Representacion vy
Almacenamiento de Datos

Organizacion de la memoria principal y de dispositivos de
almacenamiento masivo. Representacion de informacion como patrones
de bits. Codificacion de numeros. Errores de comunicacion.
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Organizacion de Memorias

Memoria Principal. Almacenamiento masivo: sistemas magnéticos y opticos,
memorias flash.
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Memoria Principal

* La memoria principal de una computadora se organiza en unidades
fisicas llamadas celdas. El tamano de las celdas de las primeras
computadoras fue de 8 bits, y fue la razon por la que se designo a los
patrones de este tamano con el nombre propio byte: proviene de bite
(en inglés "mordisco"), como la cantidad mas pequeia de datos que
un ordenador podia "morder" a la vez. Las celdas de las
computadoras actuales suelen ser de 32 o 64 bits (4 u 8 bytes).

* Si se considera a una celda como una fila horizontal de bits, su mitad
izquierda se denomina de orden alto, y su mitad derecha, de orden
bajo. El bit del extremo izquierdo se dice es el mas significativo, y el
del extremo derecho, el menos significativo (por analogia con la
representacion de numeros).
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Memoria Principal

* Las celdas de la memoria principal estan numeradas secuencialmente
desde 0, y sus numeros de orden, que sirven como identificadores, se
denominan direcciones. Esto permite almacenar patrones de bits que
excedan el tamano de una celda (unidades légicas de informacion), en
varias celdas consecutivas.

- Ademas de los circuitos necesarios para representar bits, la memoria
se compone de circuitos que permiten leer el contenido de una celda
o escribir un nuevo patron de bits en ella, proporcionando
electronicamente su direccion.

- La memoria se mide por su cantidad de bytes, independientemente
del tamano de sus celdas.
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Sistema Internacional (decimal) ISO/IEC 80000-13 (binario)

Multiplo (simbolo) Bytes Maultiplo (simbolo) Bytes
Kilobyte (KB) 103 Kibibyte (KiB) 210
Megabyte (MB) 106 Mebibyte (MiB) 220
Gigabyte (GB) 10° Gibibyte (GiB) 230
Terabyte (TB) 1012 Tebibyte (TiB) 240
Petabyte (PB) 10%° Pebibyte (PiB) 2°0
Exabyte (EB) 1018 Exbibyte (EiB) 260
Zettabyte (ZB) 1021 Zebibyte (ZiB) 270

Yottabyte (YB) 1024 Yobibyte (YiB) 280
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Almacenamiento Masivo

* Debido a la volatilidad y al tamano limitado de las memorias
principales de las computadoras, éstas requieren dispositivos de
memoria adicionales llamados sistemas de almacenamiento masivo
o secundario, incluyendo discos magnéticos y memorias flash o de
estado sélido.

* Las ventajas de estos sistemas sobre la memoria principal incluyen la
no volatilidad o persistencia, grandes capacidades de
almacenamiento, menores costos, y en muchos casos, la posibilidad
de remover el medio de almacenamiento (pen drives) de la
computadora para archivar informacion o hacerla portable (poder
usarla en otra computadora).
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Almacenamiento Masivo

* En general, cuando un dispositivo de almacenamiento masivo o
cualquier periférico esta conectado y disponible para una
computadora sin necesidad de intervencion humana, se dice que esta
“en linea” (on-line), en cambio, si el dispositivo debe ser insertado en
algun mecanismo o encendido para que la computadora puede
acceder a él, se dice que esta “fuera de linea” (off-line).

* La principal desventaja de los sistemas de almacenamiento masivo es
que, excepto las memorias flash, requieren movimientos mecanicos y,
en consecuencia, mucho mas tiempo para almacenar o recuperar
informacion que la memoria principal, donde todas las actividades se
realizan electronicamente.
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Almacenamiento Masivo

* En los sistemas de almacenamiento masivo, la informacion se agrupa
en grandes unidades llamadas archivos. Un archivo tipico puede
consistir de un documento de texto completo, una fotografia, un
video, un programa, una grabacion musical o un conjunto de datos
sobre empleados de una compaiia.

