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1 Introduccion

Antes de saber como se representa la informacién, vamos a entender bien el concepto de informacion.

Coloquialmente, el término informacion es sinénimo de conocimiento, de noticia, de datos, etc.
Podriamos pensar que la informacion existe cuando hay comunicacion de datos, pero en realidad no
es asi. En un proceso de comunicacion la informacién que se adquiere depende mucho del receptor.
Por ejemplo, si mil personas escuchan una noticia en la radio, donde se transmite una gran cantidad
de datos sobre lo ocurrido en el dia de ayer, no todos los oyentes recibiran el mismo nivel de
informacién. Solo aumentara la informacion de aquellos oyentes que no conocen ya la noticia, mientras
que para los demas la informacién recibida sera nula. Asi mismo, tampoco recibiran la informacion
aquellos oyentes que no entienden el idioma en el que se esta transmitiendo.

Un sistema de comunicacion esta formado por los siguientes elementos basicos

EMISOR RECEPTOR

Emisor, fuente o transmisor: es el que genera o transmite la informacion.
Receptor: es el que recibe la informacion.
Medio o canal: via de transmision de la informacion.

Podemos entender la transmisién de la informacién entre el ser humano y el ordenador como una
comunicacién en la que el emisor es una persona y el receptor el ordenador, o viceversa, y el medio o
canal son los periféricos de entrada y salida del ordenador, que son los dispositivos que se conectan al
ordenador y que van a permitir introducir datos para que el ordenador los procese y transforme en
informacion.

Asi pues, larelacion establecida entre datos e informacién a través de un proceso de datos se denomina
sistema de informacion.

Con todo esto, podemos definir informacién como la representacion de hechos, objetos, valores, ideas,
etc., que permite la comunicacion entre emisor y receptor, y la adquisicion de conocimiento de las
cosas.

Asi, la transmision de la informacion entre el ser humano y la computadora puede hacerse de muchas
formas:

e Mediante caracteres alfanuméricos (letras {a, b, ..., z} y ndmeros {0, 1, ..., 9}). Por ejemplo,
los introducidos al ordenador mediante teclado.

¢ Mediante sonidos: como los introducidos al ordenador a través de un micréfono, o que salen
del ordenador por los altavoces.

e Mediante videos: como las imagenes obtenidas a través de una camara de video.

e Mediante graficos e imagenes: por ejemplo, una imagen introducida por un escaner, o
fotografias descargadas de una camara de fotos digital.

e En general, cualquier tipo de dato enviado por un periférico del ordenador capaz de tomar
datos de cualquier tipoy enviarlo al ordenador, o a la inversa.

En cada caso, el canal es diferente, y para proceder a la comunicacién de los datos es necesario
cambiar la forma en que estos se representan. Por tanto, los datos deben ser traducidos o codificados.

En conclusion, para que exista informacion es necesario que el envio de los datos y el que lo reciba se
entiendan, es decir, que utilicen el mismo codigo; de lo contrario, necesitaran un traductor de un cédigo
al otro.
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2 Representacion y almacenamiento de la informacion. Bits
y Bytes. Representacion de la informacién como cadena
de bits. Inexistencia de “tipos” para los ficheros en disco

Como hemos mencionado anteriormente, debe distinguirse entre dato e informacién. Dato es cualquier
numero, imagen, audio, video, etc. que no permite tomar ninguna decision, porque no tienen un
significado concreto, los datos deben procesarse para dotarlos de significado y convertirlos en
informacién. Eso es lo que ocurre cuando trabajamos con un sistema informatico, los resultados que
nos muestra el ordenador son para nosotros informacién que nos ayuda en alguna tarea.

Los ordenadores almacenan la informaciéon como una coleccién de bits (ceros y unos). Hay que tener
en cuenta que los ordenadores no entienden el lenguaje humano. Cualquier dato, letra, simbolo,
imagen, audio, video, etc., que se envien a un ordenador debe convertirse primero al lenguaje maquina.

