra percepcion.

Como un modelo es una imagen abstraida de la realidad,
tambien esta imagen puede estar distorsionada por diversos
problemas que ocurren en el proceso de abstraccion; este
proceso exige un comprension de la realidad percibida, y
esta comprension puede ser errada o muy parcial.

De Lo anterijor se desprende que existen muchos niveles de
modelos, desde un modelo a partir de la realidad percibida,
hasta Lo que Llamaremos un modelo de datos.

Si examinamos un poco nuestra propia percepcion de la reali-
dad, nos damos cuenta de que inconciente o concientemente,
"filtramos" el conjunto de elementos que estamos percibien-
do. Asi, filtramos los ruidos ambientales, la vision peri-
ferica, olores, etc., restringuiendo nuestra "vision" de Lla
realidad a determinados aspectos que nos interezan. Este
efecto de filtro aumenta a medida que nos concentramos.

Este proceso, posterior a la percepcion, constituye una
seleccion de lo percibido, con el cual creamos un modelo de
un nivel diferente, al cual lLlamaremos descripcion informal
de la realidad.

Nuevamente, para poder manejar adecuadamente la realidad,
debemos filtrarla, en una segunda etapa. Hasta el momento,
hemos seleccionado un conjunto de percepciones, pero
necesitamos relacionar estas percepciones con percepciones
anteriores, y notar similitudes y semejanzas entre ellas.
En otras palabras, introduciremos un poco de formalidad a
nuestra descripcion informal primitiva de la realidad. Como
resultado de este proceso, tendremos un universo de discurso
no estructurado.
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EL siguiente paso en la modelacion de la realidad es estruc-
turar nuestro universo de discurso. En este proceso clasi-
ficaremos los distintos elementos de el universo de discur-
so, es decir representaciones abstractas que nos hemos dado
luego de agrupar percepciones que nos parecen semejantes.

En este proceso, vamos a tomar determinadas convenciones
para nombrar estos elementos, los clasificaremos de diferen-
tes formas y estructuraremos nuestro universo de discurso,

hasta obtener Lo que llamaremos un modelo conceptual de la
realidad.

En este punto, nuestro modelo ya no tiene relacion directa
con nuestra percepcion del mundo real, hemos conceptualizado
esta percepcion, y hemos creado un mundo imaginario mucho
mas simple que el mundo real, pero organizado (el mundo real
es totalmente desorganizado ). Esto nos permite "predecir"
con alguna exactitud (muy poca en general) el comportamiento
del mundo real, y actuar de acuerdo con el lo. Sin este
proceso podriamos caer facilmente en la paranoia.

Finalmente, tomando en cuenta la definicion de informacion
que vimos en la primaera parte, podriamos introducir restri-
cciones a este modelo conceptualizado en lLla tres coordenadas
del espacio de inforamcion. Podremos entonces, Llimitar
tanto las clases de objetos, como lLlos atributos y valores
que permitiremos en nuestro modelo, y podremos fijar deter-
minadas representaciones para estos elementos de informacion
aceptables. Diremos entonces que tenemos un modelo de da-
tos.

En cada uno de estos niveles de modelos, esperamos que
exista una correspondencia entre las construcciones abstrac-
tas de nuestro modelo y el mundo real. Si descubrimos que
tal correspondencia no es adecuada, debemos perfeccionar el
modelo. Esto es sin duda bastante subjetivo, aunque existen
metodos mas o menos prcisos que sirven como herramienta para
perfeccionar modelos. Uno de estos metodos que es importan-
te mencionar es la simulacion.

AL simular un modelo, nosotros vamos a observar el comporta-
miento de nuestro modelo en determinadas situaciones, Yy

compararemos Llos resultados con observaciones de la reali-
dad.
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PERCEPCION
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PRECIBIDA

SELECCION

l

DESCRIPCION INFORMAL

l

FORMALIZACION
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¢

= ESTRUCTURACION
= CLASIFICACION
- NOMBRES

1

MODELO CONCEPTUAL

l

RESTRICCIONES ORIENTADAS
A LOS DATOS

'

MODELO DE DATGOGS
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MODELOS EN UN SISTEMA DE INFORMACION

Al modelar Lla realidad para un sistema de informacion,
debemos lLlegar en primer lugar a un modelo conceptual.