* Los archivos a menudo tienen divisiones naturales determinadas por
la informacion representada; por ejemplo, un archivo de texto suele
dividirse en lineas, parrafos o paginas, mientras que un archivo de
empleados de una compania contendra multiples unidades, cada una
consistente de informacion sobre un empleado. Estas unidades
conceptuales de informacion se denominan registros logicos.
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Almacenamiento Masivo

* Los registros logicos a menudo consisten de unidades mas pequenas que
representan caracteristicas o atributos de las unidades de informacion
representadas en los registros, llamadas campos; por ejemplo, un registro
de empleado probablemente consistiria de campos para la CUIL, nombre,
direccion, etc. En general, los registros logicos dentro de un archivo se
identifican univocamente mediante un campo particular dentro del
registro, llamado campo clave, mientras que el valor de ese campo se
denomina clave del registro; por ejemplo, para un registro de empleado el
campo clave seria la CUIL (Clave Unica de Identificacion Laboral).

- Sin embargo, las unidades fisicas de lectura o escritura en los sistemas de
almacenamiento masivo dependen de las caracteristicas de los dispositivos
y se denominan registros fisicos.
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Almacenamiento Masivo

* Los tamanos de registros logicos raramente coinciden con los
tamanos de registros fisicos, por lo que en general, algunos registros
|6gicos pueden estar partidos en dos o mas registros fisicos. Una
solucion general a este problema es establecer un area en la memoria
principal lo suficientemente grande como para contener varios
registros fisicos llamada buffer, y usarla para recomponer registros
|6gicos.

* En general, un buffer es un area de almacenamiento temporal que se
usa para transferir datos de un dispositivo a otro. Por ejemplo, las
impresoras actuales contienen memoria propia, gran parte de la cual
se usa para mantener porciones de documentos recibidas que aun no
se imprimieron.
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Sistemas Magneéticos

 Actualmente, los sistemas de almacenamiento en discos magnéticos
dominan el campo del almacenamiento masivo en linea. Consisten de
varios discos giratorios paralelos (en general 3 a 6) con revestimiento
magnético montados en un perno central, y a distancia suficiente
para que un brazo con cabezales paralelos de lectura/escritura para
cada superficie se deslice entre ellos sin tocarlas.

» Las circunferencias que determina un cabezal de lectura/escritura
sobre un disco se denominan pistas (tracks), y las pistas que
comprende el conjunto de cabezales de lectura/escritura en sus
distintas posiciones de desplazamiento, cilindros (cylinders).
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Sistemas Magneéticos

- Cada pista de un sistema de discos se divide en arcos con la misma
capacidad de almacenamiento (tipicamente 512 bytes), llamados
sectores. Los sectores son las unidades fisicas de almacenamiento y
recuperacion de informacion, o registros fisicos.

* En los sistemas de alta capacidad de almacenamiento se suelen
agrupar pistas adyacentes en aproximadamente diez zonas, de modo
qgue las pistas de zonas mas proximas al centro del dispositivo tienen
muchos menos sectores que las pistas de zonas menos centrales. De
todos modos en cada zona, los bits en sectores de pistas mas
proximas al centro del disco se almacenan mas comprimidos que los
de sectores de pistas mas alejadas del centro, debido a la diferencia
de longitudes de arcos.
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Los registros ldgicos corresponden a
divisiones naturales de los datos

Los registros fisicos corresponden al
tamafo de un sector
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Sistemas Magneéticos

* Las localizaciones de pistas y sectores se establecen magnéticamente
mediante el proceso de formateo o inicializacion del dispositivo, que
reserva varios bits entre sector y sector para registrar sus numeros
relativos dentro de |a pista y un patron para la deteccion de errores
llamado CRC (Control de Redundancia Ciclica), que consiste en el O
EXCLUSIVO entre los bytes de cada sector.