La tecnologia actual permite construir todo tipo de dispositivos que distingan entre dos estados
diferentes (0’s y 1’s). Asi pues, nuestra tecnologia digital gestiona entradas y salidas y las procesa
admitiendo unicamente dos valores diferentes (aun asi, el concepto genérico de digital se refiere a un
numero finito que puede ser mas de dos). Desde el punto de vista tedrico, el hecho de admitir mas de
dos estados en un sistema digital haria inmensamente mas eficiente y potente dicho sistema (por
ejemplo, los sistemas cuanticos se basan en el control de mas de dos estados de cada uno de sus
elementos, pero por el momento siguen siendo dispositivos tedricos en los que a nivel practico, el
control de varios estados resulta muy costoso), pero por el momento nos vemos limitados a trabajar
con bits (binary digits) que sélo aceptan 2 estados (podemos pensar en ellos como “encendido” y
“apagado”).

Por este motivo, toda la informacién que se almacena y maneja en los ordenadores es informacién
codificada en formato binario. Podemos pensar en la informacién que tenemos almacenada en una
memoria digital. Esa memoria esta compuesta por un gran conjunto de elementos (podemos pensar en
casilla o celdas) que s6lo son capaces de distinguir dos estados diferentes. Cualquier informacion que
queramos almacenar en ella habra que codificarla de alguna manera a base de cadenas de dichos dos
estados. Toda la informacion, numeros, texto, colores, sonido, imagen... hay que codificarla a una
secuencia de dos estados distintos que identificamos con 0 y 1 (cadena de bits).

Generalmente, en el disco duro de un ordenador, la informacién se almacena en archivos. Un archivo
es un conjunto de bits (y también de bytes) que tiene un nombre Unico, y que para el sistema operativo
de nuestro ordenador se entiende como una unidad légica. Es importante resaltar aqui la diferencia
entre la representacion del archivo en el disco duro, que ocupara un nimero determinado de bytes (o
de unidades de memoria fisica) y la representacion del mismo para el sistema operativo, para el cual
el archivo es una unidad.

Estos archivos pueden ser de muy diversos tipos (imagenes, sonidos, videos, ejecutables, archivos de
configuracioén, archivos propios del sistema operativo...). Lo que pueda significar un bit o un byte en un
disco duro depende directamente del tipo de archivo en que nos encontremos. De este modo, un byte
en un fichero de imagen puede hacer referencia al color de un pixel, mientras que ese mismo byte en
una base de datos puede representar un nimero cualquiera, o en un fichero de un procesador de textos
puede contener informacion sobre la tipografia utilizada (Arial, Times, Verdana...).

Bits y Bytes
Bit

Un bit (binary digit: digito binario) es la unidad de informaciéon mas pequefa que puede almacenarse
en un ordenador; puede tomar el valor 0 o 1. Un bit representa el estado de un dispositivo que puede
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tomar uno de los dos estados. Por ejemplo, un interruptor puede estar ya sea apagado o encendido.
La convencion es representar el estado de encendido como 1 y el estado de apagado como 0. Un
interruptor electrénico puede representar un bit. En otras palabras, un interruptor puede almacenar un
bit de informacién. Actualmente los ordenadores utilizan varios dispositivos binarios de dos estados
para almacenar datos.

Un solo bit no puede resolver el problema de la representacion de datos, si cada pieza de datos
(caracter) pudiera representarse por un 1 o un 0, entonces solo se necesitaria un bit. Sin embargo, se

hace necesario almacenar nimeros mas grandes, texto, graficos y otros tipos de datos. Es aqui donde
se hacen necesarios los PATRONES DE BITS.

Para representar diferentes tipos de datos se utiliza un PATRON DE BITS, una secuencia o como a
veces se le llama, una cadena de bits.

Ejemplo:
1000101010111111

Esto significa que, si se quiere almacenar un patrén de bits formado por 16 bits, necesitan 16
interruptores electrénicos. Si quiere almacenar 1000 patrones de bits, cada uno de 16 bits, necesita 16
000 bits y asi sucesivamente.

La memoria de los ordenadores no es capaz de identificar el tipo de datos. Esta solo almacena los
datos como PATRONES DE BITS. Es responsabilidad de los dispositivos de entrada/salida o de los
programas interpretar un patrén de bits como un nimero, texto o algun otro tipo de datos. Los datos se
codifican cuando entran a la computadora y se decodifican cuando se presentan al usuario.