En este modelo debemos distinguir cuatro elementos importan-
tes, que son:

- Los Usuarios

- Las Tareas

- La Informacion almacenada en el sistema.

- Los flujos de informacion entre las tareas,

Los usuarios y el sistema.

Una tarea es un proceso que recibe y/o produce La
informacion intercambiada entre lLos usuarios y el sistema.
Una tarea puede ser manual o automatizada, pero es repetiti-
va para cada intercambio (usamos la palabra "tarea" para no
confundirla con el concepto de proceso, que es mucho mas

amplio ).

La tarea va a transformar la entrada en salida de acuerdo a
reglas claras y pre-definidas.

G ‘
doc. de entrada ‘ info. requerida

doc. de salida l info. para
M almacenar

NOHDODVP>PCnmCC

Z0HOP>P220$VO0 M ZH
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Cuando un procedimiento bibliotecario gquie

re ser automatizado, es necesario porveer al computador con:

a) Los datos o informacidn a ser procesados

b) Una lista de instrucciones de como procesar los datos

Las instrucciocnes para procesar los datos

seran hechos por el programador.

El bibliotecario participard en la decisidn

sobre que informacidn se va a procesar y como se va a hacer.

Cuando hablamos del'"como", cabe hablar de

"formato".

ra gue un registro o parte de &1 pueda ser identificable. El

formato contiene:

- Datos : Es la unidad mds baja de informacidn. E3j.: ISBN

- Campo : Coleccidn de datos. Ej.: Autor = nombre, titulo
nobiliario, fecha de nacimiento. Un campo th rue
de ser un sdlo dato. Ej.: ISBN

Registro - coleccidn de campos.

Ejemplos:
La Biblioteca gquiere hacer un archivo auto
matizado de sus usuarios. El bibliotecario decide incluir nom

bre, nlmero y comuna de cada lector

Solucidn 1 — formato fijo
N£ o 6 caracteres
Nombre — 20 caracteres
Comuna — 16 caracteres

459 1 XXPEREZXMARIAXXXXXXXXXMATIPUXXXXXXXXXXX
65478XGALLEGUILLOSXMANUELXSANXBERNARDOXX XX

34XXXXLOPEZXDEXSANTAXMARIAXLASXCONDESXXXXX
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En el primer y segundo caso hay espacios
sobrantes. En el tercer caso el registro ha sido truncado.
A pesar de gue es dificil estimar el maximo o minimum de ca
racteres para cada campo es mas facil para el computador ope

rar con formato fijo.

Solucidn 2 — Formato variable

Un caracter define el inicio o final de ca
da campo.

Ejemplo:

")

Iniciar nimero de lector

A
r

Iniciar nombre de lector

-

* Iniciar comuna

(@ 4591$PEREZXMARIA*MAIPU
/6)65478SGALLEGUILLOSXMANUEL*SANXBERNARDO
/>34 $LOPEZXDEXSANTAXMARIAXJOSE* LASXCONDES

Esta es una solucidén mas atractiva desde

el punto de vista bibliotecoldgico, pero requiere un progra

mas complicado.

Solucidn N2® 3 — Formato con directorio.

La posicidn del caracter de inicio de cada
campo, esta especificada en el directorio al comienzo del re

gistro.

La posicidén del caracter de inicio de cada

campo esta especificada en el directorio al comienzo del regis

tro.
115 l16l
i
‘ i 451PEREZXMARIAMAIPU
]
1 6 |25
}
65478GALLEGUILLOSXMANUELSANXBERNARDO
i
|
Esta es una mezcla de campos fijos y variables. Este tipo de

formato ha sido adoptado por varias bibliotecas
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M A R C (Machine Readable Cataloguing)
En la actualidad con el desarrollo gue ha
alcanzado el MARC el nombre es anacrénico, deberia llamarse

"Machine Readable bibliographic description".