* El direccionamiento de sectores dentro de un dispositivo requiere |la
precision de un numero de cilindro y otro de superficie para
identificar a una pista, y el numero de sector dentro de esa pista.
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Sistemas Magneéticos

* El rendimiento o performance de un sistema de discos se evalua por
medio de

- El tiempo de acceso (access time), que es la suma de

* El tiempo de busqueda (seek time): necesario para mover las cabezas de lectura
escritura de un cilindro a otro

 El tiempo de latencia (latency time) o demora rotacional (rotation delay): requerido para
que el comienzo del sector a leer o escribir llegue a la cabeza de lectura/escritura, que
en promedio es de media rotacion
* La tasa de transferencia (transfer rate): relacion entre la velocidad de
rotacion y la longitud del sector (variable segin la zona de la pista). Los
sistemas de discos son capaces de rotar miles de veces por segundo, con tasas

de transferencia que se miden en MiB/seg.
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Memoria Principal vs Sistemas Magneticos

Memoria Principal Sistemas Magnéticos

 Acceso a la informacion * El acceso a la informacion
mediante circuitos electronicos requiere movimientos fisicos

* Tiempos de acceso medidos en * Tiempos de busqueda, latencia y
nanosegundos (milmillonésima acceso medidos en milisegundos
parte de un segundo) (milésima parte de un segundo)

El tiempo de espera para recuperar informacion de un disco puede
parecer una eternidad para un circuito electronico esperando un
resultado.
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Memorias Flash

* La tecnologia de memoria flash no requiere de movimientos mecanicos
para el almacenamiento o recuperacion de informacion, lo cual implica que
sus sistemas tengan tiempos de acceso significativamente menores que los
magnéticos y opticos. Ademas sus dispositivos son pequeios e insensibles
a shocks fisicos, en contraste con los de memoria magnética u 6ptica, por
lo que su portabilidad resulta muy practica.

* En un sistema de memoria flash los bits se almacenan enviando senales
electronicas directamente al medio de almacenamiento, causando que los
electrones queden atrapados en pequenas camaras de didxido de silicio,
alterando asi las caracteristicas de pequenos circuitos electronicos. Como
estas camaras son capaces de mantener sus electrones cautivos por varios
anos, esta tecnologia es apropiada para el almacenamiento de datos fuera
de linea (off-line).
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Memorias Flash

 La desventaja de los sistemas de memoria flash es que para grabar nueva
informacion deben liberarse los electrones atrapados en las camaras de
dioxido de silicio mediante un proceso de borrado, que al repetirse las va
erosionando lentamente. Esto hace que aunque la informacion pueda
grabarse en pequenas unidades dimensionadas en bytes como en la
memoria principal, estos sistemas no sean apropiados para su uso en esta
jerarquia de almacenamiento, ya que sus contenidos deberian ser
alterados varias veces por segundo.

* Las memorias flash son adecuadas para aplicaciones cuyos cambios en |la
memoria se realicen con poca frecuencia (camaras digitales, teléfonos
celulares, agendas digitales de bolsillo, dispositivos USB —Universal Serial
Bus). Sus dispositivos tienen capacidades de hasta cientos de GiB.
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Representacion de Informacion
como Patrones de Bits

Representacion de texto, valores numéricos, imagenes y sonido.

75.01 | 95.01 Computacion



Representacion de Texto

* La informacion en forma de texto normalmente se representa
mediante un codigo en el que a cada uno de los diferentes simbolos
en un texto, como letras del alfabeto y signos de puntuacion, se le
asigna un unico patron de bits.