Byte

Un patron de bits con una longitud de 8 se llama BYTE. Este término es también utilizado para medir
el tamafo de la memoria o de otros dispositivos de almacenamiento.

Por ejemplo, se dice que la memoria de un ordenador que puede almacenar 8 millones de bits de
informacién es una memoria de 1 millén de bytes.

|—1 bit

0]11]0]1]0]1]1

- ~ J

1 byte =8 bats

o
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La siguiente tabla muestra la conversion de bits y bytes

Byte Value Bit Value

1 Byte 8 bits

1024 Bytes 1 Kilobyte

1024 Kilobytes 1 Megabyte

1024 Megabytes 1 Gigabyte

1024 Gibabytes 1 Terabyte

1024 Terabytes 1Petabyte

1024 Petabytes 1 Exabyte

1024 Exabytes 1 Zettabyte

1024 Zettabytes 1 Yottabyte

1024 Yottabytes

1 Brontobyte

1024 Brontobytes

1 Geopbyte

Bits como nimeros

La mayoria de los sistemas empleados para contar se basan en el sistema de numeracion decimal.
Eso quiere decir que empleamos 10 digitos distintas (del 0 al 9) y cualquier nimero se construye por la
combinacion de n digitos. El nimero de cifras es lo que se llama la base de numeracién. El sistema
decimal es un sistema en base 10.

e Sidisponemos de 1 digito decimal, podemos contar de 0 a 9, es decir, 10 combinaciones distintas.

e Si disponemos de 2 digitos decimales, podemos contar de 0 a 99. Son 100 (102) combinaciones

distintas.

e Sidisponemos de 3 digitos, podemos contar de 0 a 999, o sea, 1.000 (103) combinaciones distintas.

e En general, si disponemos de n digitos, podremos diferenciar 10" combinaciones distintas y
podremos contar de 0 a 10"-1.

Los sistemas numéricos mas conocidos son:

e Sistema numérico binario, consta de solo dos valores, 0 y 1.

e Sistema numérico octal, cuya base es 8 y utiliza los digitos de 0 a 7.

e Sistema de numeracion decimal, tiene como base el 10.

e Sistema numérico hexadecimal, tiene como base el 16.
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Sistema numérico

Sistema Base Digitos
Binario 2 01
Octal 8 01234567
Decimal 10 0123456789
Hexadecimal 16 0123456789ABCDEF

En la siguiente tabla se muestra la correspondencia entre las diferentes bases de numeracion:

Decimal Binario Octal Hexadecimal
0 0 0 0
1 1 1 1
2 10 2 2
3 11 3 3
4 100 4 4
5 101 5 5
6 110 6 6
7 111 7 7
8 1000 10 8
9 1001 11 9
10 1010 12 A
11 1011 13 B
12 1100 14 C
13 1101 15 D
14 1110 16 E
15 1111 17 F
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Bits como caracteres

Una secuencia de bits puede representar también los caracteres de algun alfabeto. Sin embargo, en
este caso el cédigo binario asignado a cada letra no es mas que una convencion, un acuerdo, y podria
ser cualquier otra asignacion. De hecho, como vamos a ver, existen varias maneras de representar los
caracteres y todas ellas se consideran distintos estandares.

Los cuatro sistemas mas populares son:

e ASCIl Cddigo Norteamericano de Estandares para Intercambio de Informacion (American
Standard Code for Information Interchange). Este cddigo utiliza 7 bits para cada simbolo. Esto
significa 128 (27) simbolos distintos que pueden definirse mediante este codigo.

e ASCIl extendido. Para hacer que el tamafo de cada patron sea de 1 byte (8 bits), a los
patrones de bits ASCII se les aumenta un cero mas a la izquierda. Cada patron cabe facilmente
en un byte de memoria.

e EBCDIC. Cdédigo Extendido de Intercambio decimal codificado en binario desarrollado por IBM
al principio de la era de las computadoras. Utiliza patrones de ocho bits, de manera que puede
representar hasta 256 simbolos. Solo es utilizado en computadoras Mainframes de IBM.