Se senala como nacimiento del MARC a un

informe sobre automatizacidén en la Biblioteca del Congreso en

USA hecho por G.W. King y otro en 1963. (Automation and the
Library of Congress : a survey sponsored by the Council of
Library Resources, Library of Congress Washington. 1963)

La conclusidn mas importante de este in
forme fue que el sistema bibliografico de la L.C. podria ser

automatizado dentroc de 10 anos.

En 1965 se prepard un informe preliminar
sobre los problemas de conversion. Como resultado el Council
of Library Resources didé un grant para un plan piloto de dis

tribucidn de cintas magnéticas en formato MARC.

A fines de 1966 se repartian semanalmente
registros en cinta magnética a 16 Bibliotecas de todos 1los
tipos. 50.000 registros de monografias en ingles fueron dis
tribuidos a las Bibliotecas participantes entre Noviembre

1966 y Junio 1968, fecha en que finalizdé el proyecto piloto.

El formato de esta etapa, conocido como
MARC I estaba estrechamente ligado a la estructura del cata
logo en fichas de la L.C. Hay una diferencia significativa
entre un registro de catdlogo en cinta magnética y un archivo

bibliografico automatizado.
En 1968 se origina el formato MARC II

La decisidén de reconsiderar el formato
MARC I coincidid con la decisidn de OSTI (U.K. office of
Scientific and Technical Information) de financiar un estudio
de factibilidad parz un registro en el U.K. ligible por la

maguina.




Asi fue gue hubo una estrecha colaboracién
entre BNB y la LC en el diseno del nuevo formato conocido por

MARC II y hoy mAs simplemente como MARC.

La escencia del MARC II es gue un sistema
de comunicacidn o un lenguaje comin de intercambio entre sis

temas que desean intercambiar informacidn bibliografica.

El sistema MARC estad basado en los siguien

tes principios:

1.- Ser Un sistema de intercambio internacional

2.- Ofrecer flexibilidad de uso

3.- Ser compativle con una gran variedad de sistemas de computo
4.- Ofrecer un eficiente factor de bisgqueda por dato

5.- Aceptar standares donde existen y adoptar nuevos standares

cuando se creen.

_ 1969 se inicid la distribucidn de registros
en el formato MARC II.

1970 se llevd acabo un interesante proyecto
en microbibliografia. Las cintas MARC estadounidenses y bri
tdnicas se juntaron y se extrajeron los registros en inglés.
Esto se hizo en COM el que fue luego microfilmado usando una

técnica llamada Photo-Chronic Micro Image (PCMI).

El resultado fue una transparencia de 6 x 4
pulgadas, conteniendo 2.380 cuadros que podran ser leidos con
un lector especial. El experimento fue un éxito y desde 1972
es una publicacidn conocida como Books in English. Es la més

grande bibliografia actual en ingles.

Se le agregan alrededor de 80.000 registros
anualmente.

Prontamente las Bibliotecas usuarias de las
cintas MARC se dieron cuenta de la necesidad de contar con re
gistros MARC para toda la coleccidn antes de producir un catd
logo automatizado completo. Asi se iniciaron los proyectos

de conversidn retrospectivos.




En 1970 se inicid en USA el proyecto RECON
I[ (Retrospective Conversion)
Se basdé en la L.C. pero incluyd numerosas
I[ otras Bibliotecas en U.S.A. En U.K. se ha hecho un archivo
_ MARC retrospectivo gue incluye desde 1950.
'[ 1973 Recomendacidn a OEA para tener MARC en espahnol.
'r' 1976 Edicidén preliminar MARCAL
1978 1Inicio implementacidén MARCAL.
N( En la actualidad el MARC estid implementado
en México. Se estd implementando en Venezuela a través de un
If convenio con una universidad americana. (North Western de Chi
cago), y se estda implementando en Chile.
n Como deciamos el objetivo del formato MARC

es la comunicacidn de informacidn bibliogridfica entre Riblio

tecas que usaran esta informacidn de diversas maneras. Por

]

esto, muchos de los detalles del registro no son necesarios y

para algunas Bibliotecas que deben reformatear el registro para

=

su uso local. Este hecho ha sido criticado por muchas Bibliote
o cas. El tamano promedio del registro U.K. MARC es de 780 carac
I teres.