* Los estandares actuales son el ASCIl (American Standard Code for
Information Interchange), que fue establecido por el ANSI (American
National Standards Institute) y emplea patrones de un byte para
representar letras en mayuscula y en minuscula, signos de
puntuacion, digitos decimales y ciertos patrones de control como
“salto de linea” (line feed), “retorno de carro” (carriage return),
“tabulacion” (tab) y “fin de archivo” (end of file).
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ASCI

Lista parcial del cédigo ASCII, en el
cual los simbolos se representan
en patrones de 7 bits, pero se
extienden con un 0 a la izquierda
para obtener patrones de un byte,
mas adecuados para las
computadoras.

La International Organization for
Standardization (conocida como
ISO, en referencia a la palabra
griega isos, que significa igual),
desarrollo varias extensiones para
comprender grupos de lenguajes,
agregando patrones con un 1 en el
bit mas significativo. Por ejemplo,
un estandar provee los simbolos
necesarios para representar texto
en la mayoria de los idiomas de
Europa Occidental. Incluidos entre
estos 128 patrones adicionales se
encuentran las representaciones
de i, N, €, £, vocales con acentos
graves y circunflexos (francés) o
con diéresis (aleman), etc.
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line feed
carriage return
space
!
#
$
%
&

(
)

+
’

WCoONOORWN 2O ~— -

A~ =

ASCII

00001010
00001011
00100000
00100001
00100010
00100011
00100100
00100101
00100110
00100111
00101000
00101001
00101010
00101011
00101100
00101101
00101110
00111111
00110000
00110001
00110010
00110011
00110100
00110101
00110110
00110111
00111000
00111001
00111010
00111011
00111100
00111101
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Hex

0A
0B
20
21

22
23
24
25
26
27
28
29
2A
2B
2C
2D
2E
2F
30
31

32
33
34
35
36
37
38
39
3A
3B
3C
3D

Symbol
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ASCII

00111110
00111111
01000000
01000001
01000010
01000011
01000100
01000101
01000110
01000111
01001000
01001001
01001010
01001011
01001100
01001101
01001110
01001111
01010000
01010001
01010010
01010011
01010100
01010101
01010110
01010111
01011000
01011001
01011010
01011011
01011100
01011101

Hex

3E
3F
40
a1

42
43
a4
45
46
47
48
49
aA
4B
4c
4D
4E
aF
50
51

52
53
54
55
56
57
58
59
5A
5B
5C
5D

Symbol
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ASCII

01011110
01011111
01100000
01100001
01100010
01100011
01100100
01100101
01100110
01100111
01101000
01101001
01101010
01101011
01101100
01101101
01101110
01101111
01110000
01110001
01110010
01110011
01110100
01110101
01110110
01110111
01111000
01111001
01111010
01111011
01111100
01111101

Hex

5E
5F
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
B6A
6B
6C
6D
6E
6F
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
7A
7B
7C
7D



Representacion de Texto

* Las distintas extensiones del ASCIl ocasionan problemas de
compatibilidad para visualizar texto con aplicaciones que usan
extensiones diferentes, y acotan la representacion de texto al grupo
de lenguajes que soporta cada extension. Ademas, muchos lenguajes
de Asia y Europa Oriental tienen mas de 256 caracteres, por lo que no
pueden cubrirse con ninguna extension.

* Varias empresas lideres en la manufactura de hardware y software
cooperaron en el desarrollo de Unicode, que usa patrones de 16 bits
para representar cada simbolo. Con 65536 patrones de bits diferentes
se puede escribir texto en chino, japonés o hebreo.
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Representacion de Texto

* Un archivo consistente de una larga secuencia de simbolos
codificados usando ASCII o Unicode se denomina archivo de texto.

* Los archivos de texto simple o plano se manipulan con programas
utilitarios denominados editores de texto (text editors), y los archivos
de texto con formato solo se pueden editar con programas
denominados procesadores de palabras (word processors).