¢ Unicode. El estandar mundial de caracteres Unicode utiliza de 4 a 32 bits para representar
letras, nimeros y simbolos.
El numero de caracteres que permite Unicode es tan elevado que el mismo ha dado lugar a
distintas formas de codificacion. Las tres mas extendidas son:

o UTF - 8. Codificacion orientada a byte (de 8 bits u octeto) con simbolos de longitud
variable (cada simbolo ocupard en memoria de 1 a 4 octetos). La codificacion UTF — 8
permite representar no sélo 256 caracteres (un octeto) sino cualquier caracter que esté
en Unicode. Esto es posible debido a la idea de codificaciéon de longitud variable. Si
queremos representar un caracter que esté entre los simbolos 0 y 127 de Unicode (que
coinciden con los ASCII), la codificacion utilizara en memoria un Unico octeto. Si
queremos representar un caracter que esté fuera de dicho rango, su codificacion
utilizara de 2 a 4 octetos, 16 a 32 bits.

o UTF — 16. Codificacion de 16 bits de longitud variable (cada simbolo ocupara en
memoria 1 6 2 segmentos de 16 bits). Por tanto, desde el punto de vista de memoria,
es bastante peor que UTF — 8 (por lo general, un texto que no contenga caracteres
especiales, ocupara el doble que en UTF - 8). Sin embargo, permite codificar con dicha
longitud de palabra 216 = 65536 caracteres, lo cual nos asegura que practicamente
cualquier caracter que queramos almacenar va a estar disponible. Gracias a que es de
longitud variable, si pretendemos codificar algun caracter que no esté entre los 65536
disponibles, pero si en las tablas Unicode (hasta la posicion 10FFFFF), aumentara la
longitud de palabra a 2 bytes.

o UTF - 32. Codificacion de longitud fija. Dispone de 232 (mas de 4 * 109) simbolos.
Cada caracter ocupa en memoria 32 bits (4 octetos o bytes).

Bits como datos

Ademas de numeros o caracteres, cualquier informacién que procese el ordenador debe representarse
en binario. Un fichero del procesador de textos, una presentacion, una foto de las vacaciones, un
archivo de audio de una cancién en mp3, una pelicula, un juego... todos ellos son ejemplos de
informacién binaria.

En este caso, tenemos una gran variedad de formas de codificar y representar la informacién. Por

ejemplo, una combinacion de bits puede ser el color de un pixel en la pantalla del ordenador, un punto
sobre el papel, una nota de una melodia o las coordenadas del puntero del ratén en la pantalla. Pero

8
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incluso para un mismo tipo de archivo una lista de ceros y unos puede interpretarse de formas distintas.
Una imagen puede estar almacenada como un bmp, jpg, gif, png, raw y muchos otros. Y cada uno de
ellos, una misma combinacién de bits se interpreta de distintas maneras.

Esta variedad en la representacion de la informacién es la que provoca que, si tratamos de abrir un
fichero con un programa distinto al que lo ha creado, éste nos indique que no puede abrir el fichero. O
que si se ha producido un error en la transmision de datos (por ejemplo, descargando un fichero), éste
sea ilegible para el ordenador, ya que la secuencia binaria no tiene ningun sentido.

Bits como instrucciones
Pero los bits no se emplean para representar sélo los datos. El ordenador es una maquina digital todo
lo que maneja esta codificado en binario y que modifica esta informacién ejecutando las instrucciones

de un programa. Y estas instrucciones también deben estar codificadas en binario.

En este caso, como se traducen las secuencias de bits en instrucciones es algo que se realiza dentro
del procesador y que esta codificado directamente en sus circuitos.
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3 Organizacion de la memoria principal

Antes de entrar en el detalle de lo que es la memoria principal de un dispositivo, vamos a ver los tipos
de memoria que hay, asi como su jerarquia dentro de una computadora.

En primer lugar, la memoria es cualquier dispositivo capaz de almacenar informacion (datos e
instrucciones) en forma de bits (0’s y 1’s). Generalmente, la memoria se clasifica en dos categorias:

e Memoria volatil: necesitan de una fuente de energia para mantener la informacion. Pierde la
informacién cuando se apaga la fuente de energia.

e Memoria no volatil: mantiene la informacion sin aporte de energia, cuando la fuente de energia
se apaga no pierde ningun dato.