A pesar de gque el formato MARC fue disenado

para ser internacional a medida que mas paises lo usan mayores

variaciones se le han introducido. Para solucionar este proble

ma y permitir el intercambio a nivel internacional se ha disena

do un nuevo formato conocido con el nombre de UNIMARC.

Las organizaciones nacionales de los diferen
tes paises produciran registros de acuerdo a los standares nacio
nales y luego lo reformatearan al UNIMARC para intercambico. Nom

bres previos al UNIMARC, fueron SUPERMAC e INTERMARC.

El formato MARC estda hecho de acuerdo con la

norma ISO 2709 de intercambio de informacidén bibliografica en
- cintas magnéticas. Tambien se han incorporado las reglas Angloame
I[ ricanas de catalogacidn ISBD(M) International Standard Bibliographic

Description.




En el formato MARC los campos estan identi
ficados por las etiguetas (tags). Etiqueta es un cddigo de

3 caracteres gue siempre son niimeros y van del 000-999.

|
i
|
i
El registro MARC consiste b&asicamente en 4
I- partes.
1.- Lider, guia o cabecera
l- Es fijo de 24 caracteres y proporciona informacidn sobre
las caracteristicas del registro.
u - Longitud topal del registro (N® total de caracteres)
I
I
I

- Estado del registro

n = nuevo

c = registro corregido o modificado

d = registro eliminado

a = completado previamente un registro parcial

- Tipo de material

a = material impreso etc.
2.- Directorio
II Esta compuesto de una serie de entradas de longitud fija
12 caracteres cada uno, que incluyen:
!l Etigqueta: 3 caracteres
Longitud
" del campo: 4 caracteres

Posicidon del
caracter 1inicial: 5 caracteres

ll Ejemplo: La etigueta del campo de autor personal en el
4 formato MARC es 100
: 1009@2680137
Ei 100 autor personal
) 26 longitud del nombre

i‘ 137 caracter de inicio del nombre en el registro




wm

3.- Campos de Control o Campos Fijos

UK MARC 001-009
MARCAL 001-009 (solo estas dos estdn en uso)

Contienen elementos alfanuméricos y sin campos que controlan

el acceso al registro principal

001 N2 de Control (12 caracteres, puede ser el ISBN u otro)
008 (40 caracteres) (pag.5)
- Fecha de entrada del registro (6 caracteres)
s * ano
8003276 \\mgs
- - - dia

- Codigo determinador de las fechas de publicacidn

(1 caracter alfabético)

©_alternativas
s - fecha conocida o probable
¢ - fecha verdadera y de depésito legal
n - fecha de publicacidén conocida
r - Publicada previamente y fecha de reproduccidn
m - 2 fechas conocidas, una de inicio y otra de término
q@ - Cuando dentro de la fecha faltan algunos digitos.
Ej. 19
Este cbdigo se maneja en combinacidn con otros 2
a
1— fecha - 4 caracteres
a
2— fecha - 4 caracteres ~
Ejemplo:

’ Pie de imprenta 1966
]
3 19 6 6 BB ¥ B
C6digol
a
1— fecha

23 fecha

19 79 2
s 1979 ¥ BY ¥




1 96 6 ¢c1 9 5020 Publicada en Dublin 1741

196 6 -196 7v. 1, 1967

) q19601969

T
Fl Se pone el inicio de la década

u 19
.- 9 00 19 8 0« Ano de catalogacidn

- Cdédigo de pais de publicacidn (3 caracteres)

il Se hace de acuerdo a las normas ISD (pag. 7)

- Cédigos de ilustracidn (4 caracteres alfabé&ticos)
M Hay una lista larga
) a = ilustraciones N

mapas

o
|

= fotografias

cartas maritimas

o
] ]

planos

L]

¥ = sin ilustraciones

| s




|

|
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Cuando hay mas de 4 terminos aplicables la secuencia de

la lista determina los 4 gue deben registrarse

de nivel intelectual (1 caracter)
de forma de reproduccidn (1 caracter)

de forma de contenido (4 caracteres)

principalmente para las obras de referencia.