* Los archivos producidos por un procesador de palabras contienen
codigos exclusivos de la aplicacion para representar cambios de
fuente, de alineacion, sangrado e interlineado de parrafos, tamanos y
caracteristicas de fuentes (resaltada, cursiva, subrayada, etc.).
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Representacion de Valores Numeéricos

* Obsérvese que si, por ejemplo, se sumaran los codigos ASCII de los digitos
Ov 1 (en hexadecimal 30+31), el resultado seria el codigo correspondiente
a la letra “a” (61), y no al digito 1. Las operaciones aritméticas son inviables
usando la codificacion de ASCII o Unicode.

 Para que la Unidad Aritmético-Logica pueda realizar las operaciones de su
competencia, los numeros deben representarse con una codificacion
binaria que sea mas compatible con el diseno de circuitos digitales.

* Para representar numeros enteros, tanto positivos como negativos, se usa
una codificacion llamada en complemento a 2, y para representar numeros
fraccionarios, otra que se denomina en punto flotante, que se veran en
detalle mas adelante.
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Representacion de Imagenes
Pixeles

- Una forma de representacion de imagenes es interpretarlas como una
colecciéon de puntos, cada uno de los cuales se denomina pixel (del
inglés picture element), y codificar la apariencia de cada pixel. Una
secuencia de pixeles codificados se denomina mapa de bits (bit map).
Las impresoras y pantallas operan en funcion de pixeles.

* Para imagenes en blanco y negro, cada pixel se representa con un bit,
y para escalas de gris y color se requieren varios bits por pixel. Para el
caso de imagenes en color, existen otros esquemas de codificacion de
pixeles, siendo los mas comunes RGB (Red-Green-Blue, por rojo,
verde y azul) y luminancia-cromatismo (transmision de television en
color).
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Imagen bmp de 1 bit por pixel (blanco y negro)

— — ™1

COMPRENDIENDO GRATICAMENTE || o
LA TECHOLOGIA INFOR MATICA I[ 1y
. o :

|_”: | | 2 A Mmﬂ
|

! L — -
HTEEFJI'I-EFE LON S ——t N
____:lEL USIIJ"HIEID]- = @* e
THERRAMIENTA T . ROvERFOW

=, i
" L2

- - [ o .
It 1HDUSE ﬁ:fr.:&raxﬁm:.--'-c{ﬁ%-i

75.01 | 95.01 Computacion Curso Prof. Servetto




Imagen bmp de 4 bits por pixel (16 colores)
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Imagen bmp de 8 bits por pixel (256 colores)
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Imagen bmp de 24 bits por pixel
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Representacion de Imagenes
Pixeles

* En el sistema RGB se usan tres bytes por pixel, para codificar la
intensidad de cada color primario.

* El sistema de luminancia-cromatismo también tiene tres
componentes para cada pixel, pero el primero es para el brillo o
luminancia del pixel, y los otros dos para las diferencias entre la
luminancia y las cantidades de luz azul y roja (cromatismos azul y
rojo).

* La cantidad de puntos por pulgada (ppp) o dpi (dots per inch)
determina la definicion de una imagen. El problema de los mapas de
bits es |la escalabilidad o zoom digital, que al ampliar imagenes de
baja definicion produce efectos de granularidad.
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Imagen de 200 dpi (definicion normal) achicada
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Imagen de 75 dpi (baja definicion) agrandada
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Representacion de Imagenes
Tecnicas de Geometria Analitica

 Otra alternativa para representar imagenes, que evita los problemas
de escalabilidad, consiste en describirlas como una coleccion de
estructuras geomeétricas codificadas con técnicas de geometria
analitica.

* Esta forma de representacion se utiliza en aplicaciones CAD
(computer-aided design, diseno asistido por computadora), de dibujo,
y para codificar caracteres de fuentes escalables (TrueType) en
sistemas de procesamiento de palabras.
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Representacion de Sonido
Muestreo

* El método mas genérico de codificar informacién de audio consiste en
registrar la amplitud de la onda de sonido a intervalos regulares.