Clasificacion de la memoria en funcion de la forma de acceso:

e Acceso aleatorio: La memoria se organiza como un vector, en el que cada elemento individual
de memoria tiene una direccion Unica. Se accede a una posicion determinada proporcionando
la direccion. El tiempo de acceso es independiente de la posicidn a la que se ha accedido y es
independiente de la ultima posicién a la que se ha accedido. Este tipo de accesos se suele
utilizar en memorias RAM (Random Access Memory) y ROM (Read Only Memory). La memoria
principal del ordenador responde a este modo de acceso, y por eso generalmente se la conoce
como RAM, y por tanto usar el término de memoria RAM para describir la memoria principal no
es erréneo, tampoco es suficientemente preciso.

e Acceso secuencial: Se accede desde la ultima posicion a la que se ha accedido, leyendo en
orden todas las posiciones de memoria hasta llegar a la posicion deseada. El tiempo de acceso
depende de la posicidn a la que se quiere acceder y de la posicidén a la que se ha accedido
anteriormente. Este tipo de acceso se utiliza basicamente en dispositivos de cinta magnética.

e Acceso directo: la memoria se organiza en bloques y cada bloque de memoria tiene una
direccion unica, se accede directamente al principio de un bloque y dentro de este se hace un
acceso secuencial hasta llegar a la posicion de memoria deseada. El tiempo de acceso
depende de la posicién a la que se quiere acceder y de la ultima posicidon a la que se ha
accedido. El acceso directo es un método de acceso que se utiliza en discos magnéticos.

e Acceso asociativo: Se trata de un tipo de memoria de acceso aleatorio donde el acceso se hace
basandose en el contenido y no en la direccion. Se especifica el valor que se quiere localizar y
se compara este valor con una parte del contenido de cada posicion de memoria; la
comparacion se lleva a cabo simultaneamente con todas las posiciones de la memoria. Este
método de acceso se suele utilizar en las memorias caché.

Otra clasificacidon de la memoria es en funcion de las capacidades para leer y escribir en la misma:

e De solo lectura (ROM: Read Only Memory). Todas las memorias de este tipo no son volatiles,
es decir mantienen la informacién de manera indefinida. Se parece mas a un almacenamiento
permanente de informacién. También almacena el programa cargador de arranque, para cargar
e iniciar el sistema operativo cuando la computadora esta encendida. Solo permiten lectura de
su informacion, pero no su destruccion.

o ROM (Memoria de solo lectura no programable): En el proceso de fabricacion queda
cargada con la informacidn correspondiente.

o PROM (Memoria de solo lectura programable): Se adquiere el dispositivo de memoria

con una arquitectura general y es programable (se carga la informacién) mediante un
sistema no reversible. Se puede escribir una Unica vez),

10
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e De lectura/escritura (RWM: Read Write Memory)

o No volatiles (mantienen la informacion de manera indefinida):

EPROM (Erasable PROM): Memorias que se pueden borrar usando luz
ultravioleta y se reprograman eléctricamente.

EEPROM (Electrically Erasable PROM): Memorias que se borran y graban
eléctricamente.

FLASH: permite la lectura y escritura de multiples posiciones de memoria en
la misma operacion. Gracias a ello, la tecnologia flash, mediante impulsos
eléctricos, permite velocidades de funcionamiento superiores frente a la
tecnologia EEPROM.

o Volatiles (necesitan una fuente de alimentacién para mantener la informacion):

SRAM (RAM estética): los procesos de lectura son rapidos, pero admiten
menos densidad de integracion.

DRAM (RAM dinamica): los procesos de lectura son destructivos por lo que
necesitan reescribir cada vez que se lee y esto las hace mas lentas. Su
capacidad de integracién es mayor, hecho que permite obtener méas capacidad
en menos espacio.