que algunas obras incorporan varios tipos de materia

se pueden especificar hasta 4 tipos.

bibliografias

catalogos

Indices

resumenes analiticos

diccionarios

enciclopedias

directorios

estadisticas

manuales

libros de texto programado

Codigo
Ccddigo
Cdédigo
Se usa
Puesto
les,
b -
c -
i -
4 -
e -
r -
s -
h -
p -
¥ - no

es niguna de las formas especificadas

- Indicadores de publicaciones gubernamentales

- Indicadores de Congreso o asamblea

Indicadores de Homenaje

Un cédigo de un caracter muestra cuando la obra es un homenaje

g = No
1 = Es
Cdédigo

es un homenaje

un homenaje

de idioma (3 caracteres)

Coédigo de origen de la catalogacidn

LC
LC

LC

y BNA {(NAL)
Y NLM

en cooperacidén con otra Biblioteca




4.- Campos Variables Contienen toda la informacidn bibliografi

ca del registro.

Fuera de la etiqueta los campos variables tienen:

a) Dos indicadores numéricos que indican caracteristicas
del campo. El significado estd estrechamente ligado

a la etiqueta, con lo cual varia de campo a campo.

b) Delimitador general es el signo $§ , es un interruptor
para gue el computador reconozca los diferentes elemen

tos de un campo.

c) Cédigo de sub-campo, va junto al delimitador e indica
uno de los elementos del campo
Ejemplo:
Pie de imprenta - consta de -
Etiqueta : 260

’ er . .
Indicadores : 1 indicador 0

editorial no es la en
trada principal

1er indicador 1

editorial si es la en
trada principal.

22 indicador MARCHAL estd en blanco ¥
U.K. MARC

0O pie de imprenta relacionado con el

trabajo

1 pie de imprenta relacionado a 1 volumen
o parte del trabajo.
Sub-Campos
$a 1lugar de publicacidn
$b nombre de la editorial

Sc fecha de publicacidn

MARCAL $d lugar de impresidn
$e nombre de la imprenta
U.K. MARC full address information



Se puede decir por lo tanto gue la estructura del formato

MARC se puede dividir en dos secciones:

La primera seccidn consta del lider, el directorio y los
campos fijos de control. Esta seccidn contiene informacidn
gque describe la informacidn bibliografica contenida en 1la
2§-i seccidn de los campos variables que es la manipulable

por el computador.

¢+ LIDER j DIRECTORIO ' CAMPOS FIJOS CAMPOS VARIABLES

i T

|

CAMPOS VARIABLES

U SR

INDICADORES CODIGO DE SUB-CAMPO DATO 1 CODIGO DE SUB-CAMPO

DATO 2 CODIGO DE SUB-CAMPO DATO 3 FIN DEL CAMPO

La etiqueta de cada campo variable se incluye en el direc

torio del registro y no en el campo que lo identifica.

»



PROGRAMAS COMPUTACIONALES DISPONIBLES
E. Alejandroc Burgos M.

En esta sesion examinaremos lLos programas que estan
disponibles, en este momento, (Cctubre de 1981) en el Departamen-
to de Catalogacion. Los siguientes son Los diferentes programas:

* un programa de busqueda de registros MARC en base de datos
* un programa de inventario de Llibros
* un programa para catalogar segun el formato MARC

* un conjunto de programas de impresion de registros MARC

PROGRAMA PARA LA BUSQUEDA DE REGISTROS MARC EN BASE DE DATOS

EL programa permite consultar lLa base de datos para

saber si el libro que se va a catalogar esta registrado o no. La
busqueda se efectua por:

- autor

- titulo

- autor-titulo
- clasificacion

- numero MARC

EL programa permite copiar un registro MARC desde Lla
base de datos a un archivo temporal. Este registro puede ser
editado mediante una funcion del programa de catalogacion ( esto
permite aprvechar ese registro para catalogar otrc Libro: por
ejemplc otra edicion del mismo titulo u otro titulo con un conte-
nido similar).

Si la busqueda no tiene exito, entonces el programa
entrega un numero MARC nuevo, si la busqueda es exitosa entonces
puede suceder una de las siguientes cosas:




- el texto que se desea catalogar es una copia del
registro que se encontro, entonces hay que anotar el

numero MARC del registro encontrado.