- La frecuencia de registros, también llamada velocidad de muestreo,
determina la fidelidad del sonido. Para los CD de audio actuales, la
velocidad de muestreo (sample rate) es de 44100 muestras por
segundo.

» Cada muestra (sample) se representa en 16 (mono) o 32 (estéreo)
bits. Cada segundo de musica grabada en estéreo ocupa mas de un
millon de bits.
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Onda de sonido codificada
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Representacion de Sonido
MIDI

* Otro sistema de codificacion es el MIDI (Musical Instrument Digital
Interface), que se usa para sintetizadores de musica basados en
teclados electronicos, en musica de videojuegos y efectos de sonido
de sitios web.

* Este sistema codifica ordenes para producir sonido en un sintetizador
en vez de codificar al sonido mismo, en términos de qué instrumento
ejecuta qué nota musical por cuanto tiempo. Por ejemplo que un
clarinete ejecute un do durante dos segundos se puede codificar en 3
bytes, en lugar de los mas de dos millones de bits que implicaria un
muestreo.
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Codificacion de Numeros

Enteros en complemento a 2 y en exceso. Fraccionarios en punto flotante.
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Representacion de Enteros en Complemento a 2

* Es el sistema mas comun para representar valores enteros en las
computadoras actuales, y se limita a usar la cantidad de bits que
determine el tamano de los registros de la CPU (normalmente 32 o 64
bits).

* El bit mas significativo determina el signo del valor representado. Los
positivos se representan comenzando con una cadena de ceros, y
luego contando progresivamente en binario hasta alcanzar un patron
con un cero seguido de unos. Los negativos se obtienen comenzando
con unha cadena de unos, y luego contando regresivamente hasta
alcanzar un patron con un uno seguido de ceros.
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Sistemas de Notacion en Complemento a 2

Para estudiar las propiedades
de los sistemas de
complemento a 2, se
ejemplifican usando 3 y 4 bits.
Las representaciones de valores
positivos y negativos de la
misma magnitud son idénticas
de derecha a izquierda hasta el
primer 1, y los patrones
restantes son complementos a
uno, el uno del otro.

El complemento a 1 de un
patron es el patron que se
obtiene cambiando ceros por
unos, Y UNOS POr Ceros.
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Patrones de 3 bits

Patron
Binario

011
010
001
000
111
110
101
100

Valor
Decimal

3

Patron
Binario

0111
0110
0101
0100
0011
0010
0001
0000

Patrones de 4 bits

Valor
Decimal

7

O B N W B~ U1 O

Patron
Binario

1111
1110
1101
1100
1011
1010
1001
1000

Valor
Decimal
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Representacion de Enteros en Complemento a 2

* Para decodificar un patron con bit de signo 0, se interpreta en
notacion binaria, y si el bit de signo es 1, se determina su magnitud
con el procedimiento de copiar de derecha a izquierda hasta el primer
1 inclusive y complementar a 1 el resto (otra alternativa es
complementar a 1 todo el patron y luego sumarle 1).

* La suma en complemento 2 se realiza igual que |la suma binaria,
truncando el bit mas significativo si hay un acarreo que exceda la
longitud del patron de representacion.

* Cuando un suma resulta en un valor que excede el rango de valores
gue pueden representarse, se produce un error de desborde
(overflow).
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Sumas en Complemento a 2

Problema

Problema en

en base 10 complemento a 2

3
+2
5
-3
+ -

U1 N

+
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0011
+ 0010
0101

1101
+1110
11011

0111
+ 1011
10010

0101
+ 0100
1001

Observaciones

Suma de positivos positiva

Suma de negativos negativa; se trunca acarreo

Suma de valores con signos opuestos (puede resultar cualquier signo); se
trunca acarreo

Desborde (suma de valores con igual signo, con resultado de signo
opuesto)
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Representacion de Enteros en Exceso

* Cada uno de los valores en un sistema de notacion en exceso se
representa con un patron de bits de igual longitud.