SDRAM (RAM dinamica sincrona): generalmente las memorias DRAM son
asincronas, lo que quiere decir que los cambios en el estado de la memoria se
producen tan rapido como se puede, pero sin sincronizarse con el resto de
elementos de la placa. Sin embargo, las memorias sincronas (SDRAM en
particular), se sincronizan con el reloj del sistema, y por tanto espera a las
sefales del reloj para responder a las peticiones de lectura y escritura de datos.
Su comportamiento es mas complejo, pero a la vez permite mayor velocidad.

A continuacién, se muestra una imagen donde se refleja la jerarquia de memoria de una computadora
que facilitara la vision sobre donde se ubica la memoria principal:

11
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La capacidad total de memoria de una computadora se puede visualizar mediante la jerarquia de
componentes. El sistema de jerarquia de memoria consta de todos los dispositivos de almacenamiento
contenidos en un sistema informatico, desde la memoria auxiliar lenta hasta la memoria principal rapida
y la memoria caché mas pequefa.

El tiempo de acceso a la memoria auxiliar es generalmente 1000 veces mayor que el de la memoria
principal, por lo que se encuentra en la parte inferior de la jerarquia.

La memoria principal ocupa la posicién central porque esta equipada para comunicarse directamente
con la CPU y con los dispositivos de memoria auxiliares a través del procesador de entrada / salida.

Cuando la CPU necesita un programa que no reside en la memoria principal, se incorporan desde la
memoria auxiliar. Los programas que no se necesitan actualmente en la memoria principal se
transfieren a la memoria auxiliar para proporcionar espacio en la memoria principal para otros
programas que estan actualmente en uso.

La memoria caché se utiliza para almacenar datos de programas que se estan ejecutando actualmente
en la CPU. La relacion de tiempo de acceso aproximado entre la memoria caché y la memoria principal
es de aproximadamente 1 a 7 ~ 10.

Como se ha mencionado anteriormente, la memoria principal se denomina de acceso aleatorio, también
conocida como RAM. También se le conoce como memoria interna. Esta es la parte de la computadora
que almacena el software del sistema operativo, aplicaciones de software y otra informacién para la
unidad de procesamiento central (CPU) y asi tener acceso rapido y directo cuando sea necesario para
realizar las tareas correspondientes. Se llama "acceso aleatorio" porque la CPU puede acceder
directamente a una seccion de la memoria principal, y no debe emprender el proceso en un orden
secuencial.

La memoria principal esta disponible en dos tipos: la memoria dinamica de acceso aleatorio (DRAM) y
la memoria estatica de acceso aleatorio (SRAM).

12
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DRAM La memoria de acceso aleatorio dinamico (DRAM) es el tipo mas comun de memoria principal
en una computadora. Es una fuente de memoria prevalente en PCs, asi como estaciones de trabajo.
La memoria dinamica de acceso aleatorio esta en constante restauracion de toda la informacion que
se esta almacenando en la memoria. Refresca los datos mediante el envio de millones de pulsos por
segundo a la celda de almacenamiento de memoria.

SRAM La memoria estatica de acceso aleatorio (SRAM) es el segundo tipo de memoria principal en un
ordenador. Se utiliza comunmente como una fuente de memoria en los dispositivos integrados. Los
datos contenidos en SRAM no tienen que estar continuamente renovados, ya que la informacion en
esta memoria principal permanece como una "imagen estatica" hasta que se sobrescribe o se elimina
cuando la computadora esta apagada. Ya que SRAM es menos densa y mas eficiente de energia,
cuando no esta en uso, por lo tanto, es una eleccion mejor que la DRAM para ciertos usos como cachés
de memoria ubicados en CPUs. Por el contrario, la densidad de DRAM hace que sea una mejor opcion
para la memoria principal.

13
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RESUMEN ESQUEMATICO

4 RESUMEN ESQUEMATICO

1. Representacion y almacenamiento de la informacion. Introduccion,
Bits y Bytes. Organizacion de la memoria principal. Representacion de la
informacién come cadena de bits. Inexistencia de “tipos” para los
ficheros en disco

Hay que diferenciar entre dato e informacién. Dato es cualguier nimero, imagen, sonido, simbolo, nombre etc. que
no permite tomar una decisién ya que no tiene un significado concreto. Los datos deben pracesarse para dotarlos

de significado y convertirlos en informacion.
Informacién es la representacion de hechos, objetos, valores, ideas, etc., que permite la comunicacién entre el

emisor y el receptor,y la adquisicion de conocimiento de las cosas,

Representacién y almacenamiento de la
informacién. Bits y Bytes. Representacién
de la informacién como cadena de bits.
Inexistencia de "tipos” para los ficheros
en disco.

