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Identificación de Conceptos:
· Acumulador:
 Este programa de utilidad acumula la cantidad de veces que se produce cada posible combinación de elemento con elemento. El acumulador, que se parece al tamiz de los otros motores de LikeMinds, se ejecuta en los datos de sucesos de los elementos que se procesan en segundo plano. Escribe estos datos en la tabla especificada en el valor <item_affinity_set>.item_affinity.output.table. El acumulador se instala como parte del archivo de programas de utilidad de WPCP. Se ejecuta a través del mecanismo de planificación de LikeMinds (consulte Planificación de sucesos LikeMinds).

· Contador:

Es un registro del procesador de un computador que indica la posición donde está el procesador en su secuencia de instrucciones. Dependiendo de los detalles de la máquina particular, contiene o la dirección de la instrucción que es ejecutada, o la dirección de la próxima instrucción a ser ejecutada. El contador de programa es incrementado automáticamente en cada ciclo de instrucción de tal manera que las instrucciones son leídas en secuencia desde la memoria. Ciertas instrucciones, tales como las bifurcaciones y las llamadas y retornos de subrutinas, interrumpen la secuencia al colocar un nuevo valor en el contador de programa.

· Condicional

Es aquella que nos permite "preguntar" sobre el entorno que nos rodea, pudiendo así actuar según la respuesta obtenida. Estas respuestas siempre serán Verdadero o Falso, pudiendo así tomar, en un principio, dos caminos diferentes.

Pongamos un pequeño ejemplo. Imagina que tenemos un robot subiendo las escaleras y le indicamos lo siguiente: Si estás en el escalón 200 entonces no continúes subiendo, sino continua tu ascensión. Como puedes ver aquí se nos presenta una condición y según en el punto de la escalera en la que se encuentre el robot se parará o continuará subiendo.

· Objeto:
 Consiste en ordenar datos en conjuntos modulares de elementos de información del mundo real (denominado un dominio). Estos elementos de datos se llaman objetos. Estos datos se agrupan de acuerdo a las características principales del mundo real de estos elementos (tamaño, color, etc.). 

El enfoque de objetos es una idea que se ha probado con creces. Simula fue el primer lenguaje de programación en implementar el concepto de clases en 1967. En 1976, Smalltalk implementó los conceptos de encapsulación, agrupación y herencia (los conceptos principales de la programación orientada a objetos). Por otra parte, se han implementado varios lenguajes de programación orientada a objetos a escala global (Eiffel, Objective C, Loops, etc.). 

La dificultad que presenta este enfoque es la creación de una representación abstracta, en forma de objetos, de entidades que realmente existen (perro, auto, lámpara eléctrica...) o que existen virtualmente (seguridad socia).
· Propiedad:

Las propiedades son miembros que ofrecen un mecanismo flexible para leer, escribir o calcular los valores de campos privados. Las propiedades pueden utilizarse como si fuesen miembros de datos públicos, aunque en realidad son métodos especiales denominados descriptores de acceso. De este modo, se puede obtener acceso a los datos con facilidad, a la vez que se promueve la seguridad y flexibilidad de los métodos.

En este ejemplo, la clase TimePeriod almacena un período de tiempo. Internamente, la clase almacena el tiempo en segundos, pero una propiedad denominada Hours permite a un cliente especificar el tiempo en horas. Los descriptores de acceso de la propiedad Hours realizan la conversión entre horas y segundos.
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