 Considerando todos los patrones representables de la longitud
establecida ordenados en numeracion binaria, se toma el patron con
un 1 seguido de ceros como el valor O de la representacion; los
patrones siguientes representaran 1, 2, 3, ... y los precedentes —1, -2,
—3, ... (los bits de signo son inversos al los del sistema de
complemento a 2).

* Un sistema de notacion en exceso en n bits se denomina notacion en
exceso de 2"1, puesto que para decodificar un patron, a su
equivalente decimal se le resta 2",
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Sistemas de Notacion en Exceso

En 3 bits: exceso de 22=4 En 4 bits: exceso de 23=8
Patron Valor Patron Valor Patron Valor
Binario Decimal Binario Decimal Binario Decimal
111 3 1111 7 0111 -1
110 2 1110 6 0110 -2
101 1 1101 5 0101 -3
100 0 1100 4 0100 -4
011 -1 1011 3 0011 -5
010 -2 1010 2 0010 -6
001 -3 1001 1 0001 -7
000 -4 1000 0 0000 -8
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Representacion de Fraccionarios en Punto Flotante

* Cada uno de los valores en un sistema de notacion en punto flotante se
representa con un patron de bits de igual longitud.

* El primer bit de cada patron representa el signo (el exponente al que elevar
a -1 para obtener un factor que determine el signo): 1 para negativosy O
para no negativos. Los bits restantes se dividen en dos grupos o campos,
para representar el exponente en notacion en exceso, y la mantisa. Para
patrones de 32 bits se usan 8 bits para exponente y 23 para la mantisa
(punto flotante de precision simple -Single Precision Floating Point).

* Un sistema con patrones de 8 bits, por ejemplo, asignaria 3 bits para el
exponente, y 4 para la mantisa: seeemmmm donde s, e y m representan
cualquier digito binario. En notacion cientifica binaria esto equivale a
O.mmmm x 10¢¢¢7100 con el signo que represente s.
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Representacion de Fraccionarios en Punto Flotante

* Para evitar representaciones multiples de un mismo valor, se impone
qgue el primer bit de la mantisa siempre sea 1, excepto para la
representacion del valor O, que por convencion, se define con el
patron de bits de todos ceros. Las representaciones que cumplen esta
regla se dice que estan en forma normalizada.

- Como en las formas normalizadas el primer bit de la mantisa siempre
es 1, se puede extender |la mantisa un bit adicional ocultando |la
representacion de ese 1: en notacion cientifica binaria seeemmmm
representaria 1 .mmmm x 10¢¢¢7190 con el signo que represente s.
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Representacion de Fraccionarios en Punto Flotante

* Los errores que se producen al perder los digitos menos significativos
de una mantisa por limites de representacion, se denominan errores

de truncamiento.

* Por ejemplo, para representar el binario 10.101 segun la primer
alternativa de normalizacion, primero se expresa en notacion
cientificacomo 0.10101 x 10'Y luego se suma 100 al exponente
para obtener su representacion en exceso: 0 |110|1010%+. La
segunda alternativa de normalizacion gana un bit extra de precision:
TAHORYEGL o =% 12080 TR0 -, =% CME 1801, [“CRZEx"
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Errores de Comunicacion

Deteccion de errores con bits de paridad. Correccion de Errores.
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Bits de Paridad

* Un método para detectar errores de transmision de datos entre
dispositivos es agregar un bit de control de manera que los patrones
gue se almacenen y transmitan tengan una cantidad par de unos. Este
bit extra se denomina bit de paridad. Es comun que las celdas de Ia
memoria principal tengan un bit extra para este proposito. Este
método tiene la limitacion de que si se produce un error que invierte
una cantidad par de bits, el bit de paridad no indicaria error.

* Para patrones de bits grandes, como los de registros fisicos de
sistemas de discos magnéticos, se suele acompanar a cada patron con
una coleccion de bits de paridad conformando un checkbyte.
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