Los ordenadores almacenan la informacion como una coleccion de bits (0's y 1s).

Toda la informacion (umeres, texto, colores, sanido, imagen, ete) hay que
codificarla a una secuencia de dos estados distintos que identificamos con @ y 1
(cadena de bits).

Generalmente en el disce duro de un ordenador la informacion se guarda en
ficheros. Tales archives son conjuntos de bits y bytes, independientemente del tipo
deir 6n que guardan (ima sonidos, videos, etc).

Bits y Bytes

€l bit es la unidad de informacion mas pequefia que se puede almacenar, puede
tomar el valor0 o1

Bytes: una cadena de 8 bits

e
Bits como numeros:
- sistema binario: utiliza los digitos 0 y 1.
- sistema octal: base 8, utiliza los digitos de 0 a 7.
- sistema decimal: base 10, utiliza los digitos de 0'a 9.
- sistema hexadecimal: base 16. utiliza los digitos de 0 2 9y las letras A, 8, C, D, E, .
Bits como caracteres:
Los 4 sistemas mas populares sen:
- ASCII: American Standard Code for Infarmation Interchange, es una codificacion
de 7 bits, esto significa 128 (24 7)simbolos distintos que pueden definirse
mediante este codigo
- ASCII extendido: Para hacer que el tamaio de cada patron sea de 1 byte (8 bits),
a los patrones de bits ASCIl se les aumenta un cero mds a la izquierda, Cada
patrén cabe facilmente en un byte de memoria,
- EBCDIC: Extended Binary Coded Decimal Interchange Code, es una codificacion
de 8 bits que define 256 simbolos. Desarrollado por 1M
- Unicode: El estandar mundial de caracteres Unicode utiliza de 4 2 32 bits para
representar letras, nimeros y simbolos, (UTF-8, UTF-16, UTF-32),

\__Bits como datos: imagenes, videos, audios, etc.

Bits como instrucciones: instrucciones de un programa.

La memoria es un dispositivo capaz de almacenar informacién en

forma de bits. Hay 2 tipos:

- Memoria volatil: necesitan de una fuente de energia para mantener
la informacién. Pierde la infermacion cuande se apaga la fuente de

energia.

- Memoria no volatil: mantiene la infermacién sin aporte de energia,
cuando la fuente de energia se apaga no pierde ningun dato

- acceso secuencial
- acceso directo
- acceso asociativo

- lectura/escritura

- acceso aleatorio: RAM y ROM

- s0lo lectura: ROM y PROM

Clasificacién de la memoria en funcién de la forma de acceso:

Clasificacién de la memoria en funcion de las capacidades para leer y escribir:

- no volatiles: EFROM, EEPROM, FLASH
- volatiles: SRAM, DRAM, SDRAM

Memoria principal

Jerarquia de memoria

H

Register
Memory

Increasing order of Coche
occess time ratio Memory

Main Memory Primary Memory

Mognetia Ausillary

Memory
Magnetic Tapes

Memoria principal

- conocida como RAM o memaoria interna

- formada por DRAM y SRAM
-DRAM: memaria de acceso aleatorio dinamica, es el tipo mas comun de memoria principal
- SRAM: memoria estatica de acceso aleatorio, es el segundo tipo de memoria principal.
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5 GLOSARIO

ASCII American Standard Code for Information Interchange
EBCDIC Extended Binary Coded Decimal Interchange Code
UNICODE Unicode Standard

UTF Unicode Transformation Format

RAM Random Access Memory

ROM Read Only Memory

RWM Read Write Memory

PROM Programable ROM

EPROM Erasable PROM

EEPROM Electrically Erasable PROM

SRAM RAM estatica

DRAM RAM dinamica

SDRAM RAM dinamica sincrona

CPU Unidad central de procesamiento

Temal
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