- si el texto que se desea catalogar no es una copia
exacta del registro que se encontro (es otra edicion
o es otro titulo con un contenido intelectual semeja-
nte), pero se desea aprovechar ese registro para
hacer La catalogacion, entonces hay que anotar el
numero MARC del registro que nos interesa y copiarlo
a un archivo mediante una de las funciones de este
programa (volviendo al menu principal).

Por todo Lo anteriormente dicho, queda claro que el
numero MARC es indispensable para ingresar al programa de inven-
tario, y debe ser obtenido mediante el programa de busqueda.

PROGRAMA DE INVENTARIO

La funcion del procgrama de inventario es consignar
informacion acerca del item fisico que se va a catalogar.

ElL programa interroga al usuario que lo ejecuta y Lle
pide la siguiente informacion:

- numero MARC

- numero de volumen fisico

biblioteca

unidad (propietario)

EL numero de copia es asignado por el programa y es
correlativo para todo el sistema, por cuanto este inventario es
global y no por unidad o biblioteca.

La informacion recogida por este programa se utilizara
en las siguientes actividades:

- subsistema de circulacion automatizada

- toma de inventarios

- impresion de marbetes y etiquetas para cada Llibro




Es

PROGRAMA DE CATALOGACION

Basicamente puede decirse que la importancia de este
programa reside en que permite trabajar con registros MARC. Esto
significa, en este momento, las siguientes tres cosas:

gue se pueden crear registros MARC, mediante una
funcion del programa que permite invocar los campos y
subcampos del formato MARC-UC, hasta conseguir Lla
descripcion completa de un Llibro.

gue se puede editar un registro MARC para revisarlo,
corregirlo y finalmente grabarlc en un archivo (este
archivo sera supervisado y luego lLos registros ingre-
saran a La base de datos).

que se puede leer un registro MARC ya creado (toman=-
dolo desde un archivo creado por el programa de
busqueda, por ejemplo) y usarlo como base para cata-
Logar otro Llibro similar u otra edicion del mismo
libro.

FILOSOFIA DEL PROGRAMA DE CATALOGACION

un programa de ayuda para el catalogador; a continua-

cion veremos el alcance y La forma de esta ayuda:

no es necesario conocer el formato MARC-UC de memoria
o depender del Manual de Codificacion,

permite comenzar a digitar un registro por el campo
que el catalogador desee,

avisa si el catalogador olvido digitar algun campo o
subcampo obligatorio, o algun campo de entre una
serie de campos alternativos,

impide duplicar informacion que no es repetible (de-
jando la decision final al catalogador, este rasgo es
interesante de destacar, por cuanto es caracteristico
de todo el programa: existe una serie de restric-
ciones dentro de la codificacion de un registro, sin
embargo estas restricciones pueden ser forzadas si el
catalogador asi lo desea),

permite revisar y corregir el registro digitado antes
de grabarlo.




Lo interesante de analizar es el como brinda esta ayuda
el programa. Lo hace a traves de 3 instancias:

- help (invocado mediante el comando hel;)

provee informacion sobre:

* teclas de funcion

* informacion general
* codigos especiales }

- mensajes sobre algunas restricciones del programa,
por ej.:

* falta informacion
* informacion no repetible

* codigos equivocados

- menus o0 recordatorios sobre:

* funciones del programa

* subcampos de cada campo del formato

* help

Todas estas ayudas estan analizadas con mas detalle en

* campos del formato MARC-UC
|
|

el Llamado Manual de Digitacion.




PROGRAMAS DE IMPRESION

Existen diferentes programas de impresion que ayudan a
complementar el trabajo efectuado en el Departamento de Cataloga-
cion, los que ahora nos interesan son los siguientes:

- programa de impresion de registros MARC en una forma
adecuada para una posible supervision,

- programa de impresion del set de fichas (puntuacion
ISBD, entre campos y subcampos, en forma automatica),

- programa de impresion de marbetes y etiquetas para el
material de cada libro del sistema.

eabm/eabm charla.